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APRESENTAGCAO

Ao longo da histdria, as praticas pedagdgicas aconteceram sempre em ecologias
especificas que moldaram o ensino e as interagdes entre alunos e docentes. Do gymnasium
greco, as reducgdes jesuiticas até as “bottega” renascentistas, formar, educar significou
sempre habitar um especifico espacgo, um lugar, no qual tomava forma o aprender. Aprender

coincidiu assim com ir “até um lugar”.

Com o advento das arquiteturas digitais, das plataformas, do social network e das redes
conectivas, os espacos fisicos e as aulas expandiram-se, alterando para sempre o sentido e

as praticas do ensinar e do aprender.

Dessa forma, a evolugdo das tecnologias digitais e de uma consciéncia de mundializagao
em rede tém provocado mudangas na Educacgdo, impulsionando o nascimento de novos
paradigmas, modelos, processos de comunicagdo, bem como novos cenarios de ensino e

de aprendizagem.

Mas ninguém, nem aqueles que ja adotavam ambientes virtuais nas suas praticas, imaginavam
que aconteceria uma mudanga tao rapida e abrupta, como a que aconteceu nos ultimos trés
anos, em grande parte provocada pela pandemia covid-19 e que nos “obriga”, atualmente,
como é destacado no ultimo Relatério da Educagdo da UNESCO, a pensar que novos

espacos e tempos queremos para a educagdo contemporanea.

E, pois, procurando dar resposta a essa questdo e desafio que propomos a obra intitulada
Desafios Contemporaneos e a Emergéncia da Educagao OnLIFE, termo inspirado no The
Onlife Manifesto publicado pela Comissao Europeia, o qual se amplia e aprofunda a partir
das contribui¢cdes de diferentes tedricos, entre eles Michel Serres, Bruno Latour, Massimo
Di Felice, Virginia Kastrup, Luciano Floridi, Donna Haraway, James Lovelock e Timothy
Morton. A apropriagado de conceitos trazidos por esse autores e o coengendramento entre
eles, tem instigado novas construgdes tedrico-epistemoldgicas, metodoldgicas-tecnologicas

desenvolvidas no ambito das pesquisas realizadas no periodo entre 2019 e 2022, as
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quais articulam a Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS, a partir do Grupo
Internacional de Pesquisa Educacgao Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq; a Universidade
Aberta de Portugal, a partir do Centro de Estudos Globais (CEG); e a Universidade de Sao

Paulo, a partir do Centro Internacional de Pesquisa Atopos.

Dessa forma, os textos que compdéem esse livro analisam os desafios da
educagao contemporanea a partir de um especifico ponto de partida: a introdugdo das
ecologias informatizadas nas praticas pedagdgicas e a consequente obsolescéncia das
salas de aula, das formas exclusivamente presenciais fisicas produzidas pelas arquiteturas

feitas de tijolos, de parede, de cadeiras e de portas.

Hoje, nao necessariamente aprender coincide com um ir até um lugar, mas assume
o significado principal de um outro tipo de deslocagdo que ndo esta relacionado com os
espacos fisicos, mas sim, com um outro tipo de sair, com uma outra forma de afastamento,

aquele que nos possibilita comegar um processo de heteronomia e de metamorfose.

De referir, ainda, que esta publicagdo € uma compilagao de diferentes textos disponiveis em
revistas cientificas do Brasil, devidamente identificadas em cada um dos capitulos, tendo

sido a sua publicagdo autorizada pelos editores das revistas em questao.

O capitulo I, eminentemente tedrico, da autoria de José Antdnio Moreira e Eliane Schlemmer
intitulado Por um novo conceito e paradigma de educacao digital OnLIFE, abre este
livro, procurando, por um lado, contribuir para a delimitagdo de conceitos fundamentais no
dominio da Educacédo mediada pelo digital, como Ensino Remoto ou Ensino a Distancia,
Educacao a Distancia ou eLearning, entre outros e que muitas vezes sdo usados de forma
indiferenciada sem rigor conceitual, e por outro, apresentar a proposi¢cdo de um novo conceito

e paradigma designado pelos autores de Educacéao Digital OnLIFE.

No segundo capitulo, As ecologias da presencialidade na Educag¢dao OnLIFE, Massimo
Di Felice e Eliane Schlemmer referem-se a uma ecologia da presencialidade na Educacao
OnLIFE, um particular tipo de presencialidade que muito além de estar vinculada a natureza

espaco-temporal, geografico e digital, apresenta-se como uma ecologia complexa de
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interacoes conectivas e hibridas ndo compreensiveis através das dicotomias real e virtual.
O texto, por meio da apresentagdo das diversas tipologias tecnolégicas da presenga na
educacao, referindo a telepresencga, a presenca digital virtual, a presenca relacional, cognitiva
e social propde a interpretacdo que nos espagos digitais ou hibridos instauram-se um novo
tipo de situagao social, tecnoldgica e informatizada, expressdo de uma qualidade atopica das

interacdes que associa as pessoas a dados, softwares e arquiteturas da informacao.

Por sua vez no terceiro capitulo Do Ensino Remoto Emergencial ao HyFlex: um possivel
caminho para a Educag¢ao OnLIFE? também redigido por Eliane Schlemmer e José Anténio
Moreira, discutem-se as principais abordagens educacionais desenvolvidas em tempos
de pandemia e a emergéncia de um paradigma educacional onde nao existe a distingéo
entre offline e online e em que as tecnologias digitais e as redes ndo sdo encaradas como
ferramentas, mas como forgas ambientais que afetam as interagbes e a forma como se

ensina e aprende.

No capitulo 1V, intitulado Acompanhamento e Avaliagao na Educacdao OnLIFE, Eliane
Schlemmer e José Anténio Moreira, discutem e problematizam o acompanhamento e
a avaliagdo da aprendizagem no ambito da Educacido Hibrida e Educagdo OnLIFE,
evidenciando a construcao destes conceitos. Neste sentido o objetivo deste texto é apresentar
e discutir uma proposta de acompanhamento e avaliagdo da aprendizagem, desenvolvida a
partir de elementos presentes no método cartografico de pesquisa intervengao e elementos
presentes na gamificagdo. Os resultados apontam o potencial do desenho para provocar
deslocamentos na forma como os professores compreendem a avaliagcao e, para instigar

processos metacognitivos e tomada de consciéncia sobre o processo de aprendizagem.

Eliane Schlemmer e Dorotea Frank Kersch, assinam o capitulo V, intitulado Formagao de
Professores no Ensino Superior para a Docéncia OnLIFE, procurando compreender como
formar o professor para a Docéncia OnLIFE. Nesse sentido, o artigo apresenta a construcao
de um programa de formagdo docente que tem inicio como extensédo e se aprofunda e
amplia para uma especializagdo, num processo de inventividade e inovagao curricular e
metodologica. Para além disso problematiza as competéncias necessarias a docéncia

na contemporaneidade, propondo a Rede de Competéncias para a Docéncia OnLIFE, as

06



quais sao organizadas por dimensdes da formagao docente, apresentadas como os 5D’s da
Formacao Docente OnLIFE. As competéncias, organizadas nas dimensdes, sado articuladas
a partir da concepgao de um curriculo em rede. Como resultados, apresenta metodologias e

praticas inventivas e conclui com a proposicdo de uma docéncia OnLIFE.

Finalmente, Eliane Schlemmer e Ana Maria Palagi, apresentam o capitulo VI, RIEOnLIFE:
uma rede para potencializar a emergéncia de uma educag¢do ONLIFE, procurando
dar resposta a varias questdes relacionadas com o aparecimento da pandemia, como por
exemplo, quais foram os principais problemas encontrados, quais as principais estratégias
desenvolvidas? Como é que os estudantes, pais, professores, gestores e investigadores
compreenderam esse movimento? Que aprendizagens e desafios trouxe a pandemia trouxe
a Educacgao? Foi a partir dessas problematizagdes que emergiu a Rede Internacional de
Educacao OnLIFE — RIEONLIFE. Assim este texto tem como objetivo apresentar o conceito
de Educacido OnLIFE, a RIEONLIFE e seus movimentos, bem como discutir o primeiro
movimento da rede, o Movimento EscutACOES. De natureza qualitativa, a pesquisa busca
inspiragao no conceito de Living Labs, articulado com o método cartografico de pesquisa
intervencdo, originando trés movimentos como territério da pesquisa: as escutACOES, as

COnversACOES e as COMpartihAGOES.

Do conjunto destes contributos resulta, pois, um menu de possibilidades e um conjunto de
abordagens concetuais e empiricas reportadas a aspetos distintos no dominio do ensinar e
do aprender OnLIFE. Trata-se, pois de uma obra com a qual pretendemos promover uma
reflexdo aprofundada nesta area, esperando que o produto deste trabalho, para além de
constituir uma sintese de alguns estudos realizados pelos autores, neste dominio, possa

contribuir, de forma util, para um alargamento do conhecimento neste dominio emergente.
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CAPITULO I

Por um novo conceito e Paradigma de Educacao digital OnLIFE1

José Antonio Moreira

Universidade Aberta (UAb), Portugal

Eliane Schlemmer

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

Introducao

As relagdes sociais e pedagoégicas contemporaneas tém sofrido grandes transformacoes
impulsionadas pela apropriacao de diferentes tecnologias digitais (TD) e redes de comunicagao
também digitais (RCD), que tém vindo a assumir um papel crucial no rompimento de praticas
e comportamentos até ha pouco tempo considerados inabalaveis. Devido a penetrabilidade
em diferentes areas na esfera das aprendizagens (formal, nao formal e informal), a evolugao
tecnoldgica digital tem assumido um papel determinante no reconfigurar dos ecossistemas
e ambientes educacionais e, portanto, ignorar essas tecnologias € descurar o seu potencial

para propiciar a inovagao, transformagao e modernizagéo, (MOREIRA, 2018).

No entanto, as visbes mais populares das TD tendem a exagerar tanto na promessa como
no risco, porque na realidade os computadores e a internet nao séo remédios instantaneos
para curriculos mais ou menos obsoletos, nem tdo pouco camuflagens para as tradicionais
instrucdes didaticas. A énfase néo esta na tecnologia, sendo que esta atua como um ambiente
promotor de redes de aprendizagem e conhecimento. O foco precisa estar nas condigbes
que afetam a apropriagéo tecnoldgica, importando consigo um significativo incremento do

sentido e da qualidade na educacao.

A tecnologia sozinha ndo muda as praticas pedagdégicas, sendo que para maximizar os
beneficios da inovagao tecnolégica, principalmente as que se referem as TD, importa alterar

a forma como se pensa a educagdo. Nao é uma utopia considerar as tecnologias como uma

1 Texto originalmente publicado na Revista UFG/ ISSN: 2179-2925. MOREIRA, J. A; SCHLEMMER, E. Por um novo conceito e
paradigma de educacao digital onlife. Revista UFG. Vol. 20, n.° 26, 2020. Disponivel em: https://www.revistas.ufg.br/revistaufg/
article/view/63438 DOI: https://doi.org/10.5216/revufg.v20.63438 URI: http://hdl.handle.net/10400.2/10642 Acesso em: 20 set.
2023.
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oportunidade de inovagao, de integracao, inclusao, flexibilizacado, abertura, personalizagéao
de percursos de aprendizagem, mas esta realidade exige uma mudanca de paradigma. Uma
mudanca que tem sido dificil de implementar e que, com a declaracdo de pandemia do novo
coronavirus, esta a acontecer, devido as restricdes impostas a nivel dos contatos fisicos nos

territérios geograficos entre as comunidades educativas.

As mudancgas organizacionais sdo muitas vezes dolorosas e implicam enormes desafios
institucionais de adaptacdo, de inovacdo, de alteragbes estruturais, de flexibilidade, de
enquadramento e de lideranga, e este é, claramente, um momento decisivo para assumir a
mudanca, porque a suspensao das atividades presenciais fisicas, um pouco por todo o mundo,
gerou a obrigatoriedade dos professores e estudantes migrarem para a realidade online,
transferindo e transpondo metodologias e praticas pedagdgicas tipicas dos territérios fisicos
de aprendizagem, naquilo que tem sido apelidado de ensino remoto de emergéncia. O que
outrora se delineava em breves tracos é hoje uma realidade possivel de concretizar devido
a esta migragao forgcada. No entanto, em grande parte dos casos, estas tecnologias foram e
estdo a ser utilizadas numa perspectiva meramente instrumental, reduzindo as metodologias
e as praticas a um ensino apenas transmissivo. E, pois, urgente e necessario transitar deste
ensino remoto de emergéncia, importante numa primeira fase, para a educagao digital de

qualidade que defendemos.

Tendo, pois em consideracdo esta urgéncia e o contexto que vivemos, pensamos que é
muito importante, por um lado, clarificar e delimitar conceitos fundamentais no dominio
da Educacao mediada pelo digital, como Ensino Remoto, Ensino a Distancia, Educacgéo a
Distancia ou eLearning, dentre outros, que muitas vezes sao usados de forma indiferenciada
sem rigor conceptual, e por outro, apresentar a proposi¢gao de um novo conceito e paradigma
que consideramos ajustar-se a complexidade da realidade social e educativa do século 21 e

que designamos como Educacéao Digital OnLife.
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A Educacao mediada pelo digital e suas variantes
conceptuais

A Educacgao mediada pelo digital faz parte de um novo ecossistema educativo que muito
tem contribuido para a reconceitualizagdo dos processos de ensino e de aprendizagem.
Embora seja frequentemente associado a uma racionalidade tecnoldgica, o conceito de
educacao mediada pela internet aplicada aos diferentes contextos de pratica reflete a

polissemia que a carateriza.

Na verdade, existem terminologias diferentes para conceitos muito semelhantes, dependendo
se o foco é mais nos aspetos tecnoldgicos ou mais préximo do potencial pedagogico. Quando
o foco é no pedagodgico, as definicdes ora centram-se no ensino, ora na aprendizagem e ora
na educacao, evidenciando muitas vezes um pensamento dualista no que se refere ao que
€ Educacao e como se constitui um processo educativo. Assim, torna-se essencial refletir e
esclarecer a terminologia e conceitos associados, a fim de facilitar a adogdo de um conceito

em particular.

Ensino Remoto ou Aula Remota

O termo remoto significa distante no espaco e se refere a um distanciamento geografico.
O Ensino Remoto ou Aula Remota se configura entdo, como uma modalidade de ensino
ou aula que pressupde o distanciamento geografico de professores e estudantes e vem
sendo adotada nos diferentes niveis de ensino, por institui¢cdes educacionais no mundo todo,
em funcéo das restricdes impostas pelo COVID-19, que impossibilita a presencga fisica de
estudantes e professores nos espagos geograficos das instituicdes educacionais. Nessa
modalidade, o ensino presencial fisico (mesmos cursos, curriculo, metodologias e praticas
pedagdgicas) é transposto para os meios digitais, em rede. O processo é centrado no
conteudo, que é ministrado pelo mesmo professor da aula presencial fisica. Embora haja um
distanciamento geografico, privilegia-se o compartilhamento de um mesmo tempo, ou seja,
a aula ocorre num tempo sincrono, seguindo principios do ensino presencial. A comunicacao
€ predominantemente bidirecional, do tipo um para muitos, no qual o professor protagoniza

video-aula ou realiza uma aula expositiva por meio de sistemas de webconferéncia. Dessa
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forma, a presenca fisica do professor e do aluno no espago da sala de aula geografica séo
substituidas por uma presencga digital numa sala de aula digital. No ensino remoto ou aula
remota o foco estd nas informagdes e nas formas de transmissdo dessas informacdes. A
I6gica que predomina é a do controle, tudo o que é concebido e disponibilizado é registrado,

gravado e pode ser acessado e revisto posteriormente.

Em algumas versdes, o ensino remoto ou aula remota assemelha-se ao ensino a distancia

do século passado, realizado por correio, radio ou TV, tendo o acréscimo de TD, em rede.

Na situagao atual que vivemos, com as restricdes impostas pelo virus, o Ensino Remoto
de Emergéncia €, na realidade, um modelo de ensino temporario devido as circunstancias
desta crise. Envolve o0 uso de solugbes de ensino totalmente remotas idénticas as praticas
dos ambientes fisicos, sendo que o objetivo principal nestas circunstancias nao é recriar um
ecossistema educacional online robusto, mas sim fornecer acesso temporario e de maneira
rapida durante o periodo de emergéncia ou crise. Ha outros exemplos em periodos de
crise, em situacoes de fragilidade ou emergéncia onde se implementam modelos de Ensino
Remoto viaveis. Por exemplo, em paises do Médio Oriente, onde a educagao € interrompida
constantemente, devido aos conflitos armados, para tirar as criangas das ruas e manté-las
em segurancga, o Ensino Remoto emergencial é usado para que as atividades escolares nao

sejam interrompidas.

Ensino a Distancia

M oore e Kearsley (2011) afirmam que o Ensino a Distancia se baseia num conceito muito
simples: na separacao fisica e, por vezes temporal, entre alunos e professores. Partindo desta
premissa, pode-se afirmar que o Ensino a Distancia se vincula a um meio de comunicacgao,
pois, a primeira alternativa que permitiu as pessoas comunicarem-se, nao estando face-
a-face, foi a escrita. Neste sentido Landim (1997), sugere que, ja as mensagens trocadas
pelos cristdos para difundir a palavra de Deus, sdo a origem da comunicagao educativa, por
intermédio da escrita, com o objetivo de proporcionar aprendizagem aos discipulos, embora
também haja referéncias anteriores, que se relacionam com o uso desta tecnologia, e que

possibilitou realizar material a disponibilizar aos alunos, com a publicagdo por Platdo dos
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discursos de Sdécrates.

Por sua vez, Alves (1994), defende a tese que o Ensino a Distancia se iniciou com a invengao
da imprensa, porque antes de Gutenberg, os livros eram copiados manualmente, e por isso,
eram caros e inacessiveis a maioria das pessoas, no que resultava que, quem detinha o

conhecimento, era quem estava na posse de documentos escritos, neste caso, os mestres.

No ambito da evolugdo da comunicacdo baseada na escrita, outro importante marco foi,
no século XIX o estudo por correspondéncia. Popularizado através dos servigcos postais,
os materiais de estudo eram enviados através do correio, por uma escola ou por outra
instituicdo, mantendo-se os alunos e professores em contacto através da escrita (MOORE;
KEARSLEY, 2011). Esta geracao de Ensino a Distancia manteve-se assim até meados do

século XX, quando a radio e a televisdo comegaram a conquistar popularidade.

Com o surgimento da televisdo e tecnologias afins, nos anos 60, ocorreram diversas
mudancas no Ensino a Distancia, nomeadamente a substituicdo do sistema postal para a
distribuicdo de materiais educacionais via radio ou televisdo. E neste periodo que comegam
a nascer as primeiras universidades abertas em diferentes pontos do globo, tal como na
Asia, América do Sul e Norte, e na Europa. E mesmo que possa haver divergéncias quanto
a primeira instituicido que ofereceu um curso formal de Ensino a Distancia, a literatura
existente, € unanime em considerar a criagao da Open University do Reino Unido, em 1969,
como um marco fundamental e um modelo de sucesso, cuja atuagao, ainda hoje, é relevante
no panorama internacional (ALVES, 1994; LANDIM, 1997; MOORE e KEARSLEY, 2011). A
criacdo da Universidade Aberta em Portugal, em 1988, insere-se neste processo de criagdo
e desenvolvimento de estruturas de ensino a distancia, e embora tenha surgido mais tarde
do que noutros paises, tem tido um papel relevante na expansao da lingua e da cultura

portuguesas no espaco da lusofonia.

Em 1980 a producgéo televisiva mudou com o surgimento do satélite, e os programas e servigos
por cabo e para responder a esta mudancga foram criadas redes de televisao por satélite para
serem colocadas a disposi¢cao da educacao e da formagao. Grandes empresas como a IBM

e a Kodak, reconheceram o beneficio de providenciar formagao usando transmissdes via
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satélite, pois, formando os seus trabalhadores desta forma, podiam poupar tempo e dinheiro
a longo prazo, com a redugéo na quantidade de tempo em viagens e em horas de trabalho

perdidos por cada trabalhador (MOORE; KEARSLEY, 2011).

Com o rapido crescimento das tecnologias de informagao e comunicagao e a evolugéao dos
sistemas de distribuicdo de informacgdo, o Ensino a Distancia, entrou numa nova fase, na
geracdo do computador (GARRISON, 1985), caracterizando-se “por uma representagao
multimédia dos conteludos de ensino estruturados sobre redes de comunicagao por

computador” (GOMES, 2003, p. 151).

No caso especifico do Brasil existem referéncias ao Ensino a Distancia desde 1904,
quando no Jornal do Brasil foi anunciado, nos classificados, um curso de datilografia
por correspondéncia. Depois disso, em 1934, foi instalada a Radio-Escola Municipal-RJ
(integrando o radio com o cinema educativo, a biblioteca e 0 museu escolar), dirigido por
Anisio Teixeira. Em 1939, surgiu a fundagédo do Instituto Radiotécnico Monitor, hoje Instituto
Monitor; em 1941, o Instituto Universal Brasileiro e a primeira Universidade do Ar, que durou
até 1944. Durante a década de 1960, o Movimento de Educacdo de Base (MEB), Igreja
Catolica e Governo Federal utilizavam um sistema radio-educativo e em 1970, surge o
Projeto Minerva, um convénio entre Fundacédo Padre Landell de Moura e Fundagao Padre
Anchieta para producgéo de textos e programas e, a Fundagdo Roberto Marinho comega a
oferecer o telecurso (programa de educacao supletiva a distancia para ensino fundamental

e ensino médio).

Entre as décadas de 1970 e 1980, diversas instituicbes privadas e ONGs comegaram a
realizar ofertas de cursos supletivos a distancia, no modelo de teleducagao, com aulas via
satélite complementadas por kits de materiais impressos. Todas essas iniciativas, apesar de
trabalhar com diferentes meios de comunicagao (correspondéncia, radio, tv e satélite) tinham
em comum a centralidade no conteudo e a comunicagao unidirecional — um para muitos e se

dedicavam a disseminar a informacao.

A partir da década de 1990, as instituicbes comegam a fazer uso das Tecnologias e Redes

de Comunicacgao Digital, originando as primeiras Universidades, as quais se expandiram a
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partir de 1994. Somente em 1996 surge a primeira legislacao especifica para EaD no ensino
superior, cujas bases legais para a modalidade foram estabelecidas pela Lei de Diretrizes e

Bases na Educacao Nacional n.° 9.394, de 20 de dezembro de 1996.

Assim, de acordo com Schlemmer (2003, 2005), com a revolugao tecnolégica pela
utilizagdo dos microcomputadores e posteriormente da Internet, comeg¢am a surgir algumas
alternativas, tais como o Computer Based Training — CBT — ferramenta para treinamento
via computador, destinada a distribui¢do de contetdo, o Web Basic Training — WBT e Web
Basic Instructions — WBI, esses dois ultimos, adicionando vantagens ao tradicional CBT por

oferecerem treinamento e instrugéao via Web.

Educacao a Distancia

No final da década de 1990, com o desenvolvimento dos primeiros Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, também conhecidos como Virtual Learning Environment, de acordo com
Schlemmer (2001, 2002), comeca a surgir o que chamamos de Educacao a Distancia, que
consiste em utilizar as tecnologias da Internet para propiciar um amplo conjunto de solugées
que objetivam servir de suporte para que a aprendizagem ocorra. A Educacgéo a Distancia
possibilita solu¢des de aprendizado que vao além dos paradigmas tradicionais de treinamento,
de estimulo-resposta, representado pela concepgcdo empirista e expressos pela oferta de
treinamento e instrugdo como o CBT, WBI e o WBT. A Educagao a Distancia é a interagao
constante entre os sujeitos as tecnologias e a informacgao e nao havia razado para que a EAD
imitasse o0 que poderia ser realizado em sala de aula presencial, ou pelos meios anteriormente
utilizados para o Ensino a Distancia. Com a Educacao via Web, passou a ser possivel a
atualizagdo, armazenamento/recuperacao, distribuicido e compartilhamento instantaneo da
informacao; superacao dos limites de tempo e espaco; trabalhar no sentido da construgao
do conhecimento — atividade do sujeito; a aprendizagem colaborativa e cooperativa; maior
autonomia dos sujeitos no processo de aprendizagem; desenvolvimento de processo de
avaliagao continuada e formativa, por meio do uso de “portfolio”; alto grau de interatividade
— utilizagdo de comunicagdo sincrona e assincrona; a tomada de decisdo, aumento da

tomada de consciéncia, ampliagdo da consciéncia social e ainda o desenvolvimento de uma
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Inteligéncia Coletiva. A Educacéo a Distancia consiste entdo, num processo que enfatiza
a construgao e a socializacdo do conhecimento; a operacionalizacdo dos principios e fins
da educacao, de forma que qualquer pessoa, independentemente do tempo e do espaco,
possa tornar-se agente de sua aprendizagem, devido ao uso de materiais diferenciados e
meios de comunicagao, que permitam a interatividade (sincrona ou assincrona) e o trabalho

colaborativo/cooperativo.

Ainda, segundo Schlemmer (2001, 2002), além da interacao social casual e do uso da
Comunicagao Mediada por Computador — CMC, observa-se o surgimento de comunidades
virtuais. Essas comunidades podem ser relativamente formalizadas ou formadas por redes

sociais que interagem por meio da Internet.

Embora o meio tenha mudado, possibilitando comunicagéo e interagdo multidirecional, ainda
hoje identificam-se instituicdes que reproduzem o Ensino a Distancia da década de 70, onde
materiais em papel, apostilas, eram enviados pelo correio (hoje material enviado por email ou
postado nos AVA, os quais se transformam em verdadeiros repositorios) ou, ainda da década
de 80, onde eram enviados CD com material audiovisual, sem falar na TV escola, centrada
em video-aulas. O modelo pedagdgico muitas vezes permanece focado no instrucionismo,
mesmo com a mudanga dos meios para Internet, a qual possibilita a conex&o e potencializa
a liberacéo do polo de emisséo, o que poderia resultar em novos modelos que privilegiassem
a reconfiguragao de curriculos, metodologias e praticas pedagdgicas, provocando uma

mudanca de paradigma. E preciso modificar o paradigma para a légica de rede.

eLearning

o termo eLearning etimologicamente corresponde a aprendizagem a distancia mediada
pelatecnologia (e=electronic; learning=aprendizagem). Contudo, assim como outros conceitos
em educacao, o eLearning sofre a influéncia de diversos fatores que se entrecruzam. De
acordo com Rosenberg (2001), apesar do eLearning ser uma forma de ensino a distancia
(EAD), nem todo o EAD pode ser considerado uma pratica de eLearning, querendo o autor,
com isto, excluir os primeiros meios de ensino a distancia, tais como correspondéncia postal

ou o ensino através datelevisao. Isto justifica o fato de haver diversas defini¢gdes que enfatizam
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ora a tecnologia e o processo de separacao fisica entre o professor e os estudantes, ora o
processo de aprendizagem, ora a relagdo midiatica entre os fatores humanos e tecnoldgicos.
Disto sao exemplos a definicao de Masie (2001) que considera que 0 eLearning é o uso da
tecnologia para gerir, desenhar, distribuir, selecionar, transacionar, acompanhar, apoiar e
expandir a aprendizagem e de Paulsen (2002) que destaca a disponibilizagdo de conteudos

através de tecnologias em rede (Internet, Intranet) ou em suporte local (CD-ROM).

Por sua vez, Alonso et al (2005) referem que o eLearning é o uso de tecnologias multimidias
e da Internet para aumentar a qualidade da aprendizagem por meio do acesso aos recursos

e servigos, e da possibilidade remota de partilha e de colaboragéao.

Rosenberg (2001) defende que, no futuro, a letra “e” sera desnecessaria, uma vez que o
elLearning estara implicito na aprendizagem e que a nova geragao nao precisara diferenciar
0 “e” da auséncia do “e”. Sobre este aspecto, Masie (2001) acrescenta que o “e” do
elLearning originalmente significa electronic, mas, atualmente, atribui-se outros significados,
tais como: experiéncia, extensao e expansao. Tendo em vista a abrangéncia do termo, Morer
(2008) ressalta a importancia de haver equilibrio entre o design instrucional e a qualidade
da educacgao promovida por meio destes ambientes. Desta forma, o conceito de eLearning
remete-nos para uma reflexao acerca da tecnologia em uso e dos pressupostos pedagdgicos

envolvidos nesta modalidade de aprendizagem.

Em suma, o eLearning faz parte de uma nova ecologia educativa que muito tem contribuido
para a conceitualizagdo do ensino e da aprendizagem. Sendo um conceito recente, os
fundamentos e sentidos da sua aplicagao em contexto educativo sao ainda diversos. No
entanto, pode-se considerar o eLearning uma evolugao natural da EAD e, face aos avangos
tecnologicos e as transformagdes econdmicas e sociais, alguns autores defendem que esta
modalidade de aprendizagem sera vista com naturalidade pelas novas geragdes, nao tendo
que vir a ser necessario diferencia-la. Ha, por outro lado, a necessidade de ter em atencao
a intencionalidade e o design instrucional dos ambientes virtuais de aprendizagem para que
estes cumpram os requisitos e as exigéncias de acessibilidade, incluséo e de integracéo de
diferentes contextos no sentido de promover novas interagdes e aprendizagens socialmente

relevantes e contextualizadas.
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Educacao Online

Educagéo online (online education/online learning) parece ser o termo de mais dificil
definicdo. Alguns autores usam-no como sinénimo de elLearning, descrevendo a educacao
online como aprender “totalmente” online (OBLINGER; OBLINGER, 2005), enquanto outros
autores definem a educacgao online como uma versdo mais recente do ensino a distancia,
gue melhora o acesso a oportunidades educacionais para os estudantes “nao tradicionais e/

ou sem privilégios” (BENSON, 2002; CONRAD, 2002).

Lowenthal, Wilson e Parrish (2009), simplesmente referem-se a tecnologia ou ao contexto
com o qual a tecnologia € utilizada. A maioria dos autores descrevem a educagao online como
0 acesso a experiéncias de aprendizagem por meio da utilizacdo de qualquer tecnologia
(BENSON, 2002; CONRAD, 2002), geralmente usada em contexto de sala de aula com
acesso aos recursos disponiveis na Internet. Outros autores discutem a acessibilidade,
conectividade, flexibilidade (HILTZ; TUROFF, 2005), interatividade e capacidade de promover
a colaboragéo (LIANG; CHEN, 2012). Esses autores, como muitos outros, acreditam que ha
uma relagao entre a educacgao a distancia e a educacao online, quando a definem como o
uso da Internet para a aprendizagem, para acesso a materiais, para interagir com o conteudo,

com o professor e com os outros estudantes.

No6s compreendemos por educacao online, a modalidade educacional que se caracteriza por
processos de ensino e de aprendizagem que acontecem totalmente em rede, por meio da
comunicagao multidirecional possibilitada pelo sinal digital e viabilizada por diferentes TD.
Na Educacéao Online o foco esta na interagao, na autoria e co-constru¢ao do conhecimento,
favorecendo a aprendizagem colaborativa. O foco nao esta nem no conteudo, nem no sujeito,
mas na relagéo dialégica que se estabelece entre todos os atores humanos (estudantes,
professor, tutor) mediada pelas TD e viabilizadas tanto por meio da comunicagao sincrona,
quanto assincrona é privilegiada. O modelo pedagégico, por estar perpassado pela logica de
rede, é predominantemente interacionista, possibilitando a conexéo, a liberagado do polo de
emissado, e, consequentemente, instigando a reconfiguracdo de curriculos, metodologias e

praticas pedagédgicas, provocando uma mudanga de paradigma.



Web-based Learning

Web-based learning (aprendizagem baseada na Web) é uma forma de aprendizagem
que utiliza tecnologias ou ferramentas da Web, promovendo a aprendizagem como um
processo ativo, dinamico e centrado no estudante (DIAS, 2000). Ou seja, o estudante utiliza
principalmente o computador com Internet para interagir com o professor, com os colegas,
e com o material didatico. Pode ser feito presencialmente ou a distancia. Assim, a principal
ideia por tras de Web-based learning € o de orientar e facilitar a aprendizagem, porque
encaminha o processo de pesquisa e autonomia para a Internet: “A Internet € uma tecnologia
que facilita a motivacao dos estudantes, pela novidade e pelas possibilidades inesgotaveis

de pesquisa que oferece.” (MORAN, 2003, p. 15).

Um dos aspectos que diferencia a Web-based learning de outros conceitos similares, é que
promove tanto a aprendizagem formal como informal. Formal é quando as tarefas propostas
sao organizadas pelo professor (com objetivos definidos). A aprendizagem informal acontece
enquanto o estudante esta a pesquisar na Internet e, por isso, faz a sua aprendizagem. E um
processo mais individualizado (user-centred approach), dependendo muito mais da iniciativa

do estudante, dos seus objetivos e vontade em aprender.

Open Learning

Open learning € um termo frequentemente confundido com a educagéo a distancia
(FRASER; DEANE, 1997) ou com o ensino a distancia (RUMBLE, 1989). Segundo este
ultimo autor, Open learning € uma abordagem para o ensino e a aprendizagem que coloca
a énfase no direito do estudante em tomar decis6es. Open learning permite ao estudante
definir o seu proprio percurso formativo, escolher os modulos que quer estudar, escolher os
materiais que melhor se adaptam aos seus conhecimentos e interesses, escolher o ritmo
do processo de aprendizagem. Isso significa que a aprendizagem é mais flexivel. Segundo
Fraser e Deane (1997, p. 25), a flexibilidade pode ser fornecida no curso ou conteudo, modo
de aprendizagem, modo de acesso, tipo de recursos disponibilizados para a aprendizagem,
ritmo de aprendizagem, tipo de interacdo entre os estudantes, apoio prestado ao(s)

estudante(s), e método(s) de avaliagao.
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Assim, o conceito de Open learning tem incidido sobre a preocupagédo com um sistema onde
a participagdo do estudante é livre das exigéncias académicas tradicionais. Os objetivos
da aprendizagem e da avaliagdo devem servir de base para a tomada de decisdo do
estudante. Esta filosofia de educagao tem como objetivo ajudar os estudantes a assumirem
a responsabilidade pela sua propria aprendizagem, quer seja para estudo, emprego, ou pela

simples satisfacao pessoal.

Exemplo de Open learning sédo os MOOC — Massive Open Online Course. Um MOOC é
um curso online que é livremente acessivel a qualquer pessoa e onde, normalmente, nao
sdo exigidos pré-requisitos. Inclui materiais do curso abertos e oportunidades de interagéo
e colaboragéo entre estudantes. Isso acontece porque sdo cursos que dao ao estudante a
liberdade e o tempo de fazer o curso ao seu ritmo, sem sessdes agendadas, quer sejam
presenciais quer sejam a distancia. Alguns estudantes gostam de escolher os dias em que
querem ver os conteudos, sem pressao. Neste caso, cada estudante pode iniciar um curso
que apenas tem um prazo para ser terminado. Ou podem ser os modulos do curso que tém
um prazo estabelecido, e tudo o que o estudante tem que fazer ¢ ir realizando as tarefas
dentro dos prazos, e o docente verificar quem completa (ou n&o) as atividades. Um MOOC
permite uma liberdade de acesso e de compromisso que nem sempre € possivel num curso

em eLearning em que o docente marca um ritmo coletivo para a turma.

Blended Learning

Blended learning ou bLearning € um termo em lingua inglesa, que emerge como um dos
conceitos pedagoégicos mais populares no inicio deste século XXI. O termo blended learning
tera sido usado pela primeira vez, em 2000, num documento da IDC intitulado e-Learning in
Practice, Blended Solutions in Action de Anderson Cushing. O termo surgiu quando o autor,
depois de estudar as alternativas para a criagcao e desenvolvimento de um curso de formacgao,
sugere que a melhor alternativa seria uma blended solution obtida por meio da combinagéo
e articulacao entre a educacao presencial e a distancia. Com efeito, inicialmente, o termo
blended learning foi usado neste sentido, como a ligagdo entre a sala de aula presencial e a

sala de aula a distancia (GRAHAM, 2006).
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Mais recentemente, devido a crescente expansao da Internet e usabilidade dos Learning
Management Systems (LMS), mais do que integrar momentos presenciais e n&o presenciais,
0 blended learning tem sido entendido, por um lado, como uma estratégia dindmica que
envolve diferentes recursos tecnolégicos, diferentes abordagens pedagdgicas e diferentes
espacos (formais e informais) e, por outro, como um processo de comunicag¢ao altamente
complexo que promove uma série de interagdes que podem ser bem sucedidas, desde que
sejam incorporados todos estes recursos, sem descurar a componente social e de ensino

(MONTEIRO; MOREIRA; LENCASTRE, 2015).

Ou seja, o blended learning nesta perspectiva afirma-se como um conceito de educagao
caracterizado pelo uso de solugdes combinadas ou mistas, envolvendo a interagéo entre as
modalidades presencial e a distancia, a interagao entre abordagens pedagdgicas e ainteracao
entre recursos tecnoldgicos. A interagdo das abordagens pedagogicas € consequéncia
direta e indireta da conjugacgéo de diversos recursos, envolvendo espacos diferenciados.
Essa interacdo implica a convivéncia de teorias muitas vezes consideradas mutuamente
exclusivas, como é o caso da classica oposigdo em torno das teorias comportamentalistas e

das cognitivistas.

A adocgao de diferentes recursos tecnolégicos € um dos caminhos, entre outros, para se
efetivar o dialogo entre estas diferentes abordagens, uma vez que cada recurso implica,
nao apenas formas especificas de gerir o conhecimento, mas também, formas especificas
de interacdo. Além disso, ha que considerar a riqueza da cultura que subjaz nos universos

axiolégicos atravessados por cada recurso tecnoldgico.

Educacao Hibrida

o conceito de Educacéao Hibrida se diferencia do conceito de Ensino Hibrido, inicialmente
apresentado por Christensen, Horn e Staker (2013) e queinspiraminvestigacées desenvolvidas
por diferentes pesquisadores, entre eles Bacich e Moran (2018). As bases apropriadas pelos
autores para desenvolver o conceito de Ensino Hibrido se estruturam a partir de uma visao
de mundo antropocéntrica, fundamentada na teoria da agao e na perspectiva de ensino,

focado em técnicas, ora tratado como modelo, método ou ainda metodologia. Entretanto,
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principalmente, a partir das contribui¢des de Latour (1994, 2012, 2016) bem como da analise
das Transformagdes Digitais na relacdo com o estudo das novas abordagem das ciéncias
cognitivas, trazidas por Schlemmer (2002, 2010a, 2014b) e Schlemmer e Backes (2015), vem
sendo desenvolvido o conceito de Hibridismo no contexto da educacéo digital (SCHLEMMER
et al., 2006; SCHLEMMER 2014a, 2014b 2015, 2016a, 2016b; SCHLEMMER; BACKES,
2015; SCHLEMMER, MORETTI; BACKES, 2015; SCHLEMMER; BACKES; LA ROCCA,
2016). Recentemente, Schlemmer (2018, 2019a, 2019b, 2020), por meio da apropriagao dos
estudos de Sérres (2013), Di Felice (2009, 2012, 2013, 2014, 2017), Kastrup (1999, 2001,
2007, 2008, 2012), Kastrup, Tedesco e Passos (2015), Passos, Kastrup e Escdssia (2012),
Passos, Kastrup e Tedesco (2014), tem aprofundado o conceito, ressignificando-o, desde uma
perspectiva epistemoldgica reticular, conectiva e atdpica, na qual a teoria da agéao da lugar ao

ato conectivo, transformando as condigdes habitativas e a propria compreensido do humano.

Por Educacao Hibrida compreende-se entdo, processos de ensino e de aprendizagem
que se constituem, ndo a partir de uma teoria da agdo, numa perspectiva antropocéntrica,
sujeitocéntrica e dualista, mas por atos conectivos que tecem a rede entre AH e atores ANH,
numa perspectiva simpoiética (co-criagao, co-transformacgao). A Educacgao vai se construindo
entdo nesse acoplamento, nesse coengendramento de espagos geograficos e digitais,
incluindo o préprio espaco hibrido; de presenca fisica e digital virtual do AH (perfil em midia
social, personagem em jogo, avatar em metaversos, por webcam ou ainda por holograma),
com presencgas digitais de ANH, tais como: autdmatos, agentes comunicativos, NPC, dentre
outros, portanto, presencgas plurais; por meio de tecnologias analégicas e digitais integradas,
que juntas favoregam a comunicagao e interacdo entre AH e ANH, de forma textual, oral,
grafica e gestual; num imbricamento de diferentes culturas (digitais, pré-digitais, tribais,
eruditas, dentre outras), constituindo-se em redes e fendmenos indissociaveis, interligando
naturezas, técnicas e culturas. E por meio das coexisténcias e dos imbricamentos entre AH e
ANH, dos espacos geograficamente localizados e dos espacos digitais virtuais, perpassados
por todo tipo de tecnologias analdgicas e digitais, tipos de presencas e culturas, que a
realidade hiperconectada emerge como resultado da hibridiza o mundo biolégico, 0 mundo
fisico e o mundo digital. Nesse contexto, se desenvolvem metodologias inventivas e praticas

pedagdgicas inventivas, intervencionistas, reticulares, conectivas, atopicas e gamificadas.
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Por um novo conceito e paradigma de Educacao
Digital OnLife

Mas afinal, a que nos referimos quando falamos em Educac&o Digital? E possivel em
tempos atuais falar de uma Educacao que nao inclua as Tecnologias Digitais (TD) e as redes

de comunicagao?

AEducacao Digital ndo se resume ao uso de hardwares, softwares e redes de comunicagio na
educacdo, nem tdo pouco se restringe ao desenvolvimento do pensamento computacional. A
Educacéo Digital é sim, entendida como um movimento entre atores humanos e ndo humanos
que coexistem e estdo em comunicagao direta, ndo mediada pela representacédo, em que nada
se passa com um que nao afete o outro. Na perspectiva do humano, resulta em apropriacao,
no sentido de atribuicdo de significado e o desenvolvimento de competéncias especificas,

vinculadas aos processos de ensinar e de aprender em contexto de transformacao digital.

A Educacao Digital € compreendida, entdo, por processos de ensino e de aprendizagem que
se constituem no coengendramento com diferentes TD, que podem ou nédo estar interligadas
por redes de comunicagao. Nesse contexto, podemos pensar num continuum da Educacao
Digital que compreende desde processos de ensino e aprendizagem enriquecidos por TD
e/ou redes de comunicagao, até o desenvolvimento de uma educacao totalmente online e
digital, tendo variabilidade na frequéncia e na intensidade tanto de TD, quanto de redes de

comunicagao, conforme imagem a seguir:

Figura 1: Continuum da Educacao Digital

Fonte: arquivos do GPe-dU (2020)
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Com efeito, e como ja referimos a pandemia, estd a gerar a obrigatoriedade, e,
simultaneamente, a oportunidade dos professores e estudantes emergirem nesta Educagao
Digital, especialmente, nos cenarios e realidades dos ambientes digitais de ensino e
aprendizagem sincronos e assincronos. Mas o que parece estar a acontecer, neste momento
de emergéncia, € a transferéncia e a transposi¢cao das metodologias e praticas pedagodgicas
presenciais fisicas para os ambientes digitais online. Estao a utilizar-se na maioria dos casos,
as tecnologias de webconferéncia e as plataformas digitais numa perspectiva meramente
instrumental, reduzindo as metodologias e as praticas a um ensino e pedagogia magistral,
e multiplicam-se os comentarios nas redes sociais com afirmagdes recorrentes acerca do
facil que é ser professor de “Ensino a Distancia” e eLearning. E se esta concegao vingar a
oportunidade ter-se-a perdido e a imagem que se construira desta tecnologia (num sentido

amplo) reduzir-se-a a ideia de instrumento ou ferramenta.

Na realidade, mais do que esta visdo redutora da tecnologia, € necessario mudar de
paradigma, para o paradigma do Onlife, termo que teve origem no projeto Iniciativa Onlife,
langado pela Comissao Europeia, que se preocupou, essencialmente, em compreender o que
significa ser humano numa realidade hiperconectada. No The Onlife Manifesto (FIORIDI,
2015), publicacao resultante do projeto, onde se defende o fim da distingdo entre o offline e
o online, concluiu-se que as TD e as redes de comunicagdo ndo podem ser encaradas como
meras ferramentas, instrumento, recurso, apoio, mas forcas ambientais que, cada vez mais,
afetam a nossa auto-concec¢ao (quem somos), as nossas interagdes (como socializamos),
como ensinamos e como aprendemos, enfim, a nossa concepcgao de realidade e as nossas
interacoes com a realidade. Sendo que, em cada um dos casos, as TD possuem significado em
termos éticos, legais e politicos provocando o enfraquecimento da distingdo entre realidade e
virtualidade; o enfraquecimento da distingdo entre humano, maquina e natureza; a reversao
de uma situacao de escassez para abundancia de informacao; e a passagem da primazia
das propriedades, individualidades e relagbes binarias para a primazia das conectividades,

processos e redes.

A compreensio dessa realidade hiperconectada (FLORIDI, 2015), referida no paragrafo

anterior, resultante da hibridizacdo do mundo biolégico, do mundo fisico e do mundo digital,
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exige um repensar das epistemologias e teorias, as quais ndo conseguem abranger a sua
complexidade, uma vez que limitam o agir apenas aos humanos, numa visdo antropocéntrica
do mundo. Essa visdo antropocéntrica é evidenciada tanto pela abordagem do USO,
compreendendo as TD enquanto ferramenta, recurso, apoio, a serem usadas pelo humano
(utilizador/consumidor), gerando assim, uma consciéncia ingénua (PINTO, 2005) sobre o
mundo que habita; quanto pela abordagem da APROPRIACAO, que compreende as TD
enquanto Tecnologias da Inteligéncia e, o humano como produtor, numa perspectiva do
empowerment e de desenvolvimento de uma consciéncia critica (PINTO, 2005) sobre o
mundo que habita (SCHLEMMER, 2020). Essa segunda abordagem, embora parega indicar
uma abertura, numa perspectiva ecoldgica, ao referir as tecnologias da inteligéncia, centra-
se novamente no humano, com o conceito de inteligéncia coletiva (LEVY, 2003), o qual
atua sobre o mundo que o serve. Portanto, ndo da conta das relagdes ecossistémicas,
possibilitadas pelo ato conectivo, o qual pode conectar as biodiversidades e as inteligéncias
dos dados, produzindo, uma ecologia inteligente na qual os humanos sdo um dos membros,

nem o centro e nem a periferia (DI FELICE, 2017).

Nesse contexto, para além de uma teoria da agéo, Di Felice (2017), propde o ato conectivo,
produzido pelas interagdes ecossistémicas de um conjunto de diversos actantes e
interagentes, humanos e ndo humanos (atores-redes), os quais ao entrarem em relagao de

conectividade, expressam a dimensao impermanente e criadora.

Essa nova compreensao possibilita pensar/desenhar diferentes contextos investigativos, de
desenvolvimento e formagéo, os quais instigam a inventividade no ambito do ensinar e o
aprender, enquanto percursos que se co-engendram num habitar e co-habitar cada vez mais
atopico, em contextos hibridos. Isso amplia, significativamente, a nossa condi¢cao habitativa,
nao mais vinculada somente aos espagos geograficos, mas também aos espacos digitais em
rede, constituida pelo ato conectivo transorganico (DI FELICE, 2017), que liga inteligéncias
diversas. Dessa forma, temos territérios informacionais comunicacionais, interacionais que
modificam a nossa percepgao de tempo, espacgo, presenca, dentre outros. Assim, é possivel
compreender a transformacao digital enquanto deslocamento disruptivo num espacgo-tempo

de interagcdes ecossistémicas de inovagao.
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Consideracoes Finais

E, pois, nesta visao disruptiva que compreendemos a atual sociedade de educacao digital
e em rede que agora emerge de forma global. As necessarias mudancas organizacionais sao
muitas vezes dificeis, e surgem em contextos dolorosos, como é o caso, e implicam enormes
desafios institucionais, pessoais e coletivos de adaptagdo, de mudanca, de flexibilidade e,

principalmente de transformacao e inovagao.

Este cenario exige, pois, que apos este periodo de emergéncia mundial, se pense em
criar e desenvolver estruturas que respondam a estas mudancas e as necessidades da
formacgéo docente e de educacdo ao longo da vida, que realcem a realidade multifacetada,
multidimensional, multidisciplinar e multicultural, assim como a articulacdo de saberes que

se exige aos atuais professores/formadores, integrados nesta sociedade digital em rede.

Com efeito, a mudancga de paradigma e de filosofia educacional, para uma educacao digital em
rede, exige uma politica ativa de formagao docente, de apropriagao digital, a fim de propiciar
a criagao e o desenvolvimento de metodologias e praticas pedagdgicas, mais coerentes com
esse tempo histérico e social e que considerem as especificidades e potencialidades dos
novos meios, a fim de propiciar acréscimo em termos de qualidade, por meio de programas
de formacao/qualificagdo com TD conectivas, nos quais cada um pode se transformar num

co-produtor, contribuindo para fazer emergir novas ecologias educacionais.

Sendo a educacéao digital em rede, um processo que se caracteriza pela conectividade,
rapidez, fluidez, apropriacao de recursos abertos e de midias sociais € necessario desencadear
processos educativos destinados a melhorar e a desenvolver a qualidade profissional dos
professores que, claramente, neste momento, foram apanhados de surpresa. E preciso que

tenhamos consciéncia, o que significa sentir e responder ao mundo com conhecimento.

E no quadro dessas necessidades ao nivel da Docéncia OnLIFE, que podemos contribuir,
criando programas de formagdo e de capacitagdo para todos os agentes educativos
direcionados para o desenvolvimento de projetos de formagao e educagéao digital que néo se

reduzam ao conceito do online, mas que abram caminhos para uma educagao digital onlife.

Para um novo paradigma de EDUCACAO DIGITAL ONLIFE!
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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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CAPITULO 111
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Universidade Aberta (UAb), Portugal

Introducao

“D

epois de 2020, a Educagao jamais sera a mesma.” Esta € uma frase que temos
escutado com frequéncia, desde o inicio da pandemia do COVID-19, que nos impbs a
necessidade de isolamento fisico, restringindo o deslocamento no espaco geografico, a
fim de evitar aglomeragdes de pessoas e minimizar o contagio pelo virus, uma entidade
microscopica, ndo humana, que atua sobre nds e sobre 0 mundo provocando alteragoes

significativas em diferentes dominios do nosso viver e conviver.

Esta nova condigao de vida, no ambito da educacdo, passou a impossibilitar o encontro
presencial fisico entre professores e estudantes em salas de aula no espago geografico
das instituicdes educacionais, inviabilizando a continuidade dos processos de ensino e de
aprendizagem na modalidade presencial-fisica. Diante dessa condigéo, o que fazer para que

os estudantes pudessem continuar a ter acesso a educacgao formal?

A maneira encontrada para n&o parar a educagao surge com as tecnologias digitais (TD)
e a conectividade, novamente entidades n&do humanas que, ao agenciarem-se conosco,
propiciam novas formas de encontro e de presenga em novos espacos, huma “geografia”
de redes digitais. Entretanto, é preciso compreender que a natureza e as propriedades do
encontro e da presencga nessa nova “geografia” que estamos denominando “econectografia”
nao sdo as mesmas. A econectografia é compreendida no GPe-dU como uma ecologia de

conexdes transorgénicas, portanto, entre entidades humanas e ndo humanas, constituindo

6 Texto originalmente publicado na Revista da FAEEBA - Educacédo e Contemporaneidade, ISSN: 0104-7043, e-ISSN: 2358-

0194, Prefixo DOI: 10.21879.
SCHLEMMER, E.; MOREIRA, J.A. Do ensino remoto emergencial ao HyFlex: um possivel caminho para a Educagéo OnLIFE?
Revista da FAEEBA - Educagédo e Contemporaneidade, v. 31, p. 138-155, 2022.
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outros/novos espacos informacionais, interacionais, conectivos, em rede, em fluxo. Anatureza
e as propriedades deste encontro, desta presenca, destes novos espacos que se constituem
enquanto econectograficos, sao digitais e conectivas, “matéria” feita de bits e, portanto,
distinta qualitativamente da natureza e propriedades do encontro e da presenca no espaco
geografico, constituido de matéria feita de atomos. Sendo distinta, é preciso compreender
a sua virtualidade, entendida como poténcia para transubstanciar o habitar do ensinar e do
aprender, o que exige novas epistemologias, novas teorias que possibilitem inventar novas

metodologias e praticas pedagdgicas.

Fato é que devido a emergéncia da situagao, ndo houve tempo para que os professores e as
instituicdes efetivamente se apropriassem e compreendessem a natureza e caracteristicas
prépria da digitalidade e da conectividade, dessa “matéria” feita de bis, que tem a poténcia
de digitalizar e conectar tudo o que ha no planeta, produzindo uma realidade hiperconectada.
Ao ficarem restritos a um mero “uso” das tecnologias digitais e da conectividade enquanto
ferramenta, recurso, apoio, meio, 0 que observamos foi a transposi¢ao da forma de operar
a educacao, quanto a gestdo e os processos de ensino e de aprendizagem, de um espaco
geografico para o digital. Dessa forma, metodologias e praticas que muitas vezes ja se
mostravam ineficientes, do ponto de vista da aprendizagem (Todos pela Educag¢ao; Moderna,

2019), mesmo em contexto geografico, presencial fisico, foram transferidas para o digital.

Como consequéncia, a pratica de transposi¢ao tem resultado em saturacao, esgotamento,
fadiga de professores e estudantes, que ja ndo aguentam passar tantas horas seguidas
sentados frente ao computador. Assim, outras frases comegaram a surgir: “Espero que tudo
isso termine logo para que possamos voltar ao normal”, alguns falam até em um “novo normal”
e outros ainda, em “nunca mais ter que usar as tecnologias digitais”. O que essas afirmacgdes

evidenciam? Que problematizagdes, preocupacodes, desafios e poténcias apresentam?

E preciso lembrar que a nova condicdo de vida no planeta vem transformando a sociedade
nos mais diferentes campos, bem como as profissdes, exigindo formas de (re)inventar a nossa
convivéncia, a maneira como nos comunicamos, interagimos, trabalhamos, estudamos, nos

divertimos, nos relacionamos.
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Parece-nos que as afirmagdes anteriores, no campo da Educacao, emergem da falta de
compreensado da natureza e caracteristicas préprias da digitalidade e da conectividade,
portanto, de apropriacdo destas enquanto tecnologias da inteligéncia (LEVY, 1993), ou
ainda, num nivel superior, enquanto ecologias inteligentes (DI FELICE, 2017) que se
produzem em atos conectivos transorganicos que resultam em acoplamento enquanto
agenciamento entre humanos, tecnologias, algoritmos, dados, lugares, coisas, florestas,
biodiversidade, potencializando outras formas de operar a educacgao, (re)inventando-a, ou

ainda, transubstanciando-a (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020).

Com o objetivo de apresentar e discutir algumas das problematizagdes, preocupacgdes,
desafios e poténcia que essa nova realidade coloca para a educagéo, desenvolvemos a
seguir duas sessoes. A primeira denominamos “As abordagens e opg¢des pedagdgicas para
a resolugao de problemas em tempos de pandemia COVID-19” e, a segunda, denominamos
“Para além da resolugdo de problemas, a invengdo: a construgdo de um percurso na

Educacao Hibrida e a poténcia da Educagcado OnLIFE.”

As abordagens e opcoes pedagodgicas para
a resolucao de problemas em tempos
de pandemia COVID-19

A incerteza é proépria do viver humano, assim como a necessidade de ter um “lugar
seguro” para o qual se possa retornar, bem como modelos que possam ser aplicados, ainda
que tenhamos a ciéncia de que o mundo e tudo o que o constitui tenha uma natureza movente
e, portanto, se modifica, se desenvolve, se transforma continuamente nas conexdes que

geram o movimento.

No &mbito da educacao, é preciso problematizar: queremos um “novo” modelo ou um “novo”
normal? Precisamos de modelos? O que é considerado “normal”? Sera emergencial distinto

de emergente? O emergente responde a um modelo ou uma normalidade?

O contexto educacional que estamos vivendo, no movimento possivel destes tempos incertos
e na busca por um “lugar seguro”, que nos seja familiar, vem se desenvolvendo de forma

emergencial, a partir do que se convencionou designar de Ensino Remoto Emergencial.
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O Ensino Remoto Emergencial tem seu foco no ensino realizado de forma remota, o que
pressupde um distanciamento fisico de professores e estudantes da geografia fisica. Essa
proposta foi adotada em carater de emergéncia por diferentes instituicbes educacionais no
mundo todo e nos mais variados niveis de ensino, em marco de 2020, devido as restricoes
impostas pela pandemia do COVID-19, o que justifica o complemento “emergencial”’. De
acordo com Moreira e Schlemmer (2020, p. 9) no Ensino Remoto Emergencial, também

denominado Aula Remota Emergencial,

“o ensino presencial fisico (mesmos cursos, curriculo, metodologias
e praticas pedagdgicas) é transposto para os meios digitais, em rede.
O processo é centrado no conteudo, que ministrado pelo mesmo
professor da aula presencial fisica. Embora haja um distanciamento
geogréafico, privilegia-se o compartiihamento de um mesmo tempo,
ou seja, a aula ocorre num tempo sincrono, seguindo principios do
ensino presencial. A comunicagéo é predominantemente bidirecional,
do tipo um para muitos, no qual o professor protagoniza video-aula ou
realiza uma aula expositiva por meio de sistemas de webconferéncia.
Dessa forma, a presenga fisica do professor e do aluno no espago
da sala de aula geografica sdo substituidas por uma presenca digital
numa sala de aula digital.” (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020, p. 9)

O foco esta nas informagdes/contetdos e nas formas de transmissao dessas informagdes/
conteudos pelo professor aos estudantes. Ainda, segundo os autores, “A légica que
predomina € a do controle, tudo o que é concebido e disponibilizado é registrado, gravado
e pode ser acessado e revisto posteriormente” (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020, p. 9). O
Ensino Remoto Emergencial, em algumas variagdes, lembra o ensino a distancia do século

passado, realizado por correio, radio ou TV, tendo agora, o acréscimo de TD, em rede.

E importante salientar que este Ensino Remoto Emergencial, ou Aula Remota Emergencial,
foi proposto em um contexto de pandemia, em um cenario mundial de crise sanitaria, tornando
evidente problematicas que apontam para outras crises no campo da Educacao, tais como:
a desigualdade social e econbmica entre paises, regides, estado, cidade; a exclusao/
emancipacao digital de estudantes e professores; a crise na formacao docente; e a crise nas
aprendizagens. Para que possamos superar ndao somente a situagdo de pandemia, mas,
especialmente, solucionar essas problematicas, é preciso criar politicas publicas que garantam
acesso as TD e a conectividade de qualidade, bem como promovam a capacitagao docente,

considerando novos elementos epistemoldgicos-tedricos-metodoldgicos- tecnolégicos. Uma
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formagao que, segundo Schlemmer (2020a, 2021) e Schlemmer, Kersch e Oliveira (2020),
possibilite ao professor desenvolver as competéncias necessarias a docéncia na atualidade,
as quais vao muito além das competéncias digitais trabalhadas de forma isolada, uma vez
que implicam competéncias que emergem do entrelagamento de 1) competéncias da area
especifica do conhecimento, na qual o professor € formado; 2) competéncias didatico-
pedagdgicas; 3) competéncias digitais; 4) competéncias sécio-emocionais; e 5) as nominadas
como competéncias para o século XXI: comunicacao, colaboracao, criatividade, resolucao
de problemas, pensamento critico, as quais acrescentamos; 6) cooperagao, inventividade e
invencao de problemas. Entendemos que uma formagao dessa natureza pode potencializar
a fluéncia técnico-didatico-pedagdgica necessaria ao professor para que possa desenvolver

os processos de ensino e de aprendizagem no ambito de uma realidade hipercomplexa.

Durante este processo, frente a emergéncia de um possivel “retorno” dos estudantes e
professores, ainda que em menor nimero devido a necessidade de respeitar as orientagbes
de distanciamento fisico, ao contexto da sala de aula fisica e das instituicdes geograficamente
localizadas, surgem novas propostas, tais como as Aulas Simultaneas ou o Modelo Hybrid

Flex.

As Aulas Simultaneas, conforme o proprio nome refere, consistem em aulas realizadas
no contexto da sala de aula, geograficamente localizada, na qual um grupo de estudantes
esta fisicamente presente (ainda em numero reduzido devido a necessidade de manter
o distanciamento fisico), e que sdo simultaneamente transmitidas remotamente para
diferentes pontos geograficos onde os demais estudantes se encontram, tendo estes uma
presenca digital. As Aulas Simultdneas ocorrem num tempo sincrono e, para que possam
ser transmitidas simultaneamente de forma remota, é necessario um sistema que implica
a instalacdo de cameras digitais em pontos da sala de aula geografica, boa qualidade de
conectividade e, software que permita a transmissao da aula, em rede, a fim de que ela
possa chegar aos estudantes que se encontram geograficamente distantes. Dessa forma,
a mesma aula “dada” na sala de aula geografica é transmitida simultaneamente online.
Novamente nos parece que o foco continua no ensino sincrono, centrado no professor e no

conteudo, transmitido remotamente por meio de um aparato tecnolégico digital.
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O Modelo Hybrid Flex ou HyFlex pressupde um formato de curso, denominado hibrido
(compreendido como a combinagéo de atividades de ensino e aprendizagem presenciais
fisicas e online) e flexivel (os alunos podem escolher se querem ou ndo assistir as sessdes
presenciais fisicas sem “déficit de aprendizagem”). De acordo com Beatty (2019), o modelo
HyFlex possibilita experiéncia de aprendizagem multimodal centrada no aluno. E ele quem
escolhe entre assistir e participar de aulas em sala de aula tradicional, geograficamente
localizada e com uma presenca fisica, ou em um ambiente online, podendo escolher entre
participar de forma sincrona ou assincrona e ainda ambos. Beatty (2007) refere quatro
elementos presentes no design de um curso HyFlex: 1) Escolha do aluno, disponibiliza
modos alternativos de participagdo — o estudante escolhe como vai ser a sua participagao
diaria, semanal ou por tépico; 2) Equivaléncia, disponibiliza atividades de aprendizagem em
todos os modos alternativos de participagao de forma a propiciar resultados de aprendizagem
equivalentes; 3) Reutilizagao, faz uso de artefatos de atividades de aprendizagem em cada
modo alternativo de participagdo, como objetos de aprendizagem disponibilizados para
todos os estudantes; e 4) Acessibilidade, equipa os estudantes com habilidades tecnolégicas

digitais e acesso equitativo a todos os modos de participagéo.

O HyFlex é, entao, uma abordagem instrucional que propée a combinagdo de ensino na
modalidade presencial fisica com ensino na modalidade online. Cada aula desenvolvida na
sala de aula fisica, geograficamente localizada, é “oferecida” online de forma sincrona e
assincrona. Isso permite que os estudantes possam decidir como participar de cada aula
ou atividade, se de forma presencial fisica, se deslocando geograficamente até a instituicao
(respeitando o distanciamento fisico em contextos geograficamente delimitados) ou de
forma presencial online, acessando a aula de forma sincrona ou assincrona. Segundo
Beatty (2019), o modelo HyFlex vem sendo desenvolvido desde 2006 com o objetivo de
proporcionar aos estudantes uma educacdo de mesma qualidade, independente da sua
participacao ser de forma presencial fisica ou online, podendo, inclusive, alterar o tipo de
participacao a cada aula ou atividade. Segundo o autor, para que esse modelo se efetive,
os professores precisam construir um curso totalmente online com uma versao totalmente
presencial fisica, de forma a propiciar os mesmos resultados em termos de aprendizagem

em ambos. Ou seja, o professor precisa encontrar formas de reunir as duas versbes do curso
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(presencial fisico e online) em uma Unica experiéncia de curso, possibilitando varios caminhos
possiveis de participacéo presencial fisica e/ou online, conforme a escolha do estudante. O
autor entende que as interrupgdes em ofertas de ensino na modalidade presencial fisica, as
quais exigem o compartilhamento de um mesmo espago geografico, serdo cada vez mais
presentes no futuro, seja devido a fenbmenos da natureza, como furacdes, incéndios e,
também, pandemias, o que reforca a necessidade da construgcao de modelos educacionais
hibridos e flexiveis. Salienta-se que a oferta desse tipo de proposta requer um elevado nivel
de fluéncia técnico-didatico-pedagdégica e também de gestdo dos processos de ensino e de
aprendizagem pelo professor o que, necessariamente, implica em formagao docente e em

uma significativa dedicacéo de tempo.

Atualmente, existe uma variedade significativa de experiéncias que vao nesse caminho, no
entanto, diferem-se entre si, entre elas Batty (2019), cita: Mode-Neutral (2008), Multi-Access
Learning (2009), FlexLearning (2012), Converged Learning (2012), Peirce Fit ® (2014), Multi-
-Options (2014), Flexibly Accessible Learning Environment (FALE) (2018), Blendflex (2016),
Comodal (2016), Flexible Hybrid (2014), Synchronous Learning in Distributed Environments
(SLIDE) (2011), gxLearning (2011), Blendsync (2011), Remote Live Participation (RLP)

(2018).

A proposta do modelo HyFlex se difere daquelas em que o professor cria os cursos de forma
combinada, também denominado hibrido, os quais podem ser presenciais enriquecidos
pelo digital, pela incorporagédo de elementos digitais nas aulas presenciais fisica ou, ainda,
possibilitando que um aluno participe de uma aula presencial remotamente. Nesse caso, 0
professor € quem define quais aulas/atividades entende que seriam melhor desenvolvidas

de forma presencial fisica e quais seriam melhor desenvolvidas de forma online.

A preocupacgédo no ambito do modelo HyFlex esta justamente atrelada a situagbes em que
cameras sao colocadas na sala de aula presencial fisica permitindo aos estudantes que
estdo online que somente escutem a aula, algo semelhante ao ensino a distdncia dos anos
90. Também ¢é importante diferenciar a abordagem “sincrona combinada” desenvolvida via
Zoom, Meet, Teams, entre outros, daquelas abordagens desenvolvidas totalmente online e

de forma presencial fisica, conforme proposto por Beatty (2019).
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O Ensino Remoto Emergencial, as Aulas Simultaneas e o Modelo Hybrid Flex sao propostas
que se desenvolvem no dmbito da solugao/resolugao de problemas e representam diferentes
formas que as instituicdes educacionais, sejam elas publicas, comunitarias, confessionais
ou privadas, encontraram para «garantir» a continuidade da oferta de educacao formal, em
diferentes niveis, preservando, assim, a sua propria existéncia e relevancia social. O Ensino
Remoto Emergencial como forma de propiciar a continuidade dos processos de ensino
e de aprendizagem frente a necessidade de isolamento fisico imposto pela pandemia do
COVID-19. As Aulas Simultaneas e o Modelo Hybrid Flex como alternativas a um (in)certo
retorno, respeitando as exigéncias de distanciamento fisico em sala de aula geografica,
e a possibilidade de escolha do estudante em estar fisicamente presente na sala de aula
geografica ou estar digitalmente presente de forma sincrona, sendo que, no HyFlex, ainda
ha a possibilidade de participagcao também assincrona que pode variar a cada aula/atividade,
més ou médulo. O objetivo principal, especialmente no que se refere ao Ensino Remoto
Emergencial e o modelo de Aulas Simultaneas, segundo Moreira e Schlemmer (2020), ndo é
(re)criar um ecossistema educacional online ou ainda hibrido robusto, mas fornecer acesso

temporario e de maneira rapida durante um periodo de emergéncia ou crise.

Para além das propostas apresentadas acima, assim como o Ensino Hibrido e as
Metodologias Ativas, as quais serdo apresentadas a seguir e se desenvolvem no dmbito da
solugao/resolugao de problemas, discutiremos a invengao de problemas e, nesse contexto,
a Educacao Hibrida, as Metodologias Inventivas e as Praticas Pedagdgicas Simpoiéticas,

Inventivas e Gamificadas, enquanto poténcia de uma Educacgao OnLIFE.

Para além da resolucao de problemas, a invencao:
a construcao de um percurso na Educacao Hibrida
e a poténcia da Educacao OnLIFE

A emergéncia de um (in)certo retorno aos espagos geograficos das instituicbes
educacionais, onde os processos de ensino e de aprendizagem se desenvolvem
exclusivamente nos espagos geograficos que compdem essas instituicdes, em salas de
aulas, com a presenca fisica dos professores e estudantes, nos instiga a refletir sobre as

vivéncias construidas na educacgao, neste tempo de pandemia do COVID-19 e na poténcia
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que elas representam para (re)inventar a Educacéo.

Compreendemos, a partir dessas vivéncias, que nao se trata de um retorno, de um regresso
a um contexto e a uma determinada forma de operar a educacgao, tanto no ambito pedagdgico
quanto no &mbito da gestao, desenvolvidas antes da pandemia do COVID-19, uma vez que
ja nao somos 0s mesmos, e a educagao e o mundo tampouco o sdo. Entendemos, ainda,
que as aprendizagens desenvolvidas nesse tempo estdo para além da proposicdo de um
novo modelo ou um novo “normal”, uma vez que sao potentes para nos instigar a um pensar

diferente, divergente, disruptivo, reticular e conectivo na Educagao.

Essas novas formas de pensar estdo em diferentes contextos, os quais frente aimpossibilidade
de um mundo com deslocamentos fisicos nos espagos geograficos ndo s6 buscaram
formas de solucionar/resolver um problema imediato, mas (re)inventaram-se na poténcia da

digitalidade e da conectividade.

Contudo, como a solugao/resolucao de problemas se diferencia da invengao de problemas?
Como pensar a educagao nao somente a partir da resolugao de problemas, mas da invengao?
O que seria um pensar diferente, divergente, disruptivo, reticular e conectivo no ambito da

gestao das instituicdes educacionais e dos processos de ensino e de aprendizagem?

A solucao/resolucao de problemas trabalha com um nivel de atencéo a vida pragmatica, ao
cotidiano, utilitaria, aquilo que nos acontece no dia-a-dia (KASTRUP, 2015). Frequentemente,
numa perspectiva de “apagar incéndio”, como se fala corriqueiramente. Nesse contexto, a
busca por formas de solucionar/resolver um dado problema pode seguir um percurso mais
ou menos criativo, dependendo do conjunto de competéncias, habilidade e conhecimento
que um individuo, grupo ou instituigdo envolvida com o problema tem desenvolvido. No
ambito da solugao/resolucao de problemas, esta parte significativa das propostas/modelos,
metodologias e praticas pedagogicas até entdo desenvolvidas no contexto da Educacéo,
tais como os modelos apresentados no ponto anterior e 0 modelo de ensino hibrido, as

metodologias ativas e as praticas que dela derivam.

O Ensino Hibrido, conceito inicialmente apresentado por Christensen, Horn e Staker (2013),

vem ganhando for¢a nos ultimos anos e, especialmente, agora, quando se faz necessario
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pensar a Educagao pds-pandemia. A perspectiva trazida pelos autores e seus seguidores
se desenvolve a partir de uma visdo de mundo antropocéntrica, fundamentada na teoria
da acdo do humano e na perspectiva de ensino, orientando docentes por meio de técnicas,
ora tratado como modelo, método ou ainda metodologia, centrados na solugéo/resolugéao
de problemas. Na mesma linha, Horn e Staker (2015) propdem o modelo de ensino hibrido
disruptivo, citando o modelo flex, o modelo a la carte, 0 modelo virtual enriquecido. No modelo
flex, predomina a modalidade de ensino online com alguns encontros presenciais fisicos.
No modelo a la carte, a modalidade de ensino é totalmente online, e os alunos escolhem
0 que desejam cursar. No modelo virtual enriquecido, a modalidade de ensino presencial
€ obrigatéria, podendo ser complementada pela modalidade online. Opera-se na légica
da divisdo de encontros presenciais e online, tendo variabilidade no percentual de ambos

conforme o progresso do aluno.

As metodologias ativas, fundamentadas especialmente nos estudos de John Dewey, tém
como foco a aprendizagem ativa dos alunos e, nesse sentido, igualmente se desenvolvem
a partir de uma visdao de mundo antropocéntrica, fundamentada na teoria da agdo do
humano. Na literatura, sao definidas ora como estratégias de ensino, ora como ferramentas
didaticas de solucao/resolugdo de problemas, centradas no aluno, ou seja, na sua agao/
atividade na construgao da aprendizagem de forma flexivel, interligada e hibrida buscando
a personalizagao do ensino. Dentre as principais metodologias ativas citadas por diferentes
autores da area estdo: aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em
projetos, aprendizagem em pares, estudo de caso, design thinking, webquest, sendo que

alguns autores, referem o ensino hibrido também como uma metodologia ativa.

Enquanto a solugao/resolucdo de problemas trabalha, conforme apresentado acima, com
um nivel de atencao a vida pragmatica, ao cotidiano, aquilo que nos acontece no dia a dia
(KASTRUP, 2015), a invencgao de problemas trabalha com um nivel de atencéo suplementar,
a duragao, ao percurso (KASTRUP, 2015). Dessa forma, implica um certo jogo entre a
atencao e a desatencao, uma atencao por vezes flutuante (FREUD, 2017), que instiga um

certo flaneur (BENJAMIN, 1989).

A palavra invencao, de origem latina — invenire — significa compor com restos arqueoldégicos,
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garimpar, tendo como resultado o imprevisivel, a problematizacdo. Pensar a invengéo,
segundo Kastrup (2019) implica compreendé-la, ndo como um processo cognitivo especial
como é a memodria, o raciocinio, a percepgao, a linguagem, a aprendizagem, mas entendé-
la como certo modo de colocar o problema da cogni¢cdo. Dessa forma, segundo a autora, é
possivel falar de uma percepcéao inventiva, de uma meméoria inventiva, de uma linguagem
inventiva, de uma aprendizagem inventiva. A invengao €, entdo, um certo modo de colocar
0 problema que vai se desdobrar em diferentes processos, e ndo um processo cognitivo
em si mesmo. E a poténcia que a cognicdo tem de diferir de si mesma. Esse processo de
diferenciagao de si, € o que ocorre durante a aprendizagem, em qualquer idade, € também o
que acontece durante um processo de pesquisa, quanto estamos inventando um problema
de investigacao. A perspectiva da inveng¢ao questiona, problematiza a concepg¢ao, o modelo
da representacgao, a ideia de que o conhecimento € uma relagéo entre sujeito e objeto, sendo
ambos previamente existentes. Na perspectiva da invengao, conhecer é um processo de
invencgao de si e do mundo e, portanto, distinto da compreensao de conhecimento enquanto

representacao.

Conhecer é inventar um mundo e inventar-se a si mesmo. Uma atividade criadora sempre
em devir e ndo uma adaptagao a um ambiente dado, um adequar-se, tampouco é a obtencao
de um saber. Conhecer é experimentagao, agenciamento com o mundo e, assim, invengao
de si e do mundo. E o que se d& no acoplamento direto, eliminando o intermediario da
representagdo (KASTRUP, 2015, 2019). Ora se conhecer € o que se da no acoplamento
direto, isso significa dizer que, para além de acao (teoria da agao), é ato conectivo entre
entidades distintas, humanas e ndo humanas. O conhecer, nesse contexto, seria ndo
somente a variagao da ontogenia do humano em congruéncia com as variagdes do meio,
mas a variacdo da ontogenia do humano em ato conectivo com diferentes entidades nao

humanas em movimento, o que nos permite falar em ecologias inteligentes.

Nesse contexto, aprendizagem ndo € um processo que se da por acumulo ou perdas, mas
por redes conectivas que se constituem por atos conectivos transorgénicos, portanto entre
entidades humanas e ndo humanas. O que pode ser compreendido, a partir de Kastrup (2015),

como uma aprendizagem por cultivo — atualizagdo de uma virtualidade ganhando sentido de
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virtualizagdo — cognicao inventiva. Cultivo esse que, a partir de Di Felice (2017), pode ser
compreendido como resultante de atos conectivos transorganicos, constituindo ecologias de
redes. Aprender seria, entao, eliminar distancias, o que pde fim ao dualismo sujeito-objeto,
a um suposto determinismo do sujeito (individuo) e do objeto (ambiente). Aprender é antes
de tudo ser capaz de problematizar, ser sensivel as variagdes materiais que tem lugar em
nossa cognigcao presente (KASTRUP, 2015). Ha aprendizagem quando o conhecimento se
corporifica na agao: “A corporificacdo do conhecimento inclui, portanto, acoplamentos sociais,
inclusive linguisticos, o que significa que o corpo nao € apenas uma entidade bioldgica, mas
é capaz de se inscrever e se marcar historica e culturalmente” (KASTRUP, 2015, p. 103).
A partir de Di Felice (2020), problematizamos a compreensao de uma teoria da agao, uma
vez que compreendemos que numa realidade hiperconectada, no lugar da agao, atribuida
somente ao humano, o que temos € o ato conectivo, constituido entre entidades humanas e

nao humanas, portanto, ndo centralizado em um ator/entidade, mas rede.

Para Kastrup (1999), ndo ha distingdo conceitual significativa entre criagdo e invengao, mas
ha profunda diferenga entre os conceitos de invencao e de criatividade. A criatividade € uma
funcao da inteligéncia. Trata-se, portanto, de uma habilidade e de um desempenho e visa
a invencao de solugdes originais para problemas existentes. A invengao nao é solugao de
problemas, mas “invencgao de problemas”, o que implica na experiéncia de problematizacao
como parte do processo de conhecer. A invengado de problemas se constréi a partir dos
rastros e pistas num percurso inventivo. Enquanto a criatividade é a capacidade de produzir
solugdes originais para problemas existentes, portanto, uma habilidade cognitiva que pode
ser desenvolvida; a invengao é a poténcia da cognigéo, portanto, sempre invengao do novo,

dotada de imprevisibilidade.

No ambito da invengdo de problemas pensamos ndao em modelos, mas em diferentes
desenhos educacionais que se constituem no contexto da Educacgao Hibrida, em metodologias

inventivas, em praticas pedagoégicas simpoiéticas, inventivas e gamificadas.

A Educacédo Hibrida € um conceito que vem sendo construido, desde 2005, ao longo do
movimento da triade pesquisa-desenvolvimento-formacdo, pelo Grupo Internacional

de Pesquisa Educacado Digital — GPe-dU, em diferentes contextos, desde a Educacéao
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Basica até a Pds-graduacao Stricto Sensu. O conceito emerge mais especificamente do
entrecruzamento da tecnologia-conceito espago de convivéncia (ensino e aprendizagem)
hibridos e multimodais — ECHIM (SCHLEMMER, 2014), entendendo o hibrido a partir de
Latour (1994; 2002; 2016) e da cognicao inventiva (KASTRUP, 2015), na perspectiva das
epistemologias reticulares e conectivas, num habitar atépico (DI FELICE, 2012). Relaciona-
se, portanto, as transformagdes digitais e novas abordagem das ciéncias cognitivas, desde
uma perspectiva epistemoldgica reticular e conectiva, na qual a teoria da ag¢do da lugar
ao ato conectivo, transformando as condigbes habitativas — que se constituem enquanto

atopicas e, a propria compreensao do humano.

O termo “hibrido”, do grego hybris, significa miscigenagado ou mistura, algo que ultrapassa
fronteiras e que viola as leis naturais. Do latim hybrida ou hibrida, significa o resultado do
cruzamento entre espécies, racgas, variedades ou géneros distintos. Esse resultado é um
terceiro que emerge deste cruzamento ou entrecruzamento, que pode ter as caracteristicas
de cada elemento inicial reforgada ou reduzida. No contexto da biologia, especificamente na
genética, o hibrido resulta em um terceiro que normalmente é estéril. Também é compreendido
como hibrido o que participa de dois ou mais conjuntos, géneros ou estilos. O hibrido ganhou
destaque a partir de Darwin, em 1859, e, desde entdo, vem sendo apropriado e ressignificado

por diferentes campos do saber, em uma polifonia de significados.

A compreenséo de hibrido no ambito da educacgao é elaborado por Schlemmer et al. (2006),
vinculado a tecnologia-conceito Espaco de Convivéncia Digital Virtual — ECODI (2006)%.
Naquele momento, o hibrido significava a mistura de diferentes tecnologias digitais — TD
(AVA, Mundo Virtual em 3D, Agente Comunicativa e Tecnologias da Web 2.0), as quais
potencializavam a mistura de distintas formas de comunicacao, por meio das linguagens
textual, oral, gestual e grafica, na constituicado de um espaco de convivéncia que emergia do
fluxo de comunicagao e interagao entre os sujeitos presentes naquele espaco,e do fluxo de
interacao entre os sujeitos € o meio, ou seja, o proprio espaco tecnoldgico digital hibridizado.

Um ECODI pressupunha, entdo, um tipo de possibilidade de interagdo entre os habitantes

TA tecnologia-conceito ECODI emerge como resultado da pesquisa “A Formagao do Educador na Interagdo com o AVA em
Mundos Virtuais: Percepgdes e Representagdes” (2005 - 2007), financiada pelo Universal/CNPq. A origem dessa construcéo
esta nas pesquisas sobre aprendizagem e formacéo docente em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA Cognus — 1996 e
AVA UNISINOS - 1999, 2001), nas pesquisas sobre aprendizagem e formagéo docente em Metaversos (AWSinos — 1997 —
1999 e llha UNISINOS — 2006) e, nas pesquisas sobre interagdo e aprendizagem com Agentes Comunicativos (MARIA, 2004).
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(considerando sua ontogenia) em congruéncia com aquele espago, configurando-se de

forma colaborativa e cooperativa, por meio do viver e conviver.

Conforme a triade pesquisa, desenvolvimento e formagao foi se desenvolvendo, o conceito
também foi se modificando e, em 2014, se amplia para tecnologia-conceito Espaco de
Convivéncia (Ensino e Aprendizagem) Hibrido e Multimodal — ECHIM&. Nesse contexto, a
compreensao de hibrido se amplia, contemplando além das tecnologias digitais, as analdgicas;
diferentes tipos de presenca (fisica, telepresencga, presenca digital — por perfil, prop, avatar
e personagem); espagos (geografico e digital), tempos (sincrono e assincrono), culturas
(pré-digitais e digitais), num contexto multimodal, no qual a modalidade presencial fisica,
se hibridiza com a modalidade online, podendo contemplar o mobile learning, o immersive
learning e o gamification learning). Segundo Schlemmer (2014), estudantes que participaram
da pesquisa referiram que o melhor espago/ambiente para a aprendizagem seria aquele que
pudesse reunir/integrar experiéncias como as que vivenciaram no “Laboratério de Anatomia
Humana 3D — LAH3D”, tecnologias méveis, o laboratério de anatomia humana e a sala de
aula (espagos geograficos) com os diferentes materiais que ja faziam uso, tais como atlas,
livros e outros (tecnologias analégicas). Outro resultado importante da pesquisa, se refere ao
engajamento dos estudantes, que foi atribuido por eles a possibilidade de diferentes formas
de estar presente e a imersao nos diferentes sistemas do corpo humano modelados em 3D,
aos quais estavam associados mapas sensitivos e desafios, levando-os a uma comparacao
com o que acontece nos jogos. Esse retorno, fornecido pelos estudantes, apontou para a
ampliacdo do conceito de hibrido quanto a presenga e a multimodalidade, bem como para
o potencial dos games e da gamificagdo na educagéao, exigindo novos elementos tedricos.
A necessidade de ampliar a compreensao do conceito de hibrido nos levou a Latour (1994,
2002). Segundo o autor, o hibrido se constitui por multiplas matrizes, misturas em que uma
matriz ndo pode ser explicada sem a outra. O hibrido pressupde a nao-separagado entre
natureza, técnica e cultura, entre humano/nao-humano, os quais sao explicados por meio
das relagdes; os hibridos emergem como intermediarios entre elementos heterogéneos,

sendo objetivos e subjetivos, individuais e coletivos. Sdo formas que “se conectam ao

8 A tecnologia-conceito ECHIM emerge a partir dos resultados da pesquisa “Anatomia no metaverso Second Life: uma proposta
em i-Learning” (2010-2013), financiada pela FAPERGS, na qual foi criado o “Laboratério de Anatomia Humana 3D — LAH3D”
(SCHLEMMER, 2014).
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mesmo tempo a natureza das coisas e ao contexto social, sem, contudo, reduzir-se nem a
uma coisa nem a outra” (LATOUR, 1994, p.11). Ora, se uma matriz ndo pode ser explicada
sem a outra, se o hibrido pressupde a ndo separacao entre natureza, técnica e cultura, entre
humanos e ndo humanos, isso significa dizer que nao se trata de uma simples mistura por
adicao ou justaposigao, mas, sim, de algo novo que emerge no/do coengendramento, no/do
acoplamento, enquanto agenciamento, entre diferentes elementos e entidades humanas e

ndo humanas.

Associada a necessidade de ampliar o conceito de hibridismo estava a necessidade de melhor
entender a poténcia dos games e da gamificagdo na educagéo. Assim, a tecnologia-conceito
ECHIM foi sendo aprofundada e modificada em pesquisas posteriores (SCHLEMMER,
2016, 2017), as quais deram origem ao desenvolvimento do Alternate Reality Game (ARG)
Fantasma no Museu, do Mobile-Ubiquitous-Pervasive Extended Reality Game (MUP-ERG)
In Vino Veritas®, entre outros. Destes surgiram novas problematizagdes, principalmente
relacionadas a potencialidade que a Realidade Aumentada, marcadores, geolocalizagao
aportavam para o contexto dos jogos e da gamficagdo na educagao, ampliando ainda
mais a nossa compreensao de hibridismo, especialmente no dmbito da multimodalidade,
acrescentando as anteriormente citadas, o gamed based learning, o pervasive learning e o

ubiquitous learning.

E importante mencionar que as pesquisas até entdo desenvolvidas se ocupavam em criar
ambientes digitais virtuais e mundos digitais virtuais em 3D (em plataformas de metaversos)
ou ainda hibridizar diferentes TD — atores ndo humanos (ANH), nas quais os atores humanos
(AH), representados por perfis, personagens e/ou avatares (ANH) tinham uma forma de
presenca e, portanto, podiam e-habitar esses espacgos. Ja as pesquisas posteriores, que
deram origem ao ARG Fantasma no Museu, MUP-ERG In Vino Veritas®, conforme referido
anteriormente, possibilitaram o movimento contrario: no lugar de criar um ambiente sintético
(ANH) e colocar o sujeitos (AH) nesse contexto, representados por avatar, personagem, perfil
(ANH), se ocuparam de imputar TD (ANH) no mundo natural, geograficamente localizado,
por meio de Realidade Misturada, Realidade Aumentada, tecnologias de geolocalizacéo,

tecnologias de identificagdo e sensores, ampliando assim, o mundo natural dos sujeitos
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(AH). Essas duas possibilidades coengendradas potencializam o acoplamento?, enquanto
agenciamento!? entre AH e ANH numa condigéo habitativa atépicall, potenciando a cognig¢ao

inventival2.

Tanto o Fantasma no Museu, em um contexto de mobilidade restrito geograficamente a um
Museu, quanto o do In Vino Veritas®, em um contexto de mobilidade ampliada para a cidade,
forneceram pistas sobre a poténcia do hibridismo, principalmente, relacionados ao espago-
tecnologias-modalidades para a Educagao. Dessa forma, as pesquisas-desenvolvimento-
formacéo que se sucederam (SCHLEMMER, 2020b; 2020c), o que inclui o MUP-ERG Agora
do Saber, contribuiram para a construgdo do conceito de Educagédo Hibrida e Multimodal.
Esse conceito sofreu alteragbes, uma vez que a multimodalidade passou a ser compreendida,
também, enquanto um dos elementos do hibridismo, sendo, entdo, subsumida no conceito

de Educacéo Hibrida.

A Educacao Hibrida, conceito que vai se construindo ao longo da triade pesquisa-
-desenvolvimento-formagao, que envolve elaboragdes epistemoldgicas-tedrica-metodoldgica
e tecnolégica, conforme referido anteriormente, consiste entdo em processos de ensino e de
aprendizagem constituidos por atos conectivos transorganicos (DI FELICE, 2017) que tecem
redes entre entidades humanas e nao humanas, numa perspectiva simpoiética (HARAWAY,
2016) (co-criagao, de co-transformacao). Esse movimento constitui a poténcia de um
terceiro elemento, algo novo, um hibrido que emerge no/do imbricamento/acoplamento/
coengendramento, enquanto agenciamento, entre diferentes elementos e entidades que o
compdem. Essa compreensdo implica na superagdo de uma teoria da agédo, herdada de
uma visao de mundo antropocéntrica, sujeitocéntrica e dualista, bem como da superacao da

compreensao de hibrido enquanto simples mistura por adicdo ou justaposi¢ao. No ambito

% A cognigao passa a funcionar fora do registro da representagao, em acoplamento direto com a matéria que o mundo fornece.
Aprender nao é adequar-se ao mundo, mas agenciar-se com ele (KASTRUP; TEDESCO; PASSOS, 2015).

19 Comunicacggo direta, sem mediagdo da representagdo. Opera ndo por causalidade, mas por implicagdo reciproca entre
movimentos heterogéneos. (KASTRUP; TEDESCO; PASSOS, 2015).

1“0 habitar atépico se configura, assim como a hibridacéo, transitéria e fluida, de corpos, tecnologia e paisagem, e como o
advento de uma nova tipologia de ecossistema, nem organica, nem inorganica, nem estatica, nem delimitavel, mas informativa
e imaterial” (DI FELICE, 2009, p. 291.).

12 Onde aprender é eliminar distancias, pois, aprende-se no meio, na superficie de seu acoplamento, fora do campo da
representacdo. Assim, o produto da aprendizagem é uma atividade criadora, sempre em devir e ndo uma representacéo
mecanica, repeticdo do mesmo. Aprende aquele que cria permanentemente na relagdo com o mundo, reinventando-se
também como humano de maneira incessante. Essa compreenséo pde fim ao suposto determinismo do objeto ou do ambiente.
(KASTRUP; TEDESCO; PASSOS, 2015).
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da Educacao Hibrida, o processo educativo vai se construindo entao nesse imbricamento/

acoplamento/coengendramento de:

— espacos (geograficos e digitais), incluindo o préprio espacgo hibrido;

— tecnologias (analdgicas e digitais) que junta favoregam a presenga, a comunicagao € o

ato conectivo entre entidades humanas e ndo humanas;

— presencas (fisica, digital — perfil, personagem, avatar, prop, por webcam ou ainda por
holograma), com presencas digitais de entidades ndo humanas, tais como: autématos,

agentes comunicativos, NPC, dentre outros, portanto, presencas plurais;

— linguagens (textual, oral, gestual, grafica, computacional, metaférica);

— tempos (sincronos e assincronos);

— modalidades presencial fisica e online, podendo hibridizar Electronic Learning, Mobile
Learning, Pervasive Learning, Ubiquous Learning, Immersive Learning, Gamification
Learning e Game Based Learning. Dessa forma, constitui uma outra forma de pensar

e fazer educacao €;

— culturas (digitais, pré-digitais, tribais, eruditas, dentre outras).

O processo desse imbricamento/acoplamento/coengendramento constitui-se enquanto
fendmeno indissociavel, uma rede que interliga naturezas, técnicas e culturas, produzida
na hibridizacdo do mundo biolégico, do mundo fisico e do digital, em uma realidade
hiperconectada. Desse processo que constitui o hibridismo, emergem as metodologias
inventivas (SCHLEMMER, 2018) e as praticas pedagogicas simpoiéticas, inventivas e
gamificadas (SCHLEMMER, 2020), co-criadas em um percurso que implica também em

desenvolvimento tecnolégico-digitalis.

As metodologias inventivas sdo construidas, segundo Schlemmer (2018, 2020d)), a partir de

elementos tedricos presentes na Epistemologia Reticular e Conectiva, em um habitar atépico

13 Alternate Reality Game - ARG Fantasma no Museu, Mobile/Ubiquitous/Pervasive Extended Reality Game - MUP-ERG In Vino
Veritas® e MUP-ERG Agora do Saber.
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(DI FELICE, 2009, 2012, 2017), na Cognigao Inventiva proposta por Kastrup, Tedesco e
Passos (2015) e no método cartografico de pesquisa-intervengdo proposto por Passos,
Kastrup e Escéssia (2009) e Passos, Kastrup e Tedesco (2014). O termo metodologia,
nesse contexto, € compreendido a partir do grego, como “investigacao cientifica, modo de
perguntar,” de instigar, ato de ir em busca. Segundo Passos e Barros (2012), “primado do
caminhar que traga, no percurso, suas metas” (PASSOS; BARROS, 2012, p. 17), entendendo
meta como reflexdo, raciocinio. Trata-se, no percurso, das pistas que podem orientar o ato
de ir em busca. E a partir dessa compreensdo que entendemos que uma metodologia pode

ser inventiva.

Ao nos referirmos as metodologias como inventivas, estabelecemos uma diferenciacido em
relacdo a compreensao de metodologia ativa, na qual a ideia de sujeito ativo é frequentemente
reduzida a um método que provoca a atividade do sujeito, no entanto, muitas vezes restrito
a forma reativa, como se o movimento, a atividade, bastasse. Essa diferenciagao também se
apresenta em relagcao as metodologias ativas problematizadoras (SCHLEMMER, 2002), ao
considerar que embora sejam problematizadoras, nem sempre conseguem ativar o sujeito,
no sentido de inquietar, de instigar, de provocar a pergunta, uma vez que trabalham no nivel
da resolugéo de problemas, o que pode acionar a criatividade, no sentido de buscar solugbes
inovadoras para um problema ja existente (ativa a atengcao pragmatica, relacionada ao que
ocorre no dia-a-dia), mas nao, necessariamente, a inventividade, que consiste, sobretudo,
em inventar problemas (ativa a atengdo suplementar, relacionada & duragéo, ao percurso). E
importante considerar ainda que tanto as metodologias ativas quanto as metodologias ativas
problematizadoras tém como pressuposto uma teoria da agao e, portanto, se assentam sobre
uma visao antropocéntrica e sujeitocéntrica, o que é qualitativamente distinto do pressuposto
do ato conectivo (DI FELICE, 2013) “Em lugar da acao de sujeitos e atores humanos, o ato
realiza-se por meio da conectividade fértil de diversos actantes e interagentes, humanos e

ndo (DI FELICE, 2013, p. 68).

Dessa forma, as metodologias inventivas, diferenciam-se significativamente das demais,
ao se desenvolverem enquanto percurso investigativo, orientado por pistas, num processo

inventivo que vai se constituindo por atos conectivos transorgéanicos. Papert, em 1980,
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referia que “a descoberta ndo pode ser preparada; a invengao nao pode ser planejada” (p.
143). Talvez a palavra que mais se adapte ao que estamos vivendo seja “bricolage”, que
Papert (1994) empresta do antropélogo Lévi-Strauss para se referir a uma metodologia para
a atividade intelectual que tem como principios: use o que vocé tem, improvise, vire-se. Entre
as metodologias inventivas desenvolvidas pelo GPe-dU estdo os Projetos de Aprendizagem

Gamificados (SCHLEMMER, 2018) e o Relicario Ecolégico, em desenvolvimento.

As Préticas Pedagogicas Simpoiéticas, Inventivas e Gamificadas sdo construidas, segundo
Schlemmer (2020d), a partir do entendimento de pratica pedagégica como um saber-fazer que
compreende toda a agdo docente que tem intencionalidade pedagdgica, uma agao consciente,
reflexiva, que se constitui na participagao discente, emergindo da multidimensionalidade do
ato educativo. Portanto, consiste em praticas sociais que se desenvolvem na conexao dos

processos de ensino e de aprendizagem, efetivando-os.

Essas praticas pedagdégicas podem ser denominadas simpoiéticas na medida se desenvolvem
dentro de uma rede de conexdes, enquanto processos de co-criagdo, um fazer-com, o que
implica co-transformacgao das diferentes entidades que se engendram, se agenciam, se
inventam. De acordo com Haraway (2016a, p.58) “sympoiesis € uma palavra prépria para
sistemas histéricos complexos, dindmicos, responsivos, situados». Significa produzir-mundo-
-com, um co-mundo, em companhia. «Nada faz a si mesmo; nada é realmente autopoiético
ou auto-organizado. Nas palavras do ‘jogo mundial’ de computador inupiat!4, seres da terra
nunca estdo sozinhos. Esta é a implicacdo radical da simpoiese. Simpoiese envolve a
autopoiese e generativamente a desdobra e estende” (HARAWAY, 2016a, p.58). Haraway
(2016b) refere que o conceito de simpoieses ndo exclui o conceito de autopoieses. Enquanto
simpoieses tem o foco na produgéao coletiva, a autopoiese tem o foco na autoprodugéao, ou

seja, trata-se formas distintas e complementares de abordar os seres vivos.

Nessa perspectiva de produzir-mundo-com esta a invengdo, conforme explicitada

anteriormente, que se vincula, também, com a gamificagdo. Dessa forma, uma pratica

4 Haraway (2016) denomina jogos mundiais os jogos criados a partir de e com historias e praticas indigenas. S3o jogos que
simultaneamente lembram e criam mundos. Nesse contexto, em especifico, ela refere o jogo Never Alone (Kisima Ingitchuna),
um jogo para Playstation 4, desenvolvido em 2014, em parceria com a comunidade Inupiat, habitante do clima gelado e inéspito
do extremo dos Estados Unidos. O jogo Never Alone aborda a cultura dos povos nativos do Norte do Alasca e cada elemento
tem relagdo com o folclore do povo.
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pedagodgica simpoiética, inventiva e gamificada refere-se a qualidade conectiva e nao
autocentrada de todas as entidades. S&o praticas desenvolvidas em rede, que implicam num
habitar atopico e que, a partir da experiéncia da problematizagao, instiga a inventividade,
trazendo também elementos presentes nos games (gamificacdo) de forma a provocar a
imersao, o engajamento, a fim de produzir algum tipo de intervengdo em contexto. Entre
as praticas pedagégicas simpoiéticas, inventivas e gamificiadas, muitas das quais tém
como caracteristica serem também imersiva e intervencionista, no sentido de provocar
uma imersao e uma intervengado no contexto da qual se origina, é possivel citar: o Mobile/
Ubiquitous/Pervasive Extended Reality Gamification (MUP-ERG), Contextual Hybrid Escape
— CHE, Rastros Urbanos e Pés-Urbanos — RuPu, Escape, Computational Thinking and
Traces — EsC-Traces, Competences Power Hybrid Card Game, A Maquina do Sr. Nindberg,
IMERGE (Inventive iMmERsive Gamification Experience), MoveOnCibricity, Aventuras de
Dom Quixote, La e de Volta Outra Vez: A Sociedade Cibrida do Conhecimento, Miss&o

Sherlock Holmes e Missdo MacGyver e ConectaKaTChing.

Foi no experienciar da Educagao Hibrida, no dmbito das metodologias inventivas e das
praticas pedagodgicas simpoiéticas, inventivas e gamificadas, desenvolvidas e validadas em
diferentes contextos e niveis educacionais, as quais demandaram novos elementos teéricos,

que o conceito de Educagao OnLIFE foi se constituindo.

Esses novos elementos teéricos e/ou aprofundamento de elementos ja presentes no conceito
de Educacao Hibrida, segundo Schlemmer (2021), referem especialmente o conceito de
simbiota e aprendizagem enquanto mesticagem, invencao (SERRES, 1990a, 1990b, 1993;
1999; 2013; 2015; 2017), o qual compde com o conceito de cognigcido inventiva (Kastrup,
2015); ato conectivo transorganico, transubstanciagdo e habitar atépico (Di Felice 2009;
2017), sociedade onlife (FLORIDI, 2015), hipercomplexidade (MORIN, 1998) e simpoiesis
(HARAWAY, 2014; 2015; 2016a; 2016b). Esses conceitos articulados as construgoes
anteriores tém contribuido para que possamos melhor compreender os novos habitares do

ensinar e do aprender numa realidade hiperconectada.

Assim, de acordo com Schlemmer (2021), a producdo no ambito da triade pesquisa-

desenvolvimento-formagao do GPe-dU, a qual resulta na construcao epistemoldgica-tedrica-
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metodoldgica-tecnolégica (1) as experiéncias educacionais vivenciadas durante a pandemia;
(2) os questionamentos que se originam dessas vivéncias; (3) o crescente processo de
hibridizagdo do mundo fisico, do mundo biolégico e do mundo digital, os quais provocam a

emersao de uma realidade educacional hiperconectada e (4) potenciam a educagao OnLIFE.

Uma educacao que se faz ligada, conectada (On) na vida (LIFE), que se desenvolve a partir
das problematiza¢des do mundo presente, em um contexto de inventividade nesse hibridismo
do mundo fisico, do mundo bioldégico e do mundo digital, que potencia a emergéncia de
realidades hiperconectadas. Nesse contexto, a digitalidade e a conectividade, para além
de se constituirem enquanto tecnologias da inteligéncia (LEVY, 1993) passam a ser
compreendidas enquanto forgas ambientais (FLORIDI, 2015) e, ainda enquanto poténcia, que
pelo ato conectivo transorganico, conectando inteligéncias diversas - ecologias inteligentes.

(DI FELICE, 2017).

Apartirdessa compreensao, a digitalidade e a conectividade provocam a emergéncia de novos
elementos epsitemolégico-tedrico-metodoldgico que precisam ser traduzidos na arquitetura
educacional, envolvendo as pedagogias, o curriculo, os conteludos, as metodologias,
praticas, os quais tem rebatimento na estrutura fisica e espaco-temporal. Dessa forma,
conforme Schlemmer (2021), a digitalidade e conectividade tem a poténcia de provocar
alteragdo qualitativamente do estatuto da natureza e da condi¢cdo habitativa dos processos
de ensinar e de aprender. A educacao sofreria, entdo, um processo de transubstanciagcéo
(DI FELICE, 2017) e nao de transposigao (transferir, mudar de lugar) como temos observado
durante o periodo de pandemia, com o ensino remoto emergencial; e de simultaneidade e
de mistura, como propdem as Aulas Simultdneas ou o Modelo Hybrid Flex. Ambas propostas
operam a partir de uma visdo antropocéntrica do mundo, na logica ora sujeitocentrica ora
objetocéntrica, vinculada ao bindmio sujeito-objeto e, a centralidade, algumas no conteudo e
no professor, outras no estudante, priorizando a personalizagao do ensino, em uma proposta
de solucao/resolugao de problemas. O que predomina, em todas elas, é a concepgao socio-
técnica, sendo sécio entendido enquanto reunido/agregacao exclusivamente humana e; a
técnica, como algo separado, que entao se agrega ao sécio. Como nos chama a atengéao Di

Felice (2017, 2020), ndo estamos mais numa interagcdo somente entre humanos e técnica,
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mas entre inteligéncias, por isso ndo mais socio-técnica, mas um habitar redes, conectivo,

atopico, numa perspectiva ecoldgica complexa.

Entende-se, por Educagao OnLIFE, uma educacgéao transubstanciada
e cibricidada®®, ligada, conectada (On) na vida (LIFE), a partir de
problematizagées que emergem do tempo presente, nessa realidade
hiperconectada. Implica, portanto, uma perspectiva ecoldgica
complexa e conectiva, na qual a propria substancia das materialidades
de espacos, contelidos, praticas e sujeitos € alterada, para dados?.
Isso nao significa, no entanto, que esses elementos percam suas
substancias originais, mas sim, que pela digitalizagdo, sofrem um
processo de transubstanciagdo, que nos instiga a inventividade,
em composigdes hibridas para o desenvolvimento sustentavel e
transformagéo social. (SCHLEMMER, 2021, p. 21).

Dessa forma, conforme refere Schlemmer (2021), o habitar do ensinar e do aprender na
contemporaneidade esta ligado ao infoviduo (DI FELICE, 2016), a infoterritoalidade,
conectada por inumeras superficies (loT) que habitam o nosso habitar enquanto informagdes
(analdgicas e digitais) e, portanto, participam das nossas escolhas, producdes, criagdes, do

viver e do conviver.

Consideracoes Finais

O processo pelo qual a Educacao esta passando com o Ensino Remoto Emergencial e,
mais recentemente, com as Aulas Simultdneas ou o Modelo Hybrid Flex parece indicar uma
forte vinculagao a digitalizagdo, que mantém a forma de operar pré-digital. A digitalizagcao é
observada quando, por exemplo, um mesmo texto, imagem produzida em atomo é convertido
em bit (digital), quando planos de aula, chamadas, tarefas, testes e provas sao “transferidas”
para o digital. Isso parece justificar a proposta trazida pelo Modelo Hybrid Flex, que propde
que o mesmo curso ofertado na modalidade presencial fisica seja simultaneamente ofertado
na modalidade online, podendo o estudante escolher a forma de participacédo, que pode
ser ora presencial fisica, ora online sincrono ou ainda online assincrono, podendo variar

de aula para aula, més ou médulo. No campo da educacgao, a digitalizacao € evidenciada

15 A cibricidadania é a cidadania que se constituiu nesse hibridismo entre diferentes espacos fisicos-geograficos e digitais,
portanto, num espago cibrido. Esse espago cibrido se refere a cibricidade, essa cidade que é constituida ndo somente pela
geografia feita de atomo, mas por uma geografia feita de bit, que pela digitalizagéo, transforma a cidade em informagéo, a qual
pode se conectar a outras redes informacionais.

16 \ler DI FELICE, 2016.
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pelas transposigdes didatico-pedagdgicas. Nesse contexto, antigas praticas e metodologias,
bem como a organizagado dos curriculos e cursos se perpetuam no digital. O processo de
digitalidade, por outro lado, implica nova forma de operar que emerge de um pensar digital, em
rede, portanto, de outra natureza, conectiva e reticular, o que instiga a invengao. A digitalidade
implica em pensar, criar, inventar, ndo pressupondo modelos a serem seguidos, mas
instigando a criagdo de desenhos distintos, a partir da natureza especifica que é transorganica
e, portanto, possibilita a transubstanciagédo. Para além disso, o Ensino Emergencial Remoto,
as Aulas Simultaneas ou o Modelo Hybrid Flex sao propostas que se desenvolvem no nivel
da resolugao de problemas, o que corresponde a um nivel de atengao a vida pragmatica.
Entretanto, compreendemos que o que precisamos na educag¢ao nao € transmitir online a
forma costumeira de operar o ensino ou ainda misturar espacgos, tecnologias, metodologias
e praticas, mas, justamente, pelo processo de hibridizacao, transformar, fazer emergir um
terceiro, inventar novas formas de operar, criar novos desenhos, metodologias, praticas, ou
seja, precisamos de um processo de transubstanciagdo na Educacgao, e isso exige mais do

que trabalhar no nivel da resolugéo de problemas, implica invencéo.

Dessaforma, precisamos compreender a pandemia do COVID-19, enquanto problematizagao
do tempo presente que, para além de instigar a resolugdo de problemas, o que resultou
nas proposi¢coes de Ensino Emergencial Remoto, Aulas Simultaneas e a potencializagao do
Modelo Hybrid Flex, implica, na inveng¢ao de problemas e, nesse contexto, nos referimos a

Educacéao Hibrida e Multimodal e a Educagao OnLIFE.
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CAPITULO IV

Acompanhamento e Avaliacao na Educacao OnLIFE!?

Eliane Schlemmer

Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Brasil
José Antonio Moreira

Universidade Aberta (UAb), Portugal

Introducao

Acompanhar e avaliar a aprendizagem e, consequentemente, o desenvolvimento de
competéncias ¢é significativamente mais complexo do que avaliar o desempenho. Propostas
pedagogicas estruturadas sob a perspectiva comportamentalista avaliam o produto final, o
resultado, o que o estudante conseguiu reter do ensino que foi ministrado, sendo a avaliagao

de responsabilidade exclusiva do professor.

Quando a opgao é por acompanhar e avaliar a aprendizagem, as formas, as modalidades
e os critérios de acompanhamento e avaliagao construidos para um processo formativo ou
de capacitagdo precisam estar em consonancia com as concepgdes epistemoldgicas, os
principios e os pressupostos tedricos-metodoldgicos escolhidos para o desenvolvimento do
processo formativo ou de capacitagdo, os quais orientam os objetivos de aprendizagem. E
importante considerar que os objetivos de aprendizagem ndo sdo somente aqueles definidos
pelo professor para o processo de ensino, mas também os objetivos de aprendizagem que os
alunos possuem (o professor precisa instigar os estudantes a refletirem e elaborarem seus
proprios objetivos de aprendizagem), de forma que se sintam comprometidos, engajados e

corresponsaveis pelo processo.

Dependendo de como sdo propostos e desenvolvidos, 0 acompanhamento e a avaliagcao
podem contribuir para a qualificagcdo do processo formativo ou de capacitacdo ao fornecer
feedback constante ao aluno, ao professor-formador e ao préprio processo formativo,

auxiliando na identificagdo da necessidade de corrigir rumos e (re)planejar, bem como

17 Texto originalmente publicado na Revista de Educag&o Publica ISSN: 0104-5962 | e-ISSN: 2238-2097 | Prefixo DOI: 10.29286
SCHLEMMER, E; MOREIRA, J.A. Acompanhamento e Avaliagdo da Aprendizagem na Educagéo Hibrida e Educacéo Onlife:
Perspectiva Cartografica e Gamificada. Revista de Educagédo Publica, v. 31, p. 1-20, 2022.
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apontando novas demandas que podem surgir no percurso, em fungdo dos objetivos de

aprendizagem definidos pelos professores e alunos.

A avaliacédo que tem como base uma epistemologia interacionista-construtivista-sistémica ou
ainda, reticular e conectiva é qualitativa, entendida como processual, continuada e formativa.
Envolve diagndstico, prognéstico, observagdo e acompanhamento constantes da interacao,
do desenvolvimento dos alunos, individualmente e em grupo, respeitando seu ritmo e suas
necessidades de aprendizagem a fim de reorientar rumos, superar dificuldades percebidas e

impulsionar o desenvolvimento.

O acompanhamento e a avaliagdo da aprendizagem podem ser realizados por meio de
avaliagdo diagndstica ou inicial, avaliagdo progndstica, avaliagdo formativa, avaliagcao
somativa, auto-avaliagao e avaliacao por pares. Essas formas avaliativas se traduzem como
uma espécie de dialogo entre professor e alunos e entre alunos e alunos com o conhecimento
que esta sendo construido, de forma que possibilita que uns aprendam com os outros. O

acompanhamento e a avaliagdo da aprendizagem podem envolver:

— Avaliagao diagnostica ou inicial: realizada pelo professor-formador/sistema eletronico
no inicio de um processo formativo ou antecedendo-o. O objetivo € identificar
conhecimentos e competéncias dos alunos, bem como necessidades em termos de
aprendizagem. Prioriza a ‘escuta’ buscando evidéncias sobre as formas de aprender
dos alunos, seus conhecimentos e pré-concepgbes. Fornece elementos para que o
professor possa melhor planejar ou replanejar o seu processo de ensino. Este mesmo
instrumento pode ser disponibilizado ao final do processo formativo, a fim de identificar

0 que se modificou.

— Avaliagdo progndstica: realizada pelo professor-formador apés a avaliagao diagndstica.
O objetivo é relacionar as informacdes obtidas na avaliagao diagndstica com o programa
ou ementa da proposta formativa, possibilitando a realizacdo de ajustes em relacéo
ao programa, objetivos, competéncia, conhecimentos, etc. de forma a melhor atender
as necessidades dos alunos envolvidos. Fornece elementos para que o professor

possa definir/redefinir também estratégias e metodologias capazes de promover a
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construgcao dos conhecimentos e o desenvolvimento das competéncias considerando

as especificidades de cada grupo e respeitando as diferengas individuais.

Avaliacdo formativa: realizada pelo professor-formador e, também, pelos colegas
de grupo durante todo o processo formativo, podendo ter como suporte um sistema
eletrénico. Tem carater processual, continuado e formativo, com preponderancia dos
aspectos qualitativos sobre os quantitativos. Privilegia a interagdo e os procedimentos
adotados em termos de qualidade crescente no dominio das competéncias envolvidas.
Tem carater dindmico e interativo, colaborando para que o aluno e o professor/
orientador atuem conjuntamente. O objetivo é ajudar os alunos a se desenvolver, a
aprender. Para os professores, implica ajustes constantes entre o processo de ensino
e o0 processo de aprendizagem, de forma a obter elementos para instigar e potencializar
a aprendizagem. S&o analisados os processos que resultaram nos ‘produtos’, de
forma que nao se trata de julgar se estda bem ou mal realizado, mas de considerar
as exigéncias cognitivas necessarias para desenvolvé-los, incluindo a trajetéria e as
estratégias utilizadas pelo aluno ou grupo de alunos para atingir seu objetivo. Pode
ser realizada por meio da analise de portfélios e e-portfolios contendo as diferentes
interacdes e produgdes dos alunos, em nivel individual e coletivo, de forma sincrona
e assincrona, nas distintas possibilidades oferecidas pelas plataformas digitais de
interacao: diarios de aprendizagem (ou diarios de percurso), féruns, webconferéncias,

projetos de aprendizagem, resolucao de desafios/ problemas, casos, etc.

Autoavaliagdo: também denominada ‘avaliacao critica da aprendizagem’, é realizada
pelo aluno, por meio do diario de aprendizagem ou de percurso, e pode ser desenvolvida
semanalmente, mensalmente e ao final do processo formativo. O objetivo é provocar
a reflexdo do aluno sobre como e o que esta aprendendo. Trata-se de um processo

metacognitivo sobre o processo vivenciado em relagdo ao conhecimento anterior.

— Avaliagéo por pares: realizada pelos alunos em contextos de trabalho em grupo. Pode

envolver um diario de percurso do grupo. O objetivo é provocar a reflexdao dos alunos
sobre a sua contribuigdo no grupo e como a aprendizagem em grupo se desenvolveu.

Isso contribui para que os alunos realizem a tomada de consciéncia sobre a importancia
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do processo de aprendizagem individual na relagdo com a aprendizagem em grupo.

— Avaliacdo somativa: realizada pelo professor-formador/sistema eletrébnico com a
participacdo dos alunos apds a agdo educativa. E a soma de diversas atividades
desenvolvidas, a partir da atribuicdo de valores aos critérios (rubricas) definidos pelo
professor e/ou em conjunto com os alunos, incluindo a realizagdo de autoavaliagéo,
avaliagdo do grupo, analise de documentos, relatorios, projetos, produzidos em grupo
ou individualmente, as quais podem compor portfélio e e-portfélio individual e do grupo.
O objetivo é traduzir a avaliagdo qualitativa, do que o aluno aprendeu ao longo do

percurso, num valor.

Esse conjunto de possibilidades de acompanhamento e avaliagdo da aprendizagem,
articulados, possibilitam ao professor-formador melhor realizar a orquestragdo pedagdégica
(LIMA; MORGADO; SCHLEMMER, 2020), e recrientar planejamento, objetivos, metodologias,
praticas, estratégias pedagdgicas, conforme o percurso esta se desenvolvendo. Por outro
lado, possibilitam ao aluno realizar processos de tomada de consciéncia e metacognitivos
sobre o0 seu processo de aprendizagem, o que contribui para um maior engajamento e
corresponsabilidade no processo educacional. Além disso, os resultados obtidos no processo
de acompanhamento e avaliagao refletem-se nas atividades relacionadas ao desenho do
processo formativo, pois os resultados de um informam as a¢bdes do outro. Desse modo,
o0 desenho e a implementagdo de estratégias pedagogicas podem ser continuamente
aperfeicoados para melhor atender as necessidades formativas, contribuindo para a

superacao de dificuldades identificadas no percurso.

Ao compreender a avaliagdo como movimento, processo integrante da aprendizagem,
é fundamental que o professor entenda que cada aluno é diferente, Unico, singular no
seu processo de aprender e que, portanto, existem tempos diferenciados para que as
aprendizagens ocorram. Esse olhar cuidadoso do professor com relagao as diferengas
individuais no coletivo propicia maior conhecimento de cada aluno com relagdo a seus
interesses, avancos, dificuldades, necessidades e sentimentos, o que possibilita um

atendimento individualizado na diversidade.
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E em um contexto de Educacéo Hibrida e Educagao OnLIFE, como 0 acompanhamento e a
avaliacdo podem ser desenvolvidas? Para responder esta questao, é preciso compreender

os conceitos de Educacao Hibrida e de Educagao OnLIFE.

Educacao Hibrida e Educacao OnLIFE

I nicialmente, é preciso dizer que o conceito de Educagao Hibrida que estamos propondo,
se diferencia significativamente do conceito de Ensino Hibrido (CHRISTENSEN; HORN;
STAKER, 2013; BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015). Diverge ainda, do conceito de
Ensino Hibrido Disruptivo (HORN; STAKER; 2015) e do conceito de Aulas Simultaneas ou

Modelo Hybrid Flex (BEATTY, 2019).

As perspectivas trazidas pelos autores acima referidos, guardadas as especificidades que
as individualizam, sdo desenvolvidas a partir de uma visdo de mundo antropocéntrica,
fundamentada na teoria da acao e focada na perspectiva de ensino, orientando professores
por meio de técnicas. Abordadas como modelo, método ou ainda metodologia, propdem
as metodologias ativas, as quais sdo centradas na solugao/resolucdo de problemas. A
compreensao de hibrido refere a mistura, a combinagdo entre modalidades, ambientes,
metodologias, tecnologias etc. No Ensino Hibrido, no Ensino Hibrido Disruptivo e no Modelo
Hybrid Flex, opera-se na logica da divisdo de encontros presenciais fisicos e online, tendo
variabilidade no percentual de ambos, conforme o progresso do aluno. Em alguns casos
o semipresencial também é referido, no entanto, como & possivel estar semi presente? O
que ha sao presencgas de naturezas distintas, possibilitando uma verdadeira ecologia da
presencialidade (Schlemmer; Di Felice; 2023). Nas aulas simultdneas e numa variagao do

modelo Hybrid Flex, opera-se na logica da simultaneidade, dos gémeos da sala de aula.

Realizadas as primeiras consideragbes apresentamos, resumidamente, o percurso da
construgdo do conceito de Educagao Hibrida. Percurso este implicado num processo de
virada epistemoldgica que exige mudanga de paradigma e uma nova politica cognitiva e
que vem se constituindo no movimento da triade pesquisa-desenvolvimento-formacao, no
Grupo Internacional de Pesquisa Educacao Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq quando foi

desenvolvida a primeira compreensao de hibridismo, inicialmente relacionado aos Ambientes
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Virtuais de Aprendizagem, Mundos Virtuais em 3D, Agentes Comunicativos, Midias Sociais,
entre outros, e as linguagens (textual, oral, gestual e gréafica). Essa compreensao de
hibridismo deu origem a tecnologia-conceito Espago de Convivéncia Digital Virtual — ECODI

(SCHLEMMER, et al., 2006).

Conforme a pesquisa foi se desenvolvendo, o conceito também foi se movimentando e, em
2010, em funcao de evidéncias que emergiram, buscamos em Latour (2012) elementos que
nos permitiram ampliar a compreensao de hibridismo. Segundo o autor, o hibrido se constitui
por multiplas matrizes, misturas em que uma matriz ndo pode ser explicada sem a outra.
Pressupbe a nao-separacao entre natureza, técnica e cultura, humano/nao-humano, os
quais sao explicadas por meio das relagdes; os hibridos emergem como intermediarios entre
elementos heterogéneos. Ora, se uma matriz ndo pode ser explicada sem a outra, se o hibrido
pressupde a ndo separagao entre natureza, técnica e cultura, entre humanos e ndo humanos,
isso significa dizer que nao se trata de uma simples mistura por adicao, mas sim, de algo novo
que emerge no/do coengendramento, no/do acoplamento, enquanto agenciamento, entre
diferentes elementos e entidades humanas e ndo humanas. A partir desta compreenséao,
o hibrido passa a comportar para além das TD, as tecnologias analdgicas - hibrido quanto
as tecnologias; os espacos geograficos e digitais — hibrido quanto aos espacos; os tempos
sincronos e assincrono — hibrido quanto aos tempos; as presencas fisicas, telepresenca
e presencas digitais humanas e presencas digitais ndo humanas — hibrido quanto as
presencas; as culturas pré-digitais e digitais — hibrido quanto a cultura, mantendo o hibrido
quanto as linguagens. Enquanto fomos trabalhando o conceito de hibridismo, outro conceito
emergiu, o de multimodalidade, entendida como o coengendramento entre a modalidade
presencial fisica e online, considerando as potencialidades do e-learning, mobile learning,
ubiquitous learning, pervasive learning, immersive learning, gamification learning e game

based learning.

Essa compreensdo ampliada e aprofundada do hibridismo, relacionada com o conceito
de multimodalidade, deu origem a tecnologia-conceito Espago de Convivéncia (Ensino e

Aprendizagem) Hibrido e Multimodal — ECHIM (SCHLEMMER, 2014).

Durante este percurso de pesquisa-desenvolvimento-formacao, em contextos que envolveram
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desde a Educacao Basica até a Pés-graduagdo Stricto Sensu, encontramos evidéncias que
nos instigavam quanto a concepgao epistemoldgica e as teorias da cogni¢cao que tinhamos
até entdo. Foi na busca de novas epistemologias e teorias da cognigdo que encontramos,
em 2012, as epistemologias reticulares e conectivas, propostas por Di Felice e, a Cognigao
Inventiva, proposta por Kastrup. As contribuigdes trazidas por ambos faziam muito sentido
no contexto do que estavamos encontrando na pesquisa, no que se referia a forma como
o0 conhecimento e a aprendizagem estavam se desenvolvendo. Foi do aprofundamento e
do entrecruzamento das epistemologias reticulares e conectivas, com a cognigéo inventiva,
na relagdo com a tecnologia-conceito ECHIM, que articula o hibrido com o multimodal, que

emergiu o conceito de Educagao Hibrida e Multimodal.

Desta forma, a Educagao Hibrida, para além da coexisténcia e do imbricamento entre dife-
rentes elementos e entidades humanas e nado humanas, se configura de forma indissociavel,
complexa, o que inviabiliza a sua explicagao a partir das partes que a compéem. Consiste em
processos de ensino e de aprendizagem constituidos por atos conectivos transorganicos (DI
FELICE, 2017) que tecem redes entre entidades humanas e ndo humanas, numa perspectiva
simpoiética (HARAWAY, 2016) (co-criagao, de co-transformacgéo). Este movimento tem em
si a poténcia da invencgao, de algo novo, inédito, um hibrido que emerge no/do imbricamento/
acoplamento/coengendramento, enquanto agenciamento, entre diferentes elementos e
entidades que o compdem. Essa compreensao implica na superac¢ao de uma teoria da agao,
herdada de uma visdo de mundo antropocéntrica, sujeitocéntrica e dualista, bem como da

superagao da compreensao de hibrido enquanto simples mistura por adi¢ao.

De forma resumida, no &mbito da Educacéao Hibrida, o processo educativo vai se construindo
nesse imbricamento/acoplamento/coengendramento de: espacos (fisicos e digitais, incluindo
0 proprio espaco hibrido); tecnologias (analdgicas e digitais, que juntas favorecam a presenca,
a comunicagado e o ato conectivo entre entidades humanas e nao humanas); presencgas
(fisica, telepresenca, presencas digitais do humano — perfil, personagem, avatar, prop, por
webcam ou ainda por holograma, com presencas digitais de entidades ndo humanas, tais
como: autéomatos, agentes comunicativos, NPC, dentre outros, propiciando uma ecologia

da presencialidade); linguagens (textual, oral, gestual, grafica, computacional, metaférica);
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tempos (sincronos e assincronos); modalidades (presencial fisica e online, podendo
hibridizar Electronic Learning, Mobile Learning, Pervasive Learning, Ubiquous Learning,
Immersive Learning, Gamification Learning e Game Based Learning) e; culturas (digitais,
pré-digitais, tribais, eruditas, dentre outras). O processo desse imbricamento/acoplamento/
coengendramento constitui-se enquanto fendémeno indissociavel, uma rede que interliga
naturezas, técnicas e culturas, produzida na hibridizagdo do mundo biolégico, do mundo
fisico e do digital, numa realidade hiperconectada. Desse processo que constitui a Educagao
Hibrida, emergem as metodologias inventivas (SCHLEMMER, 2018) que trabalham no nivel
de invengao de problemas, e as praticas pedagdgicas simpoiéticas, inventivas e gamificadas)
co-criadas num percurso que implica também em desenvolvimento tecnolégico-digital
(Alternate Reality Game — ARG Fantasma no Museu, Mobile/Ubiquitous/Pervasive Extended

Reality Game — MUP-ERG In Vino Veritas® e MUP-ERG Agora do Saber).

A Pesquisa-Desenvolvimento-Formacdo no ambito destas metodologias e praticas, no
contexto da Educacao Hibrida, potencializou, em 2019, a emergéncia do conceito de
Educacao OnLIFE (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020; SCHLEMMER, 2020; SCHLEMMER;

MOREIRA, 2020).

O conceito de Educagdo OnLIFE surge a partir de novos elementos que emergem no
percurso do desenvolvimento das metodologias inventivas e de praticas pedagodgicas
simpoiéticas, imersivas e gamificadas, associadas a processos formativos em diferentes
niveis, nos quais estas metodologias e praticas sao validadas. Isso nos levou aos conceitos
de simbiota e aprendizagem enquanto mesticagem, invengao, proposto por Michel Serres,
ampliando a compreensao anterior, fundamentada na cognicao inventiva (KASTRUP, 2015);
ao aprofundamento da compreensado de ato conectivo transorganico e aos conceitos de
transubstanciacao (DI FELICE, 2017) e habitar atopico (DI FELICE, 2009); de sociedade
onlife (FLORIDI, 2015) de hipercomplexidade e de simpoiesis (Haraway, 2016). Esses
conceitos tém contribuido para que possamos melhor compreender os novos habitares do
ensinar e do aprender numa realidade hiperconectada, associados aos desafios de pensar

uma educagao num mundo pos-pandémico.

A Educacao OnLIFE se caracteriza enquanto uma educacgao ligada (On), conectada na vida
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(LIFE), portanto, os processos de ensino e de aprendizagem se desenvolvem a partir das
problematizacdes do tempo/mundo presente, num percurso de invencao e transubstanciacao
da Educacgao (SCHLEMMER,; DI FELICE, 2020) potencializado por metodologias inventivas
(SCHLEMMER, 2018) e praticas pedagdgicas inventivas, simpoiéticas e gamificadas. Num
contexto de Educacao OnLIFE, as TD, em rede, sdo compreendidas para além de tecnologias
da inteligéncia, como forgas ambientais, as quais provocam alteragdes significativas no
campo da educagao, ndo somente vinculadas a estrutura fisica, espaco-temporal, mas a
prépria arquitetura educacional, o curriculo, as metodologias, as praticas, os conteudos e
as pedagogias. Dessa forma, entende-se que o processo de digitalizagao 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 educagéao sofreria entdo um processo de
transubstanciacao, de invencao e nao de transposigao (transferir, mudar de lugar) como fora
percebido durante o periodo de pandemia. Obviamente, esse processo de transubstanciacao
ndo é simples e exige a compreensao e vivéncias anteriores de Educacao Hibrida e o
desenvolvimento de um pensamento educacional reticular, conectivo e inventivo, num

contexto que é hipercomplexo.

Segundo (SCHLEMMER, 2020), compreende-se por Educacdo OnLIFE uma educacao
que, para além de ser hibrida e multimodal, é transubstanciada, inventiva e cibricidada,
ligada, conectada (On) na vida (LIFE), a partir de problematizagcées que emergem do tempo/
mundo presente. Essas problematizagdes sao entendidas enquanto forgas da atualidade,
portanto, de um mundo movente e em acelerado processo de transformagao numa realidade
hiperconectada, resultante da hibridizagcdo do mundo fisico, do mundo biolégico e do mundo
digital. Nessa realidade, o conhecimento se constitui por atos conectivos transorganicos,

portanto, entre entidades humanas e ndo humanas, o que pressupde a superagao:

— dos binbmios sujeito-objeto (S-0), individuo-meio ambiente (I-MA), organismo-meio (O-M);

— da compreensao de conhecimento enquanto representagdo de um mundo externo ao
sujeito ou ainda, enquanto representacgao interna ao sujeito, préprios de uma teoria da
agao, centrada no humano. Nesta, a internalidade e a externalidade estdo marcadas

pela relagdo de uso que o humano estabelece com tudo o que ndo é humano;
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— das centralidades, seja ela no conteudo, no professor ou no estudante, o que aponta

para a necessidade de pedagogias conectivas, em rede;

— do dualismo online e off-line.

A Educacao OnLIFE, poténcia a conexao de inteligéncias diversas, em rede, favorecendo
a constituicdo de ecossistemas conectivos de inovacdo na educagao, onde o habitar do
ensinar e do aprender se constitui como um habitar atépico que se desenvolve numa

econectografials,

Neste contexto de Educacdo Hibrida e de Educacdo OnLIFE, o acompanhamento e a
avaliacdo da aprendizagem podem, pois, ter a participacdo de entidades ndo humanas e se
valer de dados informados por sistemas que se utilizam de mineragao de dados e realizam
a analitica da aprendizagem, buscando e articulando informagdes (pistas/rastros deixando
pelos alunos ao interagir com e nos sistemas/plataformas), tornando-se, dessa forma,
sensivel ao contexto de interacdo a que se referem. A partir desta articulagao, sistemas
de recomendacgido podem sugerir conteudos, dicas, desafios, casos, etc. (dependendo
de como sao programados e alimentados) personalizados, de acordo com o0 momento de
aprendizagem em que cada aluno se encontra. Dessa forma, tanto o sistema/plataforma,
quanto o planejamento do professor pode ser adaptado as necessidades de aprendizagem

do aluno.

Além disso, quando o processo de aprendizagem ocorre em contexto de mobilidade (LIMA;
MORGADO; SCHLEMMER, 2020), a partir da apropriacao de diferentes dispositivos
(notebook, tablet e smartphone), tecnologias digitais méveis e sem fio (softwares e aplicativos),
tecnologias de geolocalizagdo, marcadores, RFID, sensores, tecnologias wearables, etc.
ha a possibilidade de acompanhar e avaliar determinada acgao realizada ou um processo
desenvolvido no proprio espaco a que se vincula (museu, escola, praga, bairro, cidade).
Isso contribui significativamente para o engajamento do aluno na aprendizagem, além de

fornecer mais elementos para que o professor-formador identifique possiveis lacunas (gaps)

18 Econectografia € um conceito em desenvolvimento no Grupo de Pesquisa em Blind Review, que compreende o estudo do
movimento conectivo entre diferentes superficies, sejam elas terrestres ou digitais, constituindo distintas espacialidades, as
quais formam uma ecologia. de conexdes transorganicas, portanto, entre entidades humanas e ndo humanas, constituindo
outros/novos espagos, informacionais, interacionais, conectivos, em rede, em fluxo.
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presentes na formagdo, o que possibilita reorientar o processo formativo ou fornecer um

atendimento mais individualizado.

Dessa forma, o acompanhamento e a avaliagao, no contexto da Educacao Hibrida e da
Educacao OnLIFE, considerando também a mobilidade, pervasividade e ubiquidade, podem
continuamente retroalimentar o processo formativo. Tornam-se meio para reorientar rumos,
modificar metodologias e praticas pedagdgicas, redefinir estratégias de aprendizagens,
replanejar metas e objetivos, além de ser também uma forma de inclusdo, e nao mais
de classificacao, restricdo e, muitas vezes, até puni¢ao. Avalia-se para conhecer, refletir,
dialogar e agir. Apresentamos a seguir um desenho de acompanhamento e avaliacado da

aprendizagem numa perspectiva cartografica e gamificada.

Acompanhamento e Avaliacao da Aprendizagem
numa perspectiva cartografica e gamificada

Realizar um processo de acompanhamento e avaliacdo da aprendizagem, implica
conhecer as competéncias, conhecimento e habilidades dos alunos (avaliagao diagnéstica);
rever a proposta formativa planejada, a fim de reorientar o planejamento, caso necessario
(avaliagcao prognostica); desenvolver o processo formativo, o que implica em acompanhar
percursos e envolve o olhar do professor (hetero-avaliagao), dos pares (co-avaliagéo) e do
préprio aluno (auto-avaliagdo) sobre suas aprendizagens (avaliagdo formativa/somativa).
Pode envolver, ainda, sistemas informaticos que trabalham com mineracdo de dados
e analitica da aprendizagem e, assim, fornecer recomendacgbes aos alunos durante o
desenvolvimento do processo de aprendizagem. Enfim, trata-se de um processo complexo
e continuo que possibilita aos professores e aos alunos redefinir objetivos e estratégias de

ensino e de aprendizagem, enquanto estes estdo ocorrendo.

Aproposta de acompanhamento e avaliagdo da aprendizagem a seguir explicitada é inspirada
no método cartografico de pesquisa-intervencéo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2012) e
em elementos da gamificacao, contemplando a avaliagido diagndstica, avaliacado progndstica,
avaliagao formativa, avaliacdo por pares, auto-avaliacao e avaliagdo somativa, tendo como

subsidio:
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— registros realizados no Diario do Percurso (individual);

— interagdes individuais e coletivas;

— registros realizados no caderno do projeto de aprendizagem (coletivo);

— encontros de orientacdo aos Projetos de Aprendizagem Gamificados — PAG

(SCHLEMMER, 2018), realizados de forma sincrona, por meio de webconferéncia;

— atividades desenvolvidas em momentos presenciais fisicos, que envolveram também

mobilidade.

Esses foram orientados, numa perspectiva geral, pelos seguintes critérios:

— interagdes em termos de qualidade crescente no dominio dos conhecimentos

envolvidos;

— aprendizagem (apropriacéo) dos conceitos;

— nivel de autonomia;

— nivel de autoria;

— nivel de cooperacao;

— desenvolvimento de habilidades/competéncias previstas.

Desta forma, inspirados pelo método cartografico de pesquisa-intervencao, enquanto pratica
para a construgdo de um processo de acompanhamento e avaliagao da aprendizagem e,
tendo como subsidio, os movimentos da atengéo do cartografo (o rastreio, toque, pouso e
reconhecimento atento), fomos buscando as pistas — os rastros deixados pelos alunos nos
diferentes espacgos de aprendizagem (conforme relacionados acima e envolvendo encontros
presenciais fisicos, discussdes em espacos online, oficinas, sempre intercaladas com a
pratica docente em desenvolvimento nos respectivos espagos escolares), os quais, ao serem
acompanhados, evidenciam percursos singulares de aprendizagem e desenvolvimento das

habilidades e competéncias previstas, sendo constantemente avaliados.
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Nessa perspectiva, criamos um desenho de acompanhamento e avaliagdo composto por
movimentos, achievements, indicadores e habilidades/competéncias relacionadas, conforme

a seguir:

Os movimentos se referem as quatro variedades da atengao do cartdgrafo:

1. O primeiro é o rastreio, que se caracteriza pela exploragédo/varredura do campo —
espacos geograficos e online em busca de pistas — informagbes — para compreensao

dos processos;

2. O segundo o toque, que aciona o processo de selegcido, consiste na selecdo das
pistas geogréficas, pistas online e pistas vivas (elementos da gamificagao) para o
desenvolvimento de metodologias ativas problematizadoras (SCHLEMMER, 2002) ou
de metodologias inventivas. No contexto aqui apresentado trata-se da metodologia

PAG;

3. O terceiro 0 pouso que se refere a parada, zoom nas pistas, escolha/definigao;

4. E o reconhecimento atento, baseado na percepg¢ao do contexto global.

5. Os achievements, (elemento da gamificacdo) sinalizam as conquistas realizadas ao
longo do percurso, as quais referem-se as aprendizagens, incluindo as habilidades e
competéncias que vao sendo desenvolvidas. A partir da proposta formativa pretendia-

se alcancar os objetivos e desenvolver as competéncias apresentadas a seguir:

» Identificar os elementos que caracterizam a Educacgdo, na relagcao com a

Educacdo num contexto hibrido e multimodal;

» Decidir quanto a escolha tedrico-epistemoldgica e tecnoldgica para um processo

de Educacgao hibrida e multimodal;

» Articular diferentes conhecimentos na perspectiva do hibridismo e da

multimodalidade, no desenvolvimento de metodologias ativas problematizadoras;
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» Desenvolver, mediar, acompanhar e avaliar uma proposta de Educacao Hibrida
e Multimodal, na perspectiva da Pesquisa-Formagao-Acao-Reflexdo com

inspiragao na cartografia;

» Criar ambientes e situagdes de aprendizagem desafiadoras, a partir de diferentes
tecnologias e modalidades, promovendo o desenvolvimento da autonomia, a
interacado e a cooperagdo num processo de construgdo do conhecimento, tendo

em vista a educagao para a cidadania;

» Desenvolver praticas pedagdgicas inventivas, bem como processos de
intervencgao pedagdgica que possibilitem transcender o espaco fisico das escolas,
para a cidade, na perspectiva da constituicdo de espacos de convivéncia hibridos

e multimodais;

» Estabelecer relagdes entre a teoria, a vivéncia enquanto sujeito da aprendizagem

e, a pratica a ser desenvolvida;

» Apropriar-se de tecnologias digitais na educagao numa visao critica;

Cada um destes objetivos e competéncias foram desenvolvidas a partir de experimentagdes,
vivéncias, em um processo continuado de acao-reflexao-pesquisa-formagao, o qual exigiu
apropriacao conceitual, aprofundamento tedrico-metodolégico, exploragdo de tecnologias
diversificadas, de forma que os participantes da formagao pudessem significa-las no préprio
processo de aprendizagem, a fim de desenvolver fluéncia técnico-didatico-pedagdgica no

ambito das praticas pedagogicas.

Tendo presente o principal objetivo do processo formativo — “Formar coordenadores e
professores da Educacao Basica de uma Rede de Educacao para conceber, desenvolver,
acompanhar e avaliar propostas educacionais contemporaneas, fundamentadas nas mais
recentes teorias de aprendizagem, num contexto de hibridismo e multimodalidade” — foram
elencados os como achievements: Explorador, Observador, Selecionador, Autor, Tecelao,

Problematizador, Colaborador/Cooperador e Cartégrafo.
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A cada achievement, foram elencados indicadores e relacionados um conjunto de habilidades

e competéncias a eles vinculados.
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Quadro 1: Movimentos, achievements, indicadores e habilidades/competéncias

Movimentos Achievements
Explorador
Rastreio
(varreduras do campo)
Observador

Toque )
] Selecionador
(aciona o processo de

selecao)

Indicadores

Busca e desvenda pistas;

Indica referéncias
relevantes;

Evidencia condutas de
autoria.

Amplia os observaveis

Seleciona o que é relevante

Habilidades/Competéncias Relacionadas

Amplia os conceitos tedricos que fundamentam o projeto;

Busca referenciais relevantes no contexto do projeto;

Considera e articula as competéncias dos estudantes na organizacdo da
pratica pedagdgica.

Explora recursos e tecnologias diferenciadas;

Busca potencializar as praticas pedagogicas propondo a exploragdo de
diferentes espacos de aprendizagem.

Observa e cartografa as aprendizagens dos estudantes;

Observa e cartografa as suas proprias aprendizagens;

Observa a correlagédo entre as aprendizagens dos estudantes, as estratégias
pedagoégicas propostas e os ambientes de aprendizagem, relacionando-as
com elementos tedrico-metodolégicos da formagao.

Analisa e seleciona materiais relevantes para o grupo;

Compartilha com o grupo referenciais (textos, videos, ...) que contribuem para
o aprofundamento das discussées;

Seleciona e compartilha vivéncias do cotidiano escolar, relacionando-os com
os referenciais teoricos;

Identifica, em colaboragdo como os estudantes, espacgos diferenciados para
potencializar novas aprendizagens.
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Movimentos

Pouso
(parada - zoom)

Reconhecimento Atento

Achievements

Autor

Tecelao

Problematizador

Colaborador/cooperador

Cartografo

Indicadores

Evidencia condutas de
autoria nos processos de
interagdo e construgdo do
conhecimento

Cria redes de interagdes no
grupo e entre os grupos

Propde questoes, elabora
reflexdes e realiza criticas

Compartilha conhecimentos,
colabora e coopera com o

grupo

Mapeia o caminho e
constréi o mapa do percurso

Habilidades/Competéncias Relacionadas

Realiza registros da pratica;
Realiza registros das apropriagcoes teérico-metodoldgicas e tecnoldgicas;

Propbe modificagdes na pratica pedagdgica pela reconstrugdo constante do
planejamento.

Estabelece interagbes com os estudantes;
Estabelece interagbes com os demais professores;
Estabelece vinculos com a comunidade escolar;

Estabelece vinculos entre saberes de diferentes areas de conhecimento,
propondo o rompimento dos limites disciplinares;

Auxilia os estudantes a estabelecer relagdes entre os saberes mobilizados
nos projetos de aprendizagem desenvolvidos pelos estudantes e o plano de
estudos previsto para a respectiva etapa escolar.

Realiza criticas sobre a pratica pedagdgica;

Realiza criticas ao proprio processo formativo;

Busca aprofundamento teérico-metodoldgico;

Propbée mudangas no cotidiano;

Auxilia os estudantes a estabelecer relagdes entre os saberes mobilizados
nos projetos de aprendizagem desenvolvidos e o plano de estudos previsto
para a respectiva etapa escolar;

Desafia os estudantes a estabelecer vinculos entre saberes de diferentes
areas de conhecimento, propondo o rompimento dos limites disciplinares.

Compartilha as aprendizagens com o Grupo;
Compartilha as aprendizagens com a comunidade escolar;
Participa de eventos.

Fonte: Elaborado pelos autores
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No processo de acompanhamento e a avaliagdo, a cada um dos achievements (conquistas
relacionadas a aprendizagem — nivel de experiéncia em relagdo ao processo vivenciado)
corresponde uma escala de 1 a 5 (nivel de experiéncia — EXP) vinculados aos indicadores e
as habilidades/competéncias que os integra. Quanto mais elevado o nivel de experiéncia em
cada habilidade/competéncia, mais o participante se aproxima de conquistar um achievement.
Apresentamos a seguir, a descricdo dos niveis de experiéncia (EXP), vinculados aos
indicadores e as habilidades/competéncias que os integram:

Quadro 2: Nivel de Experiéncia

Nivel de

A . Descrigao
experiéncia

EXP 1 = noob Indica uma habilidade/competéncia que ainda nao foi desenvolvida.

EXP 2 = beginner Indica que a habilidade/competéncia comegou a ser desenvolvida, mas
ainda é pouco mobilizada ao longo do processo.

EXP 3 = norbie Indica ampliagdo da habilidade/competéncia que passa a ser mobilizada
com maior frequéncia tendo em vista os objetivos a serem alcangados.

EXP 4 = pro Indica uma habilidade/competéncia ja desenvolvida e mobilizada
constantemente na invencado de problemas, resolugdo dos desafios e
desenvolvimento de missoes.

EXP 5 = expert O nivel mais alto de experiéncia. Ao alcanga-lo, além de desenvolver maior
seguranca quanto a forma de atuagao no grupo, passa a auxiliar outros
colegas a desenvolver esta habilidade/competéncia.

NA Nao se aplica

Fonte: Elaborado pelos autores

Apresenta-se a seguir parte do resultado desta proposta de acompanhamento e avaliacédo
que foi desenvolvida por dois grupos de (entre estes gestores) da Educacao Basica (da
Educacao Infantil ao Ensino Médio) de uma rede de Educagao com escolas em diferentes

regides do Brasil.

O desenho na pratica

A formacéo intitulada Educagéo para a cidadania em contextos hibridos, multimodais,
pervasivos e ubiquos, totalizando 148h, foi desenvolvida de forma hibrida e multimodal, com
duas turmas, a primeira, em 2017 com 60 participantes e, a segunda, em 2018 com 52

participantes, entre eles professores e gestores da educacao infantil ao ensino médio.
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Para cada uma das turmas, inicialmente, foi realizada uma avaliagcado diagndstica, por meio
da disponibilizagdo de um formulario, criado no Google Forms, com o objetivo de melhor
conhecer os participantes, bem como suas necessidades em termos de aprendizagem. A
partir da sistematizagao das informagoes, foi realizada a avaliagao prognéstica, relacionando
os dados obtidos na avaliagdo diagndstica com o programa da proposta formativa,
inicialmente elaborada, ou seja, antes de conhecer os participantes, o que possibilitou a
realizacdo de ajustes em relagdo ao programa, objetivos, competéncia, conhecimentos,
dentre outros elementos, de forma a melhor atender as necessidades dos envolvidos. Este
mesmo formulario foi disponibilizado ao final do processo formativo, a fim de identificar as

mudancas ocorridas.

A partir do resultado da avaliagdo diagndstica e prognédstica iniciou-se o processo de
acompanhamento e avaliagdo da aprendizagem, numa abordagem formativa e somativa,
desenvolvida pelo professor e pelos participantes (individualmente — autoavaliacdo e em
grupo — avaliagao por pares), tendo como subsidio o desenho acima explicitado (Quadro 1
e 2). O objetivo foi acompanhar o processo que estava sendo desenvolvido em diferentes
espacos, em nivel individual e coletivo, de forma sincrona e assincrona, constituindo
e-portfélios individuais e do grupo, avaliando-o continuamente e realizando intervengdes
durante o percurso, tanto no que se referia ao desenvolvimento das competéncias dos
participantes, quanto no que se referia ao préprio desenvolvimento do processo formativo, a

fim de ajustar continuamente o processo de ensino, potencializando a aprendizagem.

Foram os seguintes os espagos que compuseram o processo de acompanhamento e

avaliacdo da aprendizagem:

— Registros realizados no Diario do Percurso (individual). O diario de percurso foi um
espaco apropriado para o acompanhamento individual, fornecendo elementos para

regular o processo formativo. Os registros semanais envolveram:

- descobertas/aprendizagens,

- dificuldades e forma como buscou soluciona-las,
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- sentimentos em relagdo ao processo.

Cada registro foi avaliado quanto ao nivel de apropriagao (NA):

Quadro 3: Acompanhamento do Diario de Percurso

Legenda Descrigao

NAO Nao registrou

NA1 Registro simples, como relatério de atividades, sem evidenciar articulagéo entre
a vivéncia como sujeito da aprendizagem, conceitos apresentados nos textos
lidos e pratica pedagdgica.

NA2 Registro com algumas evidéncias de articulagao entre a vivéncia como sujeitos
da aprendizagem e conceitos apresentados nos textos lidos.

NA3 Registro com evidéncias de uma articulagéo entre a vivéncia como sujeitos da
aprendizagem, conceitos apresentados nos textos lidos e pratica pedagdégica.

NA4 Registro com evidéncias de uma forte articulacdo entre a vivéncia como
sujeitos da aprendizagem, conceitos apresentados nos textos lidos e pratica
pedagoégica, com aprofundamento tedrico consistente, citando autores lidos e
posicionando-se autbnoma e criticamente;

NAS Registros que evidenciam processos metacognitivos e a tomada de consciéncia
a partir do fazer e compreender.

IL Interacao Livre — comentarios gerais

Fonte: Elaborado pelos autores

— Interagdes individuais e coletivas!®. O espacgo apropriado para estas interagdes foi o
Facebook, por meio da criagdo de um grupo fechado. Cada interacéo dos participantes
e postagem das apresentag¢des, problematizacdes (discussdes) e sistematizacdes

realizadas no Grupo, no Facebook, era avaliada quanto ao nivel de interagcéo (NI):

9 Realizadas na midia social Facebook. A parte coletiva se deu por meio da organizagdo por grupos: apresentadores,
problematizadores e sistematizadores.



Quadro 4: Acompanhamento das Interagcées no Grupo de Facebook

Legenda Descrigao

NIO

NI1

NI2

NI3

N14

NI5

N&o interagiu

Interagdo sem aprofundamento teérico evidente e sem fazer referéncia aos
textos (ou) primazia de trechos copiados dos textos originais dos autores.

Interagcdo com alguns apontamentos tedricos, com alguma referéncia aos
textos e aos autores, e com relativa autonomia (evitando copias do original).

Interacdo com aprofundamento tedrico, citando autores lidos e posicionando-se
autébnoma e criticamente.

Interacdo com os colegas, dialogando acerca das suas postagens, com
aprofundamento tedrico consistente e posicionando-se autbnoma e criticamente.

Interacao relacionando a teoria com a pratica pedagogica.

Interacédo Livre — comentarios gerais

Fonte: Elaborado pelos autores

E importante salientar que a mesma organizagéo dos grupos (Clas) foi utilizada na sistematica

para trabalhar os textos, sendo que os grupos, em diferentes momentos, assumiram as

seguintes funcgdes:

Quadro 5: Funcgodes

Fungoées Descrigao

Apresentadores Ler os textos, preparar a apresentagdo e disponibilizar, usando toda a
inventividade em termos de metodologia e tecnologias (postagem até terca-
-feira);

Debatedores Ler os textos e realizar a problematizagdo dos principais conceitos

apresentados nos textos, na articulagcdo com a apresentagao realizada pelo
grupo Apresentadores (postagem na quarta-feira);

Discussao de quarta a quinta

Sistematizadores Ler os textos, a apresentagcdo, a problematizacdo e as respostas a

problematizagéo, sistematizar, registrar e publicizar o que aconteceu durante
a semana (postagem até sexta-feira).

Fonte: Elaborado pelos autores

Registros realizados no caderno do projeto de aprendizagem no Evernote (coletivo).
Os PAGs foram desenvolvidos em grupos (Clas), formados pela afinidade na
problematica a ser investigada/desenvolvida tendo, portanto, tamanhos variados. O

percurso do desenvolvimento foi acompanhado semanalmente, e realizados registros
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com observacdes e sugestdes de encaminhamento.

— Encontros de orientagdo aos projetos de aprendizagem gamificados, realizados, a

cada 15 dias, de forma sincrona, por meio de webconferéncia (Google Hangout).

Todo este processo alimentou o acompanhamento e avaliacdo da aprendizagem numa
perspectiva cartografica e gamificada (Tabela 1), para os quais tanto o professor (hetero-
-avaliagdo), quanto os participantes (auto-avaliagdo e avaliagdo por pares) atribuiram
niveis de experiéncia — EXP (Tabela 2), conforme o desenvolvimento das competéncia no
processo vivenciado, considerando os indicadores e os achievements. Assim, cada um dos

participantes e também o professor operaram com a seguinte tabela2®:

Tabela 1: Achievements, indicadores e nivel de EXP

MES: Individual Grupo Professor

Achievements Indicadores Nivel de EXP Nivel de EXP Nivel de EXP

Explorador Amplio os conceitos tedricos que [ 1 |2 | 3 |4 5|1 |2 (3|4 |5|1|,2]3|4)|5

fundamentam o projeto

Busco referenciais relevantes no ([ 1 (2 | 3 |4 |5 (1|2 |3 |4 5|12 |3|4]|5
contexto do projeto

Considero e articuloas competéncias | 1 | 2 | 3 |4 | 5|12 |3 |4 5|12 |3|4)|5
dos estudantes na organizacdo da

pratica pedagogica

Exploro recursos e tecnologias | 1 | 2 | 3 | 4 | 5|1 |2 |3 |4 |5|1]2|3)|4]5

diferenciadas

Busco potencializar as praticas [ 1 |2 | 3 |4 | 5|1 |2 |3 |4 5|12 |3)|4]|5
pedagdgicas propondo a exploracao

de diferentes espagos de

aprendizagem

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao final havia um campo aberto para que os participantes registrassem comentarios sobre:

a) as tematicas dos encontros;

b) as atividades desenvolvidas de forma online;

¢) a articulagao que realiza entre os encontros e a pratica pedagdgica;

20Em funcao do limite de palavras nao foi possivel reproduzir o detalhamento de todos os Achievements, conforme Tabela .



d) sugestdes de temas a serem abordados.

Considerando os niveis de EXP atribuidos a cada uma das habilidades/competéncias que
compdem os achievements, os quais correspondem aos movimentos: rastreio, toque, pouso
e reconhecimento atento, em cada um dos dominios da avaliacéo, a saber: autoavaliacao,
avaliacao por pares e avaliacao dos professores, foi realizada a soma individual, sendo o
resultado divido por trés (nos casos em que a autoavaliagao foi realizada). A tabela a seguir

evidencia o resultado da avaliagdo somativa referente aos participantes de um dos grupos.

Tabela 2: Resultado somatério do nivel de EXP

Avaliagado por Avaliagao do Avaliacao

Auto-avaliagao

pares professor Final
G1 Azul 3,7 4,7 3,1 3,8 EXP 3 = norbie p/
EXP 4 = pro
Branco 49 47 3,1 4,2 EXP 4 = pro
Verde 0,0 4,7 3,5 4,1 EXP 4 = pro
Amarelo 4,2 4,7 4,1 4,3 EXP 4 = pro
Ciano 3,9 47 35 4,0 EXP 4 = pro

Fonte: Elaborado pelos autores

Na tabela acima, G1 é o nome de um grupo, as cores representam os nomes dos participantes
daquele grupo e, nos espacos onde aparece 0,0 significa que a avaliagao, naquele dominio,

nao foi realizada, nao sendo, portanto, computada na Avaliagao Final.

No que se refere a avaliagao dos participantes do G1, observa-se uma pequena variagao no
nivel de experiéncia 4 — PRO, o que indica que as habilidades/competéncias previstas foram
desenvolvidas e mobilizadas com muita frequéncia na invencado de problemas, resolucéo

dos desafios e desenvolvimento do projeto de aprendizagem gamificado.

Associado a este contexto esta também o acompanhamento e a avaliagdo do processo
de formacgao, desenvolvido pelos participantes, o qual objetivou acompanhar e avaliar a
qualidade do processo formativo em desenvolvimento a fim de retroalimentar, de corrigir
rumos e de verificar novas tendéncias insurgidas no processo para melhor atender as

necessidades de formagéo dos participantes.



Consideracoes Finais

As avaliagOes realizadas pelos participantes evidenciam que, inicialmente, houve uma
certa “desconfianga” emrelacao a proposta, em funcio dos deslocamentos que esta exigiu. No
entanto, a medida que foram familiarizando-se e se apropriando-se da proposta, sentiram-se
instigados a se desacomodarem e agir, a fim de transformar a maneira como compreendiam
e realizavam a avaliagdo, ndo mais como momentos estanques dentro do contexto
educacional e focado no ensino, mas como um processo que implica acompanhamento
para correcdo de rumos e para potencializar a aprendizagem, compreendendo assim, a sua
funcdo no processo de desenvolvimento do aluno. Os resultados evidenciam, também, a
complexidade do desenho do acompanhamento e avaliagdo da aprendizagem o qual, se por
um lado, exigiu um tempo significativo para o seu desenvolvimento; por outro, possibilitou
processos metacognitivos e a realizagao da tomada de consciéncia sobre o proprio processo

de aprendizagem, bem como sobre a importancia da co-responsabilidade na aprendizagem.

E importante referir ainda, que desenvolver um processo de acompanhamento e avaliacdo
da aprendizagem numa perspectiva cartografica e gamificada exige um tempo maior do
professor-formador, devido a complexidade do desenho. Isso indica a necessidade de um

desenvolvimento tecnoldgico digital especifico, a fim de reduzir o trabalho do professor.

E nesta perspectiva a educagao tem de estar ligada (ON) e conectada na vida (LIFE), nos
diferentes espacos e realidades que compdem a infoesfera. Neste cenario de Educacéo
OnLIFE, os espacgos terdo de se “hibridizar” criando ambientes informacionais, feito de
informacoes, fluxos de dados, de interagbes com softwares e sistemas automaticos, num
misto de analdgico e digital, onde se espelhara n&o a ideia apenas de um universo, mas sim
de um pluriverso. E preciso procurar, criar realidades que aproximem os diferentes atores
envolvidos, realidades que remetam para variaveis comunicacionais como a conexao e
participacdo, que promovam e aumentem a agao e interagédo entre todos os atores. E neste
sentido, a Educacgao Hibrida e a Educag¢ao OnLIFE exigem que se equacione o processo de
ensino e de aprendizagem de forma diferente e a mudanga ndo deve ser vista sé do ponto
de vista pedagdgico e tecnolégico, mas também do ponto de vista cultural, pois implica

mudancas em termos de mentalidade e de praticas.
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CAPITULO V

Formacao de Professores no Ensino Superior para a Docéncia
OnLIFEZ

Eliane Schlemmer

Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Brasil
Dorotea Frank Kersch

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

Concepcao e Desenho de Curso na Cultura Hibrida
e Multimodal: o inicio de um percurso formativo
em nivel de extensao

COmo formar o professor para desenvolver a docéncia no ensino superior e na poés-
-graduacao, considerando as transformacdes digitais, os desafios e as potencialidades de

uma realidade hiperconectada numa era de hiperinteligéncia?

Essa foi uma das questdes que, em 2018, mobilizou a Unidade Académica de Pesquisa
e Pos-Graduacdo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos, em parceria com o Grupo
Internacional de Pesquisa Educacgédo Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq, a desenhar e
desenvolver o processo formativo intitulado “Concepgdo e Desenho de Curso na Cultura
Hibrida e Multimodal’. O curso, ofertado inicialmente em nivel de extensdo, teve como
objetivo formar gestores, coordenadores e professores dos programas de pods-graduagao
das diferentes escolas da Unisinos, para conceber e desenhar cursos no contexto da cultura
hibrida e multimodal. Esse objetivo se tornou ainda mais premente quando, em 18 de
dezembro de 2018, a CAPES publicou a Portaria Capes n.° 275/18, a qual dispunha sobre os
programas de pés-graduacéo stricto sensu na modalidade de educacgéo a distancia, sendo
essa revogada em 24 de abril de 2019, e substituida pela Portaria Capes n.° 90/19, a qual

dispbde sobre o mesmo tema.

Mas que competéncias seriam necessarias? Como alcangar esse objetivo se os professores,

2! Texto originalmente publicado em Cadernos de Pesquisa: Pensamento Educacional (CURITIBA. IMPRESSO) ISSN: 2175-
2613

SCHLEMMER, E.; FRANK KERSCH, D. Inventividade e inovagao curricular e metodoldgica na formacéo de professores do
ensino superior para a docéncia onlife. Cadernos de Pesquisa: Pensamento Educacional (CURITIBA. IMPRESSO), v. 18, p.
10-35, 2023.



durante o seu percurso formativo, ndo tiveram experiéncias de ensino e de aprendizagem
além daquelas possibilitadas pela modalidade presencial fisica? Como desenvolver essa

nova cultura na docéncia?

Entendemos que as competéncias necessarias a docéncia na atualidade nao se reduzem
as digitais, as quais bastariam ser adicionadas as competéncias ja desenvolvidas (aquelas
relacionadas a area especifica da formagao do professor e as competéncias didatico-
pedagdgicas), como vem sendo proposto por alguns pesquisadores brasileiros enquanto
forma de resolver o problema do letramento digital dos professores. Essas propostas, a
imitacdo de paises europeus, avaliam as competéncias digitais a partir de um instrumento
criado por eles e traduzidos para a lingua portuguesa, que o proprio professor responde,
o qual retorna uma classificacdo em nivel de competéncia. E a partir desses niveis que os
programas formativos sao criados, e aos quais o professor adere, conforme sua classificagao
no instrumento. Diferentemente dessa compreensao, fundamentados pela triade pesquisa-
desenvolvimento-formagdo, que vem constituindo a identidade epistemologica-tedrico-
metodoldgica e tecnoldgica do GPe-dU nos ultimos 25 anos, afirmamos que o desenvolvimento
das competéncias digitais ndo € o suficiente quando o objetivo é que o professor possa, para
além “usar” as TD como ferramenta, recurso, meio, apoio, adaptando-as a forma de operar
das instituicdes educacionais, “apropriar-se” das TD, enquanto tecnologias da inteligéncia e,
num nivel mais elevado, a partir do acoplamento, enquanto coengendramento, entendendo as

TD como forgas ambientais, “inventar com”, cocriando metodologias e praticas pedagdégicas

na perspectiva da inventividade e da transubstanciagéo.

E nesse contexto que propomos a Rede de Competéncias para a Docéncia OnLIFE, as quais
emergem no coengendramento das competéncias especificas da area do conhecimento na
qual o professor é formado; das competéncias didatico pedagdgicas; das competéncias
digitais; das competéncias socio-emocionais, daquelas indicadas por organismos
internacionais como sendo as competéncias para o século XXI: comunicacgao, colaboracao,
criatividade, pensamento critico e resolugdo de problemas, as quais Schlemmer (2020; 2021)
e Schlemmer, Kersch e Oliveira (2020) acrescentam as competéncias para a Educacao

OnLIFE: inventividade, cooperagao, pensamento computacional, pensamento ecoldgico,



pensamento ecossistémico, invencao de problemas e as competéncias verdes.

Para alcangar os objetivos desejados, era necessario propiciar aos professores uma
formacao na qual, durante o percurso formativo, pudessem vivenciar processos de ensino e
de aprendizagem nessas novas modalidades, especialmente, no dmbito de uma Educagéao
Hibrida e Multimodal. Nesse sentido, a propria formagéao foi desenvolvida de forma hibrida e
multimodal, a fim de que os professores pudessem experienciar e atribuir significado ao que
muda nos processos de ensino e de aprendizagem nesse contexto, para poder, entao, ter

elementos que Ihes permitissem desenhar e propor cursos, a partir desta perspectiva.

Essa formagao, em nivel de extensdo, foi, entdo, desenvolvida a partir do conceito de
Educacédo Hibrida e Multimodal (SCHLEMMER, 2016; SCHLEMMER; MOREIRA, 2019;
MOREIRA; SCHLEMMER, 2020). O conceito esta implicado num processo de construgao
epistemoldgica, que exige mudancga de paradigma e teve inicio em 2005, quando o GPe-dU
elaborou uma primeira compreensao de hibridismo. Atualmente, no ambito da Educacao

Hibrida e Multimodal, o hibrido é compreendido quanto:

a) ao espago, o que envolve apropriagao de diferentes espacos fisicos, geograficamente
localizados e espacos digitais. Inicialmente, no contexto da formagéao, os espacos fisicos
estavam circunscritos aos multiplos espacos na universidade — portal de inovacéo,
sala de experimentagao, sala de webconferéncia, espacos da biblioteca — co-working;

espacos externos a instituicdo — usados para a gravacao de videos;

b) as tecnologias, o que contempla tecnologias analdgicas e digitais. No contexto da
formacgdo, num primeiro momento, no ambito das tecnologias digitais o grupo de
professores optou por trabalhar somente com Moodle e Whatsapp e, aos poucos,
conforme iam se apropriando e sentindo necessidade, novas tecnologias digitais eram

coengendradas no percurso;

c) as linguagens, o que implica as linguagens textual, oral, gestual e grafica;

d) a presenca, por meio da presencga fisica — em diferentes espacos geograficos da

universidade, da presenca digital — por perfil no Moodle e no Whatsapp, nos espagos



digitais e, telepresencga — presencga remota via webcam;

e) ao tempo, o que envolve tempos sincronos e assincronos;

f) as culturas, o que contempla as culturas pré-digital, digital, gamer, dentre outras.

O multimodal é compreendido enquanto coengendramento da modalidade presencial fisica,
com a modalidade online, podendo envolver as variagdes: eletronic learning, mobile learning,
pervasive learning, ubiquitous learning, immersive learning, gamification learning e gamed

based learning.

A partir dessa compreensao, o curso, fundamentado na epistemologia reticular e conectiva
(DI FELICE, 2013), iniciou em agosto de 2018 e se desenvolveu a partir da metodologia
inventiva Projetos de Aprendizagem Gamificados — PAG (Schlemmer, 2018). Os professores
experienciaram diferentes tecnologias digitais na perspectiva da aprendizagem inventiva
(KASTRUP, 2001, 2015) e viveram a experiéncia de hibridizar e transcender ndo sé os
espacos fisicos da sala de aula, como outros espagos geograficos na universidade, para
uma infinidade de espacos digitais em rede, mas também vivenciaram uma ecologia de
presencialidades, para além da presenca fisica, na articulacdo das diferentes modalidades
de aprendizagem, num percurso que implicou o desenvolvimento da Rede de Competéncias

para a Docéncia OnLIFE, de forma coengendrada.

A metodologia do processo formativo, assim como do acompanhamento e da avaliagao das
aprendizagens, foi inspirada no método-cartografico de pesquisa-intervencao, o qual busca
acompanhar o processo € ndo apenas representar um objeto. Segundo Kastrup (2007),
trata-se de investigar um processo de produgéo, sem buscar estabelecer um caminho linear
para atingir um fim. O cartégrafo, pessoa que desenvolve a cartografia, o faz por meio da
“atencao cartografica”, que, segundo Kastrup (2007, p.15), esta baseada no conceito de
“atencao flutuante” de Freud e no conceito de “reconhecimento atento” de Bergson. Assim,
a autora define a atencao cartografica como concentrada e aberta, a qual se caracteriza por

quatro variedades (movimentos): o rastreio, o toque, o pouso e o reconhecimento atento.

O movimento de rastreio se caracteriza pela exploragao/varredura do campo. No caso da



nossa proposta, envolve a pesquisa em espagos fisico-geograficos e digitais em busca de
pistas — informacgdes — para a compreensao dos sujeitos, do cotidiano e do contexto. O toque,
por sua vez, aciona o processo de selegdo - das pistas geograficas, pistas online e pistas
vivas — para compor a concepgao e design de curso na cultura hibrida e multimodal. Com
relagdo ao pouso, 0 movimento se apresenta como um zoom nas pistas, escolha/definicao
e a busca por uma melhor compreensao do processo e das pistas/rastros e como estas se
entrecruzam. No reconhecimento atento, que corresponde a percepgao do contexto global,
ou seja, de todo o processo, se estabelecem vinculos, como das competéncias a serem
desenvolvidas e das diferentes dimensdes da formagao docente. Por meio do reconhecimento
atento, busca-se trazer as aprendizagens para o plano da consciéncia (metacogni¢ao), para
sistematizar o conhecimento e replanejar a sequéncia da formacao. Esses movimentos nos
possibilitam buscar as pistas, os rastros deixados pelos participantes nos diferentes espagos
de aprendizagem, os quais, ao serem acompanhados, evidenciam percursos singulares de

aprendizagem e o desenvolvimento das competéncias previstas.

A primeira edicao da formacao iniciou em agosto de 2018 e foi concluida em dezembro
de 2019. Em 2018, foram 18 encontros de duas horas semanais e, em 2019, foram mais
30 encontros, 0 que resultou em torno de 96h de formagao. Participaram em torno de 35
pessoas, entre elas coordenadores de pdés-graduacgao, professores-pesquisadores das
seis escolas da universidade, doutorandos, mestrandos, bolsistas de iniciagao cientifica e
voluntarios, os quais atuavam, em diferentes momentos, como problematizadores, pistas
vivas, mentores, dentre outras possibilidades que pudessem surgir em fungdo do movimento

da formacao.

Por fim, por se tratar de uma formacao para professores-pesquisadores, com inumeras
demandas no dia a dia, a formacgao se desenvolveu a partir de um calendario anual, flexivel,
que permitisse ajustes as necessidades desse publico especifico. Essa flexibilidade pode ser
percebida no desenvolvimento dos PAG — construgcdo dos desenhos de cursos na Cultura
Hibrida e Multimodal, e nas discussdes que aconteciam em multiplos espacos, n&o exigindo

uma regularidade na presenca dos encontros (ou seja, presenca fisica/sincrona).

Em 2020, com a pandemia do Covid-19, as problematizacbes que deram origem a formacgao



se tornaram ainda mais presentes devido a necessidade de isolamento e distanciamento
fisico, 0 que impossibilitou a continuidade do desenvolvimento dos processos de ensino
e de aprendizagem no contexto fisico, geografico. No mundo todo, antigos problemas da
area da educacdo se agravaram, tornando ainda mais evidentes as crises relacionadas
tanto ao acesso — a dispositivos, as diferentes Tecnologias Digitais (TD) e ao sinal digital
de qualidade (Internet) — quanto as aprendizagens e, mais ainda, a formagdo docente
necessaria para formar o cidadao e o profissional para uma realidade hiperconectada numa

era de hiperinteligéncia (LOVELOCK, 2019).

As novas condi¢des para que os processos de ensino e de aprendizagem pudessem continuar
a ser desenvolvidos (entdo de forma totalmente online) nos levaram a compreender que
precisdvamos ampliar e aprofundar a formacgao. Assim, a partir dos resultados obtidos e das
aprendizagens realizadas no ambito da formagao em nivel de extensao, levamos a cabo um

projeto antigo e o transformamos numa especializagdo Educacdo OnLIFE no Stricto Sensu.

Educacao OnLIFE no Stricto Sensu:
das aprendizagens e emergéncia de um novo
contexto a especializacao e articulacao em rede

o que aprendemos com as formacgdes docentes realizadas, em especial, no contexto
da Pandemia? Que transformagdes precisam ser realizadas nos curriculos das formagdes
docentes, considerando a docéncia numa realidade hiperconectada numa era de

hiperinteligéncia?

Esses questionamentos, aliados aos resultados e as aprendizagens decorrentes de 33
anos com formacao de professores de diferentes niveis e contextos educacionais no ambito
da Educacao Digital, os desafios postos pela Pandemia da Covid-19 e o avango da triade
pesquisa-desenvolvimento-formacao no GPe-dU — UNISINOS/CNPq potencializaram a
emergéncia do conceito de Educacao OnLIFE e, com ele, o desenho do curso, em nivel de

especializagao, intitulado Educacao OnLIFE no Stricto Sensu.

O conceito de Educacdo OnLIFE traz em seu bojo construcbes anteriores, vinculadas ao



conceito de Educacao Hibrida e Multimodal, e vai se diferenciando delas em funcéo da
necessidade de novos elementos tedricos que surgiram no desenvolvimento da metodologia
inventiva PAG, a qual, por sua vez, potencializou a emergéncia de Praticas Pedagdgicas
Simpoiéticas, Inventivas e Gamificadas, como veremos adiante. A Educacdo OnLIFE se
caracteriza enquanto uma educacgao ligada, conectada (On), na vida (LIFE), portanto, os
processos de ensino e de aprendizagem se desenvolvem a partir das problematizagdes do
tempo/mundo presente, em atos conectivos transorganicos (DI FELICE, 2017) num percurso

de invencao (KASTRUP, 2001, 2015) e transubstanciagao (DI FELICE, 2017) da Educacéo.

Num contexto de Educacao OnLIFE, as TD, em rede, sdo compreendidas para além de
tecnologias da inteligéncia (LEVY, 1993), como forgas ambientais (FLORIDI, 2015), as
quais provocam alteragbes significativas no campo da educacéo, ndo somente vinculadas
a estrutura fisica, espago-temporal, mas a propria arquitetura educacional, o curriculo, as

metodologias, as praticas, os conteudos e as pedagogias.

Essa compreenséo, aliada ao problema “Como a transformagéo digital contribui para conceber
e desenhar a Educacéo OnLIFE na Pds-Graduacao Stricto Sensu, em contexto de pandemia
e pos-pandemia, tendo como pressuposto a epistemologia reticular, conectiva e atépica?” e
a missao de dar continuidade a formagao de coordenadores e professores dos programas de
pos-graduagao da Universidade, originou o desenho do curso de especializagdo Educagéo

OnLIFE no Stricto Sensu.

Aespecializacdo, igualmente fundamentada na epistemologiareticular e conectiva (DI FELICE,
2013), tinha como objetivo “Conceber e desenhar, na perspectiva da co-criacado, a Educagao
OnLIFE na Pés-Graduacéao Stricto Sensu” e foi ofertada, inicialmente, internamente, a fim de
ampliar e aprofundar a formacao dos professores-pesquisadores das diferentes escolas da

Universidade, iniciada no contexto da extensao, conforme explicitado anteriormente.

Assim, a partir da compreensao de Educagdo OnLIFE, o curriculo da especializagao foi
organizado em rede, contemplando os 5Ds da Formac¢ao Docente OnLIFE (SCHLEMMER,
2019; 2020; 2021; SCHLEMMER; KERSCH; OLIVEIRA, 2020; ANDRADE; SCHLEMMER,

2022), conforme Figura 1.
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Figura 1: 5D’s da Formacao para a Docéncia OnLIFE
Instjtuicdes
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Fonte: SCHLEMMER, 2019.

As dimensdes articulam as competéncias necessarias a docéncia na contemporaneidade,
apresentadas anteriormente na Rede de Competéncias para a Docéncia OnLIFE, o que

implica que, durante o processo formativo, os sujeitos vivenciam/experienciam:

a) a dimensao sujeito da aprendizagem — o sujeito vivencia e experiencia a apropriagao
das diferentes tecnologias, no seu proprio processo de aprender, num movimento

reticular e conectivo, o que implica um habitar atopico;

b) a dimensao pratica pedagdgica (em nivel coletivo com os alunos - docéncia) —enquanto
o docente esta imerso e engajado no processo formativo. Faz parte da formacéao
desenvolver praticas pedagdgicas, a fim de que o participante possa experienciar (o
que esta vivenciando como sujeito da aprendizagem), também enquanto docente,
no lugar de quem faz a intervengao pedagdgica, a fim de instigar e potencializar a

aprendizagem dos alunos;
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¢) a dimenséo socializagao do conhecimento construido (em nivel coletivo com os pares)
— envolve a dimensao enquanto sujeito da aprendizagem e a dimensao da pratica
pedagdgica, enquanto docente, as quais sdo socializadas para os pares e equipe
gestora. Nessa dimensdo, os participantes atuam também como formadores dos
pares, realizam o compartilhamento do percurso desenvolvido, enquanto aprendente e

docente, 0 que envolve as metodologias e praticas pedagdgicas cocriadas;

d) a dimenséao ecossistémica (em nivel coletivo com/entre formadores, com/entre pares e
com/entre alunos, parceiros) — envolve o ecossistema em que tudo se articula na forma
de redes simpoiéticas — inteligéncia das redes. Isto €, implica o estabelecimento de
parcerias na propria escola, com as demais escolas, com a comunidade, instituigdes
governamentais e empresas, dependendo da caracteristica do que esta sendo

desenvolvido;

e) a dimensdo da sistematizacdo do conhecimento (individual e coletivo), na qual se
desenvolvem produtos/processos e sao teorizadas as dimensdes anteriores, a partir

da articulagdo com elementos presentes nas teorias contemporaneas.

Essas dimensdes, articuladas, propiciam, do ponto de vista dos participantes, o fazer
e compreender, instigando a tomada de consciéncia e metacogni¢cao sobre as vivéncias/
experiéncias e, do ponto de vista da organizagao curricular, um curriculo que se organiza
em rede de competéncias para a Docéncia OnLIFE, agrupadas em dimensdes da formacao

para a Docéncia OnLIFE.

Este curriculo em rede de competéncias, portanto, reticular e conectivo, de trama aberta
também a parcerias internas e externas, se desenvolve a partir de metodologias inventivas,
bem como de praticas pedagdgicas inventivas, simpoiéticas e gamificadas online/OnLIFE.
Privilegia-se o trabalho colaborativo e cooperativo, que se efetiva por atos conectivos
transorganicos (entre entidades humanas e ndo humanas), num hibridismo de espacos,
tempos, tecnologias, presencgas, culturas e modalidades de aprendizagem, propiciando a

inventividade e a transubstanciacdo da formacao.
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Segundo Schlemmer e Moreira (2019) no design de um curriculo em rede, as diferentes areas
do saber, conhecimentos cientificos e do cotidiano sao legitimados e estdo coengendrados, na
perspectiva do ensino e da aprendizagem enquanto invengao em ato conectivo transorganico.
O ensino e a aprendizagem se dao num habitar atépico, propiciando o engajamento com e
na comunidade para a transformacao social e o desenvolvimento sustentavel, promovendo

a constituicdo de Ecossistemas Conectivos de Inovagao na formagao docente.

Assim, em junho de 2020, teve inicio a primeira turma da especializagdo com 34 alunos, sendo
concluida em dezembro de 2021. De forma semelhante, conforme explicitado no contexto
da extensao, a metodologia do processo formativo, assim como do acompanhamento e da
avaliagdo das aprendizagens, seguiu sendo inspirada no método-cartografico de pesquisa-
-intervengao, propiciando o desenvolvimento de metodologias e praticas pedagdgicas

inventivas, conforme pode ser melhor compreendida em Schlemmer (2022).

As metodologias e praticas pedagoégicas inventivas

Que alteracdes precisam ser realizadas nas metodologias e praticas pedagogicas, de
forma que o professor possa experienciar a inventividade em ato conectivo transorganico na

docéncia OnLIFE?

Distintas das metodologias ativas e das metodologias ativas problematizadoras, na
perspectiva intervencionista, as metodologias inventivas e as praticas pedagdgicas
simpoiéticas, inventivas e gamificadas online/OnLIFE (SCHLEMMER, 2022) se constituem
a partir de elementos tedrico-metodoldgicos presentes, especialmente, na epistemologia
reticular e conectiva (DI FELICE, 2012, 2013), na cognigao inventiva (KASTRUP, 2015) e
no método cartografico de pesquisa intervencdo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2012;

PASSOS, KASTRUP E TEDESCO, 2014).

A epistemologia reticular e conectiva parte do conceito de conexdo, que € proprio de
rede (reticular). O reticular, segundo Di Felice (2012), é o que se desenvolve no interior
de um ecossistema complexo por meio da colaboracéo de diferentes entidades humanas

e ndo humanas (circuitos informativos, interfaces, plataformas, dados, corpos, paisagens,
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conceitos e ideais etc.). Na atualidade, o modelo comunicativo de redes se baseia na
vocacgao a conectividade, a qual marca a espécie humana. Diferentemente da complexidade
sistémica (cuja totalidade é maior que a soma das partes, uma vez que comporta as partes e,
principalmente, as relagdes entre elas), a forma-rede tem um carater cognitivo e apresenta-
se como uma série infinita de redes interagentes, possui uma arquitetura tanto interna quanto
externa, e se ocupa do devir (caracteristica atépica) por estar num movimento continuo de
interagdes, que alteram suas partes, provocando rachaduras, desequilibrios, transformacoes
em toda a rede. A dimensao ecossistémica “reline seus diversos membros em um novo tipo
de social, ndo apenas limitado ao ambito humano dos “socius”, mas expandido as demais
entidades técnicas, informativas, territoriais, de forma reticular e conectiva® (DI FELICE,

2013, p. 10).

A produgao do conhecimento, segundo Di Felice (2017), sempre se deu em rede, por meio
de um dialogo fértil entre a mente humana e outras formas de inteligéncia. Trata-se de uma
ecologia complexa que age na medida em que € estimulada pela linguagem e circuitos
informativos ndo humanos. Nesse contexto, em que a agdo n&do € mais exclusivamente
humana, o autor considera ser necessaria uma nova teoria da agao, a qual denomina “ato

conectivo”.

E a partir da compreensdo desses conceitos que Di Felice (2014) destaca que a
transformacao digital nos desafia a pensar em novas epistemologias reticulares e conectivas.
Na epistemologia reticular e conectiva, o conhecimento emerge no ato conectivo entre
entidades humanas e entidades nao humanas (territério, biodiversidade, dados, algoritmos,
objetos, dentre outros), as quais, em diferentes momentos, atuam uns sobre as outras, em
agenciamentos que formam uma ecologia de redes, constituindo-se enquanto ecossistema

conectivo complexo.

A cognicdo inventiva também diverge de abordagens que entendem o conhecimento
enquanto representacdo de um mundo externo ao sujeito, ou ainda, enquanto representacao
interna ao sujeito, pressupondo a pré-existéncia de dois termos sujeito-objeto, individuo-
-meio ambiente, organismo-meio que interagem, concordando, assim, com a perspectiva

trazida por Di Felice da epistemologia reticular e conectiva. Aprender, no ambito da
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cognicao inventiva, “é experimentar incessantemente, é fugir ao controle da representagcao”
(KASTRURP, 2015, p. 105), impedindo que a aprendizagem forme habitos cristalizados. Na
cognicao inventiva, o conhecimento se da por acoplamento, entendido como agenciamento.
Essa comunicacao direta ndo tem subordinacao, hierarquia ou determinismo, opera por
implicagao reciproca entre movimentos, processos e fluxos heterogéneos, por dupla captura
e nao por causalidade. Na cognicao inventiva, aprender é eliminar distancias; aprende-se
entre, no meio, na superficie de seu acoplamento, na adaptacido com o meio, fora do campo
da representagdo. Essa compreensao pde fim ao suposto determinismo do objeto ou do

ambiente.

O meio nao transmite informagdes, nem instrui, pois 0 préprio meio sé existe enquanto for
configurado na interagdo, nao havendo meio a priori ou absoluto. “Aprender a pensar &
aprender a pensar o proprio pensamento, aprender a viver € aprender a criar seu proprio
estilo. Nao ha causalidade linear, mas produgao reciproca, invengao simultanea de si e do
mundo.” (KASTRUP, 2015, p. 107). Dessa forma, a aprendizagem inventiva é parte devir
(uma vez que ocorre por bifurcacao, por rachaduras na cognigao presente, pela divergéncia
de si mesma), e parte produgédo (uma vez que gera produto, por ser produgdo de si e do
mundo). Essas sao as duas faces da aprendizagem: a face em que ela é poténcia - a
virtualizacao da acgao, e a face em que € o processo que conduz a solugdes - a corporificagéo

do conhecimento, a invengédo do mundo.” (KASTRUP, 2015, p. 107).

Assim, para além da aprendizagem enquanto resolugao de problemas, a qual trabalha no
nivel da atengdo a vida pragmatica, utilitaria, tem-se a aprendizagem enquanto invencgao
de problemas, trabalhando no nivel da atengéo “suplementar”, atencdo a duragio. Assim,
a invengao implica duragcao, um operar com restos, pistas... “uma pratica de tateio, de
experimentagdo e de conexao entre fragmentos, sem que esse trabalho vise a recompor

uma unidade original como um puzzle” (KASTRUP, 2012, p. 141).

A partir dessa compreensao, € possivel pensar a invencéo do préprio mundo e, sobretudo,
o mundo em transformacao. Ao se referir as TD, Kastrup (2015) afirma que elas ndo podem
ser compreendidas como meros objetos, nem como solu¢des para antigos problemas, mas

como base “[...] de criacdo de novos problemas, de novas relagdes com a informacéo,
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com o tempo, com o espago, consigo mesmo e com os outros” (p. 97). Para a autora, nédo
ha distincdo conceitual significativa entre criagdo e invengédo, mas ha profunda diferencga
entre os conceitos de invengao e de criatividade. A criatividade € uma fung¢ao da inteligéncia,
trata-se de uma habilidade e de um desempenho que visa a invengao de solugdes originais
para problemas existentes, sendo uma habilidade cognitiva que pode ser desenvolvida. A
invencao envolve problematizagao, sendo um processo de invengao de solugdes originais
para problemas pré-existentes (KASTRUP, 2015), a invencao é a poténcia da cognicao.

Aprender nao é adequar-se ao mundo, mas agenciar-se com ele.

Na base da constru¢ao de metodologias inventivas, para além do ato conectivo transorganico,
estd a inventividade, compreendida enquanto inquietagao/atividade epistemoldgica
coengendrada (imersa) num determinado tempo e contexto histérico e social que a faz
emergir em rede. Nesse contexto, tem-se uma atitude investigativa que mobiliza invengao,

0 que é significativamente distinto daquela que parte de regras e passos pré-estabelecidos.

Chegamos, por fim, ao método cartografico de pesquisa-intervengdo, que se ocupa do
acompanhamento do percurso, de levar o pensamento a acompanhar o engendramento
daquilo que pensa, uma vez que o conhecimento, a cogni¢cdo, ndo € algo que se da
interna ou externamente ao sujeito, mas no coengendramento entre este e o0 meio em
que vive (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2012). A perspectiva da cartografia, enquanto
intervencéo, é a construcdo de um caminho (methodo) do conhecimento, que possibilita
intervir a partir da busca de pistas, do seguir rastros, do acompanhar processos/percursos,
tornando visiveis as sensagbes e subjetividades préprias da invencdo. E no percurso,
por meio da intervengdo, que se criam “territorios” de problematizagbes, se provocam
rachaduras (breakdown), desequilibrios, que fazem emergir planos de forgcas e provocam

a busca de novas informacbes, as trocas e os processos de agenciamento, cooperagao e

coengendramento, potencializando a inventividade e a criagdo de novos territérios moventes.

Sao0 estes o0s elementos tedrico-metodolégicos que fundamentam, na perspectiva
intervencionista, a) as metodologias inventivas e b) as praticas pedagdgicas simpoiéticas,

inventivas e gamificadas.
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As Metodologias Inventivas, segundo Schlemmer (2022) diferenciam-se significativamente
das demais, ao trabalhar com a invengao de problemas, para além da sua resolugao, o que
envolve um nivel de atengao suplementar. Nesse sentido, quando nos referimos a metodologia
inventiva, vamos além da compreensao da metodologia ativa, na qual muitas vezes aideia de
sujeito ativo é reduzida a um método que provoca sua atividade, no entanto, de forma reativa,
como se o0 movimento, a atividade, bastasse. Vamos além, ainda, das metodologias ativas
problematizadoras (SCHLEMMER, 2022), ao considerar que nem sempre conseguem ativar
0 sujeito, no sentido de inquietar, de instigar, de provocar a pergunta. Como elas trabalham
no nivel da resolugdo de problemas, isso pode acionar a criatividade, buscando solugbes
inovadoras para um problema ja existente, mas nado, necessariamente, a inventividade, que
consiste, sobretudo, em inventar problemas (ativa a atengdo suplementar, relacionada a
duragdo do percurso). E importante considerar que tanto as metodologias ativas quanto
as metodologias ativas problematizadoras tém como pressuposto uma teoria da agéo e se
assentam sobre o antropocentrismo. As metodologias inventivas, por sua vez, tém como
pressuposto o ato conectivo transorgancio (DI FELICE, 2013) “Em lugar da ag¢éo de sujeitos
e atores humanos, o ato realiza-se por meio da conectividade fértil de diversos actantes e

interagentes, humanos e ndo humanos (p. 68).

Ja as praticas pedagoégicas simpoiética, inventiva e gamificada (SCHLEMMER, 2022) sao
consideradas simpoiéticas (HARAWAY, 2016) pois nao se produzem sozinhas, nem no que
se refere a invencdo e a imersao, tampouco no que se refere a intervencao e gamificagao.
Elas se produzem COM, ou seja, sdo produzidas de forma reticular, pelo ato conectivo entre
entidades humanas e ndo humanas, num habitar atépico, em que todos esses atributos
estdo implicados numa rede de relagdes. Ao nos compreendermos conectados a uma
rede de producao (co-producédo), somos responsaveis pelo que & produzido, havendo
uma implacavel contingéncia das nossas acgbes e ideias. Nao basta afirmar que tudo esta
conectado com tudo (em uma filosofia ecoldgica holistica), mas sim, compreender que tudo

esta conectado com algo.

A partir da perspectiva simpoiética, todo aprendizado é coletivo, uma vez que sé somos o que

somos a partir de nossa relagdo com os outros. S&o os outros que nos tornam capazes, ou

M7



seja, € por meio da construgdo de novas redes que aprendemos novas coisas, aprendemos
no tornar-se-com. Toda aprendizagem €& um fazer-com, uma construcao que vai em todas
as diregdes, ndo apenas do supostamente do mais sabio para os outros. A simpoiese trata
de pensar além do individualismo alimentando relacdes entre humanos e nao-humanos. A

simpoiese é sempre a criagdo de algo novo, sendo, portanto, proposicional e ndo funcional.

Segundo Schlemmer (2014; 2021), a caracteristica gamificada esta relacionada a cultura
dos jogos (do inglés, game). O conceito de gamificagao implica apropriagao da forma de
pensar presente nos jogos, dos estilos e das estratégias dos jogos, bem como de elementos
presentes no design de jogos, tais como mecénicas e dinamicas (M&D), em contextos que
nao sao jogos, tendo como objetivo engajar os sujeitos na resolugao de problemas (KAPP,
2012; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; DETERDING et al.; 2011). A gamificagao se
ocupa, entdo, de analisar os elementos que estdo no design de jogo e que os torna divertidos
e 0s adapta para outros contextos que ndo sdo jogos, criando uma camada de jogo numa
situacao ou produto, no lugar de ser, na origem, um jogo. O conceito popularizou-se a partir
de 2010, por sua ampla apropriagdo em diversos contextos, tais como marketing, gestéo,
educacgao, estratégia militar e negdécios. Portanto, trata-se de um fendbmeno emergente
que deriva diretamente da popularizagao e popularidade dos jogos e de suas capacidades
intrinsecas de instigar a agao, a resolugao de problemas e potencializar aprendizagens nas

diversas areas do conhecimento.

A gamificagdo nao implica criar um jogo que aborde um problema e recriar a situagao de
forma digital virtual, tampouco trabalhar com jogos fechados, mas se apropriar da logica, das
estratégias e dos elementos de jogos tanto para resolver os problemas a partir da apropriagcao
de diferentes tecnologias digitais virtuais em situagcdées do mundo presencial fisico quanto
outras tecnologias que nao sejam de natureza digital (FARDO, 2013; SCHLEMMER, 2014,

2021). Um processo gamificado, todavia, pode até resultar em um game.

Na educacéo, o conceito tem auxiliado para ressignificar e desenhar situagdes de ensino e de
aprendizagem capazes de engajar os sujeitos de forma prazerosa na defini¢cdo e resolugao
de problemas, contribuindo para repensar o contexto educacional formal, envolvendo nao

somente as metodologias, as praticas e os processos de mediagido pedagdgica, mas também
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os curriculos e a propria forma de organizar os cursos.

Assim, quando falamos em gamificagao, precisamos pensar nas mecanicas (M) dos jogos,

que sdo as responsaveis pelo funcionamento dos componentes do jogo e permitem ao

jogador ter controle total sobre os niveis do jogo para que possa orientar suas agdes, assim

como nas dindmicas (D) dos jogos, que sao as interagcdes do jogador com as mecanicas do

jogo, determinando o que cada jogador esta fazendo em resposta a mecéanica do sistema

em atividades individuais ou com outros jogadores (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

Por isso, é fundamental que, ao gamificarmos, consideremos os beneficios que compdem o

jogo, isto &, os aspectos que o tornam desafiador, divertido, gratificante ou provoquem outra

emocao esperada pelos designers de games.

Na educacgao, a gamificacao, por meio das escolhas de M&D, segundo Schlemmer (2021),

pode ser pensada considerando pelo menos duas perspectivas:

Persuaséo: estimula a competicdo, tendo um sistema de pontuacéo, recompensa,
ranqueamento e premiagdo, como 0 que encontramos no PBL (points, badges e
leaderboard). Essa perspectiva, do ponto de vista da educacédo, reforca a teoria
comportamentalista — estimulo-resposta e condicionamento, — o que representa a

perspectiva epistemoldgica empirista.

Empoderamento: propicia o desenvolvimento da autonomia, da autoria, da
colaboracdo, da cooperacdo e da inventividade. E instigada por narrativas, missées,
desafios e descobertas em grupo. Essa perspectiva, do ponto de vista da educacéo,
estd fundamentada nas teorias interacionistas e sociointeracionistas — tais como o
construtivismo piagetiano, a perspectiva socio-histérica de Vygotsky, a biologia do
conhecer e a biologia do amor de Maturana e Varela, o que representa uma perspectiva
epistemologica interacionista-construtivista-sistémica — e, mais recentemente, em
teorias como a cognigéo enativa, proposta por Francisco Varela, a cogni¢ao inventiva,
proposta por Virginia Kastrup, Silvia Tedesco e Eduardo Passos, e a Teoria Ator-rede
(TAR), proposta por Bruno Latour, o que nos remete a uma perspectiva epistemolégica

reticular (rede), conectiva (conexao), num habitar atépico.
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Por essas razbes, as praticas pedagdgicas sao consideradas simpoiéticas quando sédo o
resultado de processos de co-criagao, o que implica transformacao das diferentes entidades
humanas e ndo humanas que se engendram, se agenciam, se inventam. Sao desenvolvidas
em rede, num habitar atdpico e, por meio de elementos presentes nos games (gamificagao),

provocam a imersao e produzem algum tipo de intervengao em contexto.

A perspectiva intervencionista, que pode ser encontrada tanto no ambito das metodologias
inventivas, quanto das praticas pedagdgicas simpoiéticas, inventivas e gamificadas, se da no
contexto da cartografia de um percurso que esta em desenvolvimento, no acompanhamento
da processualidade que caracteriza esse percurso, que € sempre investigagéo. Trabalhar no
nivel de uma estratégia intervencionista significa assumir a complexidade, o hibridismo e se
debrugar sobre as analises que compdem uma realidade, sempre movente em fungéo dos

campos de forga que atuam sobre ela.

Trabalhar em nivel intervencionista implica se distanciar significativamente de metodologias
e praticas mecanicistas, reprodutivistas e massificadoras, gerando poténcia, singularidades
e inventividade. Nossa perspectiva, intervencionista, opera na constru¢édo de um caminho
(methodo) do conhecimento, que possibilite intervir a partir da busca de pistas, de
seguir rastros, de acompanhar processos/percursos, tornando visiveis as sensagdes e
subjetividades préprias da invengéo. Esse novo contexto, de metodologias inventivas e de
praticas pedagdgicas simpoiéticas, inventivas, gamificadas, aponta para uma perspectiva de

ecologias inteligentes em que as TD sao compreendidas enquanto forgas ambientais.

Praticas Pedagoégicas Simpoiéticas, Inventivas
e Gamificadas no contexto da formacao para
a docéncia OnLIFE

N o contexto de formagao antes apresentada, apropriando-nos dos conceitos que
subjazem a proposta e de diferentes tecnologias digitais, o que contribuiu para a emersao de
distintas praticas pedagogicas que podem ser compreendidas como simpoiéticas, inventivas

e gamificadas, duas das quais apresentamos na sequéncia.



Competences Power Hybrid Card Game (CoPo-HyCG)

Desenvolvida no contexto da formagcdo em nivel de extensdo, o CoPo-HyCG é uma
pratica pedagodgica simpoiética e inventiva que resulta num card game hibrido. Tem por
objetivo trabalhar o desenvolvimento de competéncias em contexto de docéncia OnLIFE, as
quais sdo mobilizadas a partir de trés conjuntos de cartas (espacos fisicos, tecnologias digitais
e elementos para a pratica pedagdgica). Por meio do card game, é possivel compartilhar
informacdes sobre competéncias, reconhecer diferentes competéncias de cada jogador,
legitimando-as no contexto do jogo e desenvolver competéncias por meio da colaboracéao e
da cooperacéo, a fim de realizar as missdes que se apresentam na jogabilidade. Ele articula
elementos presentes em jogos de tabuleiro, com jogos de carta num formato hibrido, ou seja,
faz uso de material analdgico (tabuleiro, cartas, impressao 3D) e digital (QRcodes, Realidade

Aumentada). Quanto aos elementos de jogos, faz uso de narrativa e missoées.

Por meio de uma narrativa acionada por marcador, surge, a partir da realidade aumentada,
um personagem em 3D (Ada Lovelace) que conversa com os participantes, desafiando-os
a jogar. O processo envolve missdes que requerem o reconhecimento de competéncias dos
jogadores (professores), a articulagao/desenvolvimento de competéncias para solucionar os
desafios. Para jogar, € necessario imprimir o tabuleiro (mapa), quatro conjuntos de cartas:
a) um com a foto e competéncias de cada participante; b) um com as cartas dos espagos
fisicos; ¢) um das tecnologias digitais; d) outro das possibilidades para a pratica pedagdgica;
além da carta do coringa e da personagem 3D. O processo de co-criagao e jogabilidade

envolve:

+ Cada jogador cria a sua carta contendo foto e um QRCode com as seguintes
informacdes: Quem sou eu? Que poderes (competéncias) eu possuo? Que poderes

(competéncias) eu desejo conquistar?
» Sao constituidos grupos ou clas com 6 participantes;

» Cada grupo recebe um tabuleiro; uma carta com o personagem em 3D (Ada); um
baralho com 30 cartas (espacos fisicos, tecnologias digitais, possibilidades para a

pratica pedagdgica) e uma carta coringa — para inventar;



Comecga o jogo: no grupo, um jogador retira uma carta de cada conjunto (espaco,
tecnologia e possibilidades para a pratica pedagdgica). Se pegar alguma que nao
conhece, pode trocar uma vez por outra carta, trocar pelo coringa (que é uma carta

para invengao) ou pedir ajuda para os colegas que estao observando;

A partir do conjunto de cartas retiradas, cada grupo inicia a sua missao, que consiste, a
partir do conjunto de cartas retiradas, inventar uma pratica pedagogica. Comecga, entéo,
a discussao no grupo sobre a pratica pedagdgica que irdo inventar e que competéncias

irdo precisar;

Na sequéncia, cada grupo analisa as competéncias de cada integrante do grupo. Caso
0 grupo compreenda que nao consegue reunir as competéncias necessarias para
inventar a pratica pedagdgica que desejam, pode procurar no mapa das escolas e ler

os QRCodes dos demais participantes, a fim de buscar a(s) competéncia(s) em outro

grupo;

Ao encontrar a pessoa que tem a competéncia necessaria, um integrante do grupo
precisa se dirigir até o grupo onde o participante que possui a competéncia desejada
esta e perguntar se o grupo empresta a pessoa, trocando-a por um dos componentes
do seu grupo, ou se esse pode dar dica ou nenhuma das opgbes. O grupo decide. Se
nao se dispde a cooperar, isso configura que a competéncia cooperagcao ainda nao

esta desenvolvida;

Quando a pratica pedagdgica for consenso, 0 grupo precisara comunicar como sera
desenvolvida por meio da gravagdo de um video, numa tecnologia que julgarem

oportuna (podem se apropriar de imagens, som etc;)

Ganha quem coopera mais entre grupos.



Figura 2: Cartas e jogabilidade

Fonte: Arquivos do GPe-dU



Figura 3: Tabuleiro, Personagem impresso em 3D e em RA

Fonte: Arquivos do GPe-dU

Novas Aventuras de Dom Quixote

A pratica pedagdgica SalGOn (Simpoiética, Inventiva, Gamificada e Online/OnLIFE
(Oliveira, Andrade e Schlemmer, 2022) emergiu como resultado da Missdo MacGyver: a
alquimia da Educacao OnLIFE, realizada no contexto do Seminario Educagéo e Transformacao
Digital, criado pelo Programa de Pés-graduagdo em Educacado da UNISINOS em parceria
com Universidade Aberta de Portugal, enquanto agdo que articula o Projeto CAPES Print
Transformacgéo Digital e Humanidades: Educagédo e Comunicagdo em Movimento, financiado
pelo Programa Institucional de Internacionalizagdo CAPES-Print, e a pesquisa O Urbano e o
Pdés-Urbano como Espagos de Aprendizagem: formacao de professores e pesquisadores na
cultura hibrida e multimodal), financiada pelo Edital Internacionalizagdo da Pds-Graduagao
no RS — FAPERGS. O seminario é ofertado para alunos de diferentes cursos de mestrado
e doutorado da UNISINOS e da UAb-Portugal. A pratica pedagodgica SalGOn resultou de
um processo de cocriagdo entre dois doutorandos (PPG Educacédo e PPG Linguistica
Aplicada) e apresenta, em sua concepgao tedrica e producao de resultados, a apropriagéo
de conceitos trabalhados durante o seminario, tais como Sociedade Onlife (FLORIDI, 2015),
Educacao OnLIFE, Epistemologia reticular, conectiva e atépica (DI FELICE, 2009, 2011,
2012 e 2017), Competéncias Digitais (FIGUEIREDO, 2019), Gamificagdo (SCHLEMMER,
2014, 2021) e o conceito de invengao (KASTRUP, 2001, 2015). A partir do tensionamento
dessas concepgdes, foi criada, na perspectiva da gamificagdo, uma narrativa que deu inicio

ao percurso exploratério da pratica pedagdgica, contextualizada a partir de um dos principais



classicos da literatura mundial: a obra “Don Quijote de la Mancha”, de Miguel de Cervantes.
O percurso da narrativa pode ser observada a partir da Figura 4. E importante destacar
que os dois doutorandos que criaram a pratica participavam do curso de Especializagao
porque integravam o grupo. A pratica pedagdégica SalGOn foi entdo apropriada no contexto

da especializacao antes descrita.

Figura 4: Percurso inicial da narrativa Novas Aventuras de Dom Quixote

Fonte: Andrade (2021); Oliveira, Andrade e Schlemmer (2022)

A aventura inicia com a leitura da narrativa que levava a exploracdo do mapa de La Mancha.
Os participantes eram instigados a acessar/visitar alguns lugares previamente marcados,
de forma aleatdria. Entretanto, todos os lugares tinham conexdes relevantes para que,
colaborativamente, os participantes pudessem explorar o territorio, desafiando-os a pensar a
educacao a partir de uma perspectiva digital e online/OnLIFE. No mapa, além de explora-lo,
os participantes também poderiam inserir informag¢des que considerassem pertinentes, seja
sobre a obra de Cervantes, sobre as plataformas digitais, sobre a educacao digital e online/
OnLIFE, ou outros temas que julgassem interessantes. Tudo isso alinhado a narrativa e ao
seu percurso pessoal e/ou coletivo. Alguns pontos do mapa apresentavam pistas alusivas
aos personagens da obra de Cervantes que, transfigurados por metaforas, apontavam pistas

e/ou desafios a serem realizados, tal qual pode ser visto no Quadro 3, abaixo:



Quadro 3: Personagens da obra de Dom Quixote de la Mancha
transfigurados em metaforas para a concepc¢ao da pratica pedagogica
SalGOn

DOM QUIXOTE

Afigurado Dom Quixote representa o professorque embarca
na pratica pedagdgica SalGOn e comeca a explora-la. E o
personagem principal, que precisa encontrar um parceiro
de jornada (Sancho Pancga) para enfrentar seus desafios e
medos (moinhos). Precisa, entre outras atividades, compor
a sua armadura, agregar seu/seus Rocinantes e ter um
objetivo a ser alcangado/idealizado, na figura de Dulcinéia,
alcangando, assim, o objetivo da pratica pedagdgica, que
¢é fazer com que o professor, apds experienciar uma pratica
inventiva, desenvolva a sua.

SANCHO PANCA

Representa um companheiro de jornada, para que juntos
possam, colaborativamente e cooperativamente, explorar
0 mapa e refletir sobre as tecnologias digitais e sobre a
educacao digital e online. Juntos, tém como missao pensar/
idealizar uma pratica pedagdgica inventiva (Dulcinéia), no
contexto da area na qual atuam como docentes.

ARMADURA

A armadura representa os conhecimentos, competéncias
e habilidades que o professor possui € que passa a
incorporar ao longo da jornada vivenciada. E algo que se
transforma a cada nova experiéncia.

ROCINANTE

Representa as tecnologias digitais que o professor
conhece e tem se apropriado em suas praticas diarias. Sdo
essas tecnologias, aliadas as novas que esta aprendendo
ao longo do percurso inventivo, que o ajudardo a pensar e
desenvolver uma préatica pedagdgica inventiva dentro da
sua area de atuacao.




MOINHOS

Representam os medos e as limitagGes identificadas
e apontadas pelos professores ao longo do percurso
inventivo. Essas limitagdes podem estar atreladas a
prépria construgao da pratica pedagodgica inventiva quanto
em relacdo as tecnologias digitais.

DULCINEIA

Representa a figura da pratica pedagogica pensada e
idealizada dentro dos respectivos contextos de atuagao
dos professores.

Fonte: Andrade (2021) e Oliveira, Andrade e Schlemmer (2022)

Contextualizadas a fungdo do mapa e dos personagens no percurso da pratica pedagodgica

inventiva, a Figura 5 apresenta, de forma objetiva, o percurso realizado.



Figura 5: Percurso realizado a partir da exploracao do mapa

Fonte: Oliveira, Andrade e Schlemmer (2022)

No Curso de Especializagdo, essa pratica pedagdgica consistia na experienciacdo de um
percurso inventivo por parte dos professores participantes que, na exploracao de pistas,
realizaram diferentes desafios a partir da apropriagao de tecnologias digitais diversas. Durante
0 percurso exploratério, eram instigados a pensar uma pratica pedagdgica idealizada para
seus respectivos contextos de atuacao. Alguns professores optaram por desenvolver essa

pratica sozinhos, outros formaram clas entre os componentes das respectivas Escolas.

Essa pratica deu origem a uma infinidade de outras praticas (Dulcinéias) no contexto das
diferentes escolas, como, por exemplo: Super Guedes, Familia Brasil, O Direito te Desafia,
Desafio UNISINOS rumo a Marte, Mural dos Cientistas, Consultoria.com, Sentir em Rede.
Todas estas vivéncias tém contribuido para a construcido do que temos denominado Docéncia

OnLIFE.



Docéncia OnLIFE

N ossa experiéncia com mais de trés décadas com formacao de professores de diferentes
niveis, incluindo a pés-graduacao, tém evidenciado a necessidade de repensar a forma como
compreendemos as TD, as competéncias necessarias ao professor e como desenvolvé-las.
Temos observado que a compreensao das TD enquanto ferramenta, apoio, meio, recurso
a ser usado, na educagao, tem resultado em transposicdes didaticas de um contexto pré-
digital, que reproduz antigas metodologias e técnicas de ensino, dificultando, desta forma, as
transformacdes necessarias a educacao deste tempo histérico e social. Isso aponta para a
necessidade de uma outra forma de compreender as TD na Educacéo, considerando a sua
natureza especifica (bit), o que as diferencia de tecnologias anteriores (atomo) e, portanto,
potenciam novas formas de compreender e fazer Educacgao. Isso nos faz compreender as
TD enquanto tecnologias de inteligéncia, uma vez que ampliam, exteriorizam e modificam
fungdes cognitivas humanas e, num nivel superior, enquanto forgcas ambientais, uma vez que
problematizam quem somos, a forma como nos relacionamos, como percebemos o mundo
€ a maneira como interagimos com esse mundo. Essa compreensao implica superagao de
transposicdes didaticas, de reprodugcao de velhas metodologias e praticas, uma vez que a
perspectiva ndo € de uso, mas de apropriacéo, de invengdo, o que potencializa processos
de cocriacdo de novas metodologias e praticas pedagdgicas como vimos anteriormente.
Isso nos leva ao segundo aspecto, aquele relacionado as competéncias necessarias a
docéncia na atualidade, as quais, equivocadamente e de forma reducionista, apontam para

as competéncias ditas digitais.

Compreender que basta desenvolver/adicionar as competéncias digitais aquelas que os
professores ja possuem tem contribuido para reforgar uma perspectivade usodas TD enquanto
ferramenta, recurso, apoio, meio, evidenciando um pensamento tecnicista e reducionista,
presente, inclusive, em documentos internacionais. Essa visdo ignora a complexidade
implicada na compreensdo das TD enquanto techologias da inteligéncia, enquanto forgas
ambientais, em processos de apropriacdo e de invengdo em ato conectivo transorganico,
0 que implica para além da transubstanciacdo das metodologias, praticas e curriculo, sua

necessaria metamorfose. Esse processo de transubstanciacdo e de metamorfose nio se



consegue trabalhando as competéncias digitais no ambito da formagao docente, apenas
adicionadas as competéncias ja desenvolvidas. Implica trabalhar de forma coengendrada as
competéncias relacionadas a area especifica do conhecimento no qual o professor é formado,
as competéncias didatico-pedagdgicas, as socioemocionais além daquelas denominadas
competéncias para o século XXI — comunicagao, colaboragao, criatividade, pensamento
critico e resolugdo de problemas. A esse conjunto de competéncias, Schlemmer (2020;
2021) e Schlemmer, Kersch e Oliveira (2020) acrescentam as competéncias para a Docéncia
OnLIFE, a inventividade, a cooperacdo, o pensamento computacional, o pensamento
ecoldgico, 0 pensamento ecossistémico e a invengao de problemas, além das competéncias
verdes. Isso coloca novas questdes para a Educacgao, relacionadas a didatica, a pedagogia,
e a necessaria superagao do bindbmio sujeito-objeto, individuo-meio ambiente, organismo-
-meio, professor-aluno, bem como as centralidades do processo educativo, ora no conteudo,
ora no professor e ora no aluno, que demandam novas epistemologias e paradigmas na

educacéo.

Consideracoes finais

COm a chegada da pandemia (uma entidade ndo humana, microscopica) em marco de
2020, foi possivel perceber a potencializagao das experiéncias vividas entre os professores
que participavam da formacao desde 2018, os quais, em 48 horas, tiveram de migrar da
modalidade de ensino presencial fisico para o ensino remoto emergencial. Na ocasiao, foram
as diferentes plataformas e tecnologias digitais, ja bastante exploradas pelo grupo, que
tornaram a docéncia possivel. O coletivo buscou auxilio e prestou ajuda interagindo no grupo
de Whatsapp, que se tornou o grande conector entre todos, evidenciando coengendramento

das diferentes perspectivas e entidades humanas e ndo humanas.

A formacao de que o professor precisa para desenvolver a docéncia no ensino superior e
na pos-graduacgao, considerando as transformacgdes digitais e os desafios e potencialidades
de uma realidade hiperconectada na era da hiperinteligéncia, se da nessa compreensao
de coengendramento de diferentes conhecimentos cientificos e do cotidiano, a partir das

diferentes areas do saber. As duas praticas apresentadas acima nos mostram que o desenho



de curriculo em rede conecta entidades humanas e nao-humanas em um hibridismo de
presencas, tempos, espacos, culturas, tecnologias e modalidades, o que caracteriza o
ensino e a aprendizagem como movimentos que acontecem em um habitar atépico, que
propicia desenvolvimento sustentavel e transformagéo social a partir do engajamento com e

no mundo.

Partindo do conceito de um Curriculo Reticular e Conectivo, que possibilita um habitar
Atopico, no ambito do desenvolvimento de Ecossistemas de Inovagdo na Educagéo,
desenhamos a especializagao, baseadas nas Dimensdes da Formagao para a Docéncia
OnLIFE. Competéncia s6 se verifica na pratica e, a partir do método cartografico de
pesquisa-intervencido, podemos identificar se novas competéncias sdo desenvolvidas
ou ndo. Compreendemos ser necessario provocar a apropriacao tedrico-metodoldgica
e tecnoldgica para que intervengdes inventivas acontegam no ensino superior, 0 que as
praticas pedagogicas simpoiéticas, inventivas, gamificadas e intervencionistas Competences
Power Hybrid Card Game (CoPo-HyCG) e Novas Aventuras de Dom Quixote (OLIVEIRA;

ANDRADE; SCHLEMMER, 2022) nos mostram ao longo de nossa formagao/investigacao.

A docéncia na atualidade requer que o professor tenha fluéncia técnico-didatico-pedagdgica
que lhe possibilite, na perspectiva intervencionista, cocriar metodologias inventivas e praticas
pedagdgicas simpoiéticas, inventivas e gamificadas, a fim de propiciar a inovagéo necessaria
ao nosso tempo educativo. A pandemia nos mostrou que mais do que online, precisamos de
uma Educacao OnLIFE, que, para além de ser hibrida e multimodal, é transubstanciada,
inventiva e cibricidada, ligada, conectada (On) na vida (LIFE), a partir de problematizagbes
que emergem do tempo/mundo presente. Enquanto reticular, pressupde a ndo centralidade,
seja ela no conteldo, no professor ou no estudante, o que aponta para a necessidade de
pedagogias conectivas, em rede. Uma Educacédo OnLIFE pressupde ainda a superagao do
dualismo online e offline, propiciando a constituicido de ecossistemas conectivos de inovagao
na educagdo, instigando um habitar atépico que se desenvolve numa econectografia,

conectando inteligéncias diversas.
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Contextualizacao da pesquisa

A presenca de tecnologias digitais (TD) em rede se faz cada vez mais intensa em todos os
dominios da sociedade e vem provocando transformagdes significativas que alteram modos
de operar. Essas tecnologias adquirem ainda mais importancia no contexto pandémico que
estamos vivendo ou ainda no “pés” pandémico que viveremos. Entretanto, na Educacao, o
que presenciamos nos ultimos 30 anos foi a incorporagao dessas tecnologias em rede ao
modo de operar secular das instituicdes formais e, ainda, num ritmo extremamente lento, o

qual s¢ foi acelerado agora, em fungéo da pandemia.

Para além dessa questéo, fagamos a seguinte analise: o Covid-19, um virus, uma entidade
nao-humana invisivel a olho nu o que exige, portanto, outra entidade ndo humana — a
tecnologia — para ser identificado, analisado, compreendido, transformou por completo
as nossas vidas, em fungdo da sua agéncia sobre nés e sobre o mundo, colocando-nos
em isolamento fisico. Nesse cenario, foi novamente outra entidade ndo-humana, a TD em
rede, que evitou o isolamento social, ao possibilitar, por sua agéncia, que continuadssemos
interagindo, nos comunicando, estudando, trabalhando, viabilizando assim, a continuidade de
um viver e conviver, ainda que com restricdes ao deslocamento fisico no espago geografico.

O que podemos aprender com isso?

Isso nos indica que além da transformacdo no modo de operar de diferentes dominios da

22 Texto originalmente publicado na EmRede — Revista de Educagdo a Distancia, ISSN 2359-6082 (on-line)
SCHLEMMER, El; PALAGI, A. RIEONnLIFE: uma rede para potencializar a emergéncia de uma educacdo ONLIFE. Revista
EmRede — Revista de Educagéo a Distancia, v. 8, p. 1-20-20, 2021.



sociedade, a qual ja vinha sendo provocada pelas TD em rede antes da pandemia, a partir
dela se torna ainda mais evidente que o humano n&o é a Unica entidade que possui agao
neste mundo e também ndo é o centro, mas sim, um co-membro nessa teia da vida. Dessa
forma, a pandemia problematizou a nossa visdo antropocéntrica do mundo, a qual nos
mantém numa relagao de uso, de exploragdo como algo que nos serve, com tudo o que nao
€ humano. Esse despertar da consciéncia tem implicagdes ainda mais profundas no campo
da Educacdo, uma vez que nao se trata mais somente de transformar o modo de operar,
mas a forma de conceber a propria Educacao, compreendendo o humano nao como centro,
mas como um co-membro em rede conectiva com 0 mundo, com a vida, com o planeta, num

processo de afetacdo mutua, transubstanciado pelas TD em rede.

Na pandemia presenciamos muitas instituicbes com alto nivel de comprometimento social,
mobilizando-se, buscando solugdes e se reinventando na medida das suas limitagdes. Outras
por sua vez, fazendo uso de argumentos relacionados a falta de acesso as TD e a conexao
em rede — problemas esses também enfrentado por instituigbes que encontraram formas
de continuar a cumprir sua fungao social, mesmo num contexto tdo adverso — paralisaram
totalmente suas atividades, deixando assim de construir alternativas que possibilitassem aos
estudantes dar continuidade aos seus estudos e, consequentemente, negligenciando sua

funcao na sociedade.

Dessa forma, foram as TD em rede, com suas diferentes plataformas, que oportunizaram
a continuidade dos processos de ensino e de aprendizagem, evitando que milhares de
estudantes ficassem sem acesso a educacgao formal. Durante o periodo de pandemia. Esses
estudantes e professores, nesse periodo, deslocaram-se no espaco digital, explorando,
experienciando diferentes plataformas e novos habitares do ensinar e do aprender, fato esse

que pode potenciar inovacdes na educagao.

Tal contexto nos instiga as seguintes questbes: Quais foram os principais problemas
encontrados, bem como quais foram as estratégias desenvolvidas em diferentes paises e,
principalmente, no Brasil, a fim de dar continuidade a educagao em tempos de pandemia?
Como os municipios, os estados e as universidades brasileiras se mobilizaram? Como os

estudantes, pais, professores, gestores e pesquisadores compreenderam esse movimento?



Que aprendizagens e desafios a pandemia trouxe para a pesquisa em Educacao? A
partir dessas problematizagdes e, no ambito das pesquisas: Transformagado Digital e
Humanidades: educagdo e comunicagcdo em movimento®2 e Transformagdo Digital na
Educacao: Ecossistemas de Inovagdo em Contexto Hibrido e Multimodal?#* emerge, como
uma das agdes de pesquisa em educacido em tempos de pandemia, a Rede Internacional de

Educagéo OnLIFE — RIEOnLIFEZ.

O objetivo deste artigo é apresentar a RIEOnLIFE e seus movimentos, bem como discutir
0 processo de construgao, desenvolvimento e alguns resultados de um dos movimentos da

rede, o Movimento EscutACOES.

Apos essa breve contextualizagdo e com o objetivo acima referido, o artigo é organizado nas
seguintes sessodes: apresentagao breve do conceito de Educagao OnLIFE, apresentacao da
constituicao da Rede Internacional de Educag¢ao OnLIFE e seus movimentos, descricao do
Método da pesquisa e, na sequéncia, discussdo das Conexdes e Resultados Preliminares

do Movimento EscutACOES, seguidas das Consideracdes Finais.

Educacao OnLIFE: Um conceito em construcao

o conceito de Educacao OnLIFE, embora tenha ganhado visibilidade na Educagao em
tempos de pandemia e “p6s” pandemia, é resultado de um processo de construgcdo que
tem origem na triade conectiva pesquisa-desenvolvimento-formagao que se desenvolve no
contexto do Grupo Internacional de Pesquisa Educacéo Digital — Gpe-dU UNISINOSZ. Arede
conceitual e de desenvolvimento tecnolégico digital que constitui o conceito de Educacgéao

OnLIFE é apresentada na Figura 1.

O percurso que constitui a triade pesquisa-desenvolvimento-formacao resultou, em 2005,

2 Financiada pelo Programa Institucional de Internacionalizagéo - CAPES Print
24 Financiada pela bolsa Produtividade em Pesquisa do CNPg, em desenvolvimento no Grupo Internacional de Pesquisa
Educacéo Digital - GPe-dU UNISINOS/CNPq, em parceria com a Universidade Aberta de Portugal.

2 Esta acao tem o apoio da Escola de Humanidades, do Programa de Pés Graduagédo em Educacgéo e do Centro de Estudos
Internacionais em Educacédo da UNISINOS.
26 O GPe-dU foi criado em 1998 e cadastrado no CNPq em 2005. Esta vinculado ao Programa de Pés-Graduagao em Educacgéo

da UNISINOS que ha onze anos mantém conceito 07 na CAPES, ou seja, trata-se de um programa de referéncia na area da
Educacgéo no Brasil.



na construgdo do conceito de hibridismo tecnoldgico digital, o qual posteriormente evoluiu
para a tecnologia-conceito Espago de Convivéncia Digital Virtual - ECODI (SCHLEMMER
et al. 2006) e para a tecnologia-conceito Espaco de Convivéncia e Aprendizagem Hibrido e
Multimodal - ECAHIM (Schlemmer, 2014), dando origem ao conceito de Educacao Hibrida e
Multimodal (Schilemmer, 2016). Neste percurso de construgao, diferentes elementos tedrico-
epistemoldgico-metodoldgicos e tecnolégicos foram fornecendo pistas sobre o processo do
desenvolvimento/amadurecimento, os quais resultam no conceito de Educagao OnLIFE,

ainda em elaboracéo.

Mais especificamente, o conceito de Educacdao OnLIFE emerge no &dmbito da Educacgao
Digital e amplia a compreensao de Educac¢ao Hibrida e Multimodal, levando consigo 1) as
epistemologias reticulares e conectivas (DI FELICE, 2013; DI FELICE, TORRES; YANESE,
2012); articuladas a perspectiva da 2) cogni¢cao inventiva (KASTRUP, 2001; 2015); a
elementos do 3) método cartografico de pesquisa-intervencao (PASSOS; KASTRUP;
ESCOSSIA, 2009; PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2014), principalmente, no que se
refere aos movimentos da atencao do cartégrafo, a metafora das pistas e; 4) da gamificacao,
enquanto empoderamento. Essas dao origem as metodologias e praticas pedagogicas
inventivas (SCHLEMMER, 2018; SCHLEMMER, 2020.). A essa construgao epistemoldgica-
tedrica-metodoldgica estao vinculados diferentes desenvolvimentos tecnolégicos digitais,
tais como o ARG Fantasma no Museu, o Mobile, Ubiquitous, Pervasive Extended Reality

Gamification (MUP-ERG) In Vino Veritas e o MUP-ERG Agora do Saber.



Figura 1: Rede conceitual e tecnolégica que da origem ao conceito
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O percurso dessa construcio, associado a processos formativos em diferentes niveis, nos
quais foram validadas as metodologias e praticas criadas, evidenciou, enquanto estavam
sendo desenvolvidos, a necessidade de novos conceitos. Assim, encontramos nos conceitos
de simbiota e aprendizagem enquanto mesticagem, invencao (SERRES, 1990; 1994; 2013;
2010; 2017); ato conectivo transorganico, transubstanciagao, habitar atépico (DI FELICE
2009; 2017), sociedade onlife (FLORIDI, 2015), hipercomplexidade (MORIN, 2011), simpoiesis
(HARAWAY, 2014, 2015, 2016a, 2016b) elementos que contribuem para que possamos melhor
compreender os novos habitares do ensinar e do aprender nessa realidade hiperconectada.
Esse conhecimento, por sua vez, esta subsidiando o desenvolvimento das plataformas de
interacao ecolégica (SCHLEMMER; DI FELICE, 2020) denominadas: Relicario Ecolégico e
Instalagao Inventiva, Reticular e Atépica — Inven!RA, ambas em desenvolvimento no contexto
do Projeto Transformagéo Digital e Humanidades: Educagao e Comunicagdo em movimento,
financiado pelo Programa Institucional de Internacionalizagdo CAPES-Print e que envolve

universidades de Portugal, Italia, Franga, Espanha, Alemanha e USA.



Dessa forma, o conceito de Educacdo OnLIFE vem se constituindo e pistas sobre esse
processo vem sendo explicitadas por Schlemmer (2020), Moreira e Schlemmer (2020),
Schlemmer, Di Felice e Serra (2020), Schlemmer e Moreira (2020), Schlemmer, Oliveira
e Menezes (2020). Essas pistas podem auxiliar: a) na compreensado da virtualidade de
uma Educacdo OnLIFE; b) na identificagdo de alteragdes significativas que precisam ser
realizadas no paradigma educacional a fim de que essa educagao possa emergir e, portanto,
atualizar-se e; c) no entendimento do que se altera em relagéo aos processos de ensino e de

aprendizagem nesse contexto.

Schlemmer, Di Felice e Serra (2020) referem que a realidade hiperconectada - resultantes
da hibridizagao do mundo fisico, do mundo biolégico e do mundo digital; as experiéncias
educacionais vivenciadas durante a pandemia e, mais recentemente, em alguns paises no
que tem sido chamado de “pds” pandemia; os questionamentos que se originam dessas
vivéncias — vem se constituindo num territério fértil para a construgdo de uma Educacgéao
OnLIFE. De acordo com Schlemmer, Oliveira e Menezes (2020), a Educacdo OnLIFE

compreende:

a) as TD em rede, compreendidas enquanto “forgas ambientais” (FLORIDI, 2015) as
quais, no campo da educacao, modificam professores e estudantes; a forma como
interagem, alterando os processos de ensino e de aprendizagem; a compreensao
da realidade e; as formas como se conectam com essa realidade. Nesse contexto,
as TD deixam de ser compreendidas enquanto ferramentas, instrumentos, recursos,
apoio a serem usadas na Educacgédo, ou ainda enquanto tecnologias da inteligéncia a
serem apropriadas pelo humano e, passam a ser compreendidas como poténcia para a
emergéncia de ecologias inteligentes (DI FELICE, 2017), de ecossistemas educativos

que afetam a forma como ensinamos e como aprendemos;

b) a rede como um novo tipo de hipercomplexidade ecossistémica (MORIN, 2011) que
€ sempre um conjunto de redes de redes, isto €, um conjunto de inter-relagdes, cujos
limites ou perimetros s&o ilimitados e remetem, sobretudo, a entidades humanas e n&o

humanas (DI FELICE, 2020);



c) as plataformas de interagcdo ecolégica ou ainda as plataformas ecossistémicas
conectivas inventivas (SCHLEMMER; DI FELICE, 2020), constituindo um novo tipo de

habitar;

d) a educagdo como ligada, conectada (*On*), instigada pelas problematiza¢des da vida
(LIFE) no tempo presente, num contexto de aprendizagem inventiva (KASTRUP, 2001,

2015) potencializada pelas ecologias inteligentes;

e) uma arquitetura ecossistémica conectiva (humanos, maquinas e natureza) que
possibilita um habitar atépico do ensinar e do aprender, que busca a superagao de

uma compreensao de mundo antropocéntrica, sujeitocéntrica e antropomorfica.

E a combinacdo da 1) problematizacdo do tempo presente, nessa nova realidade
hiperconectada, com suas 2) TD, em rede, compreendidas enquanto forgas ambientais
e; 3) o processo de digitalizagdo do mundo, que tem tensionado as epistemologias,
teorias, metodologias e praticas pedagdgicas, problematizando as pedagogias vigentes.
Pedagogias essas, que ndo conseguem abranger a hipercomplexidade presente nessa
realidade hiperconectada, uma vez que limitam o agir apenas aos humanos, numa visao

antropocéntrica do mundo.

A fim de sistematizar, Schlemmer (2020) refere que é essa realidade educacional
hiperconectada, que potencia a Educagao OnLIFE. Uma educacgao ligada, conectada (*On*)
na vida (*LIFE*), a partir das problematizagdes do tempo/mundo presente, o que instiga
a inventividade. Nesse contexto, as TD em rede, sao compreendidas enquanto forgas
ambientais (FLORIDI, 2015), as quais provocam alteragcbes no campo da educagdo, nao
somente vinculadas a estrutura fisica, espaco-temporal, mas também tem a poténcia de
transformar a prépria arquitetura educacional, o curriculo, as metodologias, as praticas, os
conteudos, as pedagogias. Dessa forma, entende-se que o processo de digitalizagdo e a
conectividade tem a poténcia de alterar qualitativamente o estatuto da natureza e da condigéo
habitativa dos processos de ensinar e do aprender, ou seja, a educacao sofreria entdo um
processo de transubstanciacao (DI FELICE, 2017) e nao de transposicao (transferir, mudar

de lugar) como fora percebido durante o periodo de pandemia.



Assim, entende-se por Educacdo OnLIFE, uma educagéo transubstanciada e cibricidadaZ,
ligada, conectada (*On*) na vida (*LIFE*), a partir de problematiza¢cdes que emergem do
tempo presente, nessa realidade hiperconectada. Implica, portanto, uma perspectiva
ecoldgica complexa e conectiva, na qual a propria substancia das materialidades de espacos,
conteudos, praticas e sujeitos é alterada, para dados (DI FELICE, 2016). Isso nao significa,
no entanto, que esses elementos percam suas substancias originais, mas sim, que pela
digitalizagao, sofrem um processo de transubstanciagdao, que nos instiga a inventividade,
em composicdes hibridas para o desenvolvimento sustentavel e transformacéao social, num

contexto de cibricidade (SCHLEMMER, 2020).

O conceito de Educacgao OnLIFE coloca em evidéncia a necessidade dos processos de ensino
e de aprendizagem habitarem novos territérios, superando tanto as teorias instrucionistas,
cuja centralidade esta no conteudo e no professor, 0 que resulta numa pedagogia diretiva;
quanto a teoria da agado, centrada no sujeito, o que resulta numa pedagogia ativa e,
consequentemente, em metodologias e praticas também conhecidas como ativas. Essa
superacao implica na compreensdo dos processos de ensino e de aprendizagem a partir da
I6gica de redes, na qual no lugar de uma teoria instrucionista ou ativa, temos o ato conectivo (DI
FELICE, 2017), produzido nas interagdes entre entidades humanas e ndo humanas, as quais
ao entrarem em relagao, expressam a dimensao transorganica, impermanente e criadora. A
partir dessa compreensao, nao ha centralidade no processo educacional, mas a construgao
de redes, que pela conectividade possibilitam a conexao com outras redes, desenhando uma
arquitetura ecossistémica. Isso tem nos instigado a pensar e criar pedagogias relacionais,
conectivas, em rede, capazes de produzir metodologias e praticas inventivas, num habitar

atopico.

E nesse contexto e, do processo de construcdo que dele se origina, que emerge a Rede

Internacional de Educacao OnLIFE — RIEONLIFE, apresentada a seguir.

27 A cibricidadania é a cidadania que se constituiu nesse hibridismo entre diferentes espagos fisicos-geograficos e digitais,
portanto, num espago cibrido. Esse espago cibrido se refere a cibricidade, essa cidade que é constituida ndo somente pela
geografia feita de atomo, mas por uma geografia feita de bit, que pela digitalizagéo, transforma a cidade em informagéo, a qual
pode se conectar a outras redes informacionais.



A Rede Internacional de Educacao OnLIFE
e seus movimentos

A Rede Internacional de Educacao OnLIFE é uma acéo concebida em maio de 2020,
pelo GPe-dU UNISINOS/CNPq, em parceria com a Universidade Aberta de Portugal e
coordenada por mestres, doutores e pos-doutores, egressos do grupo de pesquisa e que
hoje atuam em diferentes instituicbes/regides do Brasil e no exterior. Essas instituicdes das
quais fazem parte, passam também a se conectar na Rede, além de outras que tém o desejo

de compor conosco, uma vez que se trata de uma rede aberta.

A RIEONLIFE surge pela necessidade de ouvir, discutir e refletir com pesquisadores,
gestores, professores e estudantes de diferentes niveis de educacdo em contextos nacionais
e internacionais, sobre as compreensdes, ag¢des e proposicdes relacionadas a educacao
na contemporaneidade, principalmente, instigada pela pandemia, a fim de que possamos

juntos, potencializar-nos enquanto rede que pensa e constréi uma Educagao OnLIFE.

O objetivo principal da RIEONnLIFE consiste entdo em co-criar uma rede/plataforma de
Educagao OnLIFE, que conecta pesquisadores, gestores, professores e estudantes, pais/
responsaveis para, a partir do conhecimento das diversas realidades educacionais brasileiras

e internacionais, configurar um novo ecossistema conectivo de inovagao na educagéo.

Um primeiro movimento dessa rede consistiu em ouvir, por meio de lives nacionais e
internacionais, bem como entrevistas focadas, estudantes, pais, professores, gestores,
pesquisadores e elaboradores de politicas publicas contemplando, no contexto nacional, as
secretarias estaduais de educagao, a UNDIME — representando as secretarias municipais
de cada estado e, as universidades, a fim de conhecer como a pesquisa tem se conectado
com as diferentes realidades. Até o momento foram realizadas vinte e trés lives nacionais,
contemplando as diferentes regides do Brasil, sete lives internacionais, com paises da
América, Europa, e Asia e, mais de dezenove entrevistas focadas, em profundidade, com o
objetivo de compreender os movimentos da educacdo em tempos de pandemia, a partir da
visdo dos diferentes atores acima referidos. As lives nacionais e internacionais, bem como as

entrevistas, compdem a Série “Educacéo Digital em Rede em tempos de pandemia: dialogos



nacionais e internacionais”, constituindo o primeiro movimento da pesquisa no territério, que

foi o da escuta.

Nesse sentido, buscamos compreender no ambito das lives internacionais como os paises
estdo se movimentando no que se refere a Educacido em tempos de pandemia e “p6s”
pandemia? Que estratégias estdo desenvolvendo em relagdo a Educacéo Digital em Rede?
Quais os investimentos que estdo sendo realizados para viabilizar a Educagao Digital,
em rede? Como esta sendo desenvolvida a formacao docente? Que politicas publicas de
educacao e de formacado docente estdo sendo construidas? Como as familias estao se
movimentando? Qual a contribuicdo das universidades? Quais as principais dificuldades,

desafios e aprendizagens propiciadas nesse periodo?

No ambito das lives nacionais, buscamos compreender: Como os municipios e o estado
estdo desenvolvendo a Educacao Digital em Rede, em tempos de pandemia? Quais sdo as
estratégias adotadas pelos estados e municipios? Quais sdo os investimentos? Como esta
sendo desenvolvida a formacao docente? Que politicas publicas de educagao e de formacao
docente estao sendo construidas? Como esta se desenvolvendo a relagao com as familias?
Qual a contribuicdo das universidades? Que articulagbes estdo sendo realizadas? Como
a pesquisa tem contribuido nesse momento? Quais as principais dificuldades, desafios e

aprendizagens propiciadas nesse periodo?

Quanto as entrevistas, buscamos compreender: De onde os sujeitos falavam? Como
foram organizadas as atividades educacionais na instituicado? Quais foram as dificuldades
encontradas neste periodo? No planejamento escolar a escola considerou a estrutura
existente, da escola e do aluno, quanto as TD? Na reorganizacdo do planejamento
houve o recebimento adequado das orientagbes das instancias superiores? Como foi o
acompanhamento e a avaliagao dos processos de ensino e aprendizagem? Como as TD se
desenvolviam no cotidiano nos processos de ensino e de aprendizagem? Quais as maiores
dificuldades deste periodo frente as atividades educacionais *online*? Apds a pandemia,

acredita-se em mudangas? Quais e de que natureza?

Paralelamente a analise do material produzido, os quais ja apontam alguns indicios, inicia-se



um segundo movimento mais focado, o de COnversACOES com especialistas, compondo
a Série “COnversACOES em Rede sobre Educacdo OnLIFE”. O objetivo é compreender
as estratégias adotadas estabelecendo relagbes com a pesquisa na area, a fim de que

possamos juntos pensar e construir movimentos de Educag¢ao OnLIFE.

Nesse contexto, realizamos as seguintes sessdes: COnversACOES sobre o Habitar
redes — os significados do conhecimento nas arquiteturas conectivas (Massimo Di Felice),
COnversACOES sobre Transformacdo Digital e Humanidades no tempo presente (José
Anténio Marques Moreira, Maura Corcini Lopes, Ruth Contreras), COnversACOES sobre
O Habitar do Ensinar e Aprender na Cibricidade (José Antonio Marques Moreira, Luciana
Backes e Eliane Schlemmer), COnversACOES com Professores, COnversACOES com

Gestores e COnversACOES com *Kids and Teens* (estudantes).

Da articulagdo entre os dois primeiros movimentos emerge um terceiro movimento, o das
COMpartilhACOES que compde a Série “COMpartiihACOES RIEONLIFE”. O objetivo
€ compartilhar agcdes de Educagdo OnLIFE para que possamos juntos, potencializar-nos

enquanto rede.

Nesse contexto, realizamos as seguintes sessdes: COMpartihACOES ConeXdes
RIEONLIFE, COMpartilhACOES Educacdo OnLIFE no *Stricto Sensu*, COMpartiihACOES
Transformacao Digital e Humanidades (CAPES — PRINT) e desenvolvimento da Plataforma
InvenIRA, COMpartiihACOES Alice no Labirinto da Aprendizagem: a pratica pedagdgica
IMERGE (*inventive iMmERsive Gamified Experience*), COMpartilhACOES *Sucraft*:
educagdo digital para a cidadania, COMpartihACOES Portugal, COMpartilhACOES

Mogambique e, COMpartilhACOES *Kids and Teens* (Brasil).

Esses dois movimentos: COnversACOES e COMpartilhACOES ocorreram no contexto do
“V We Learning with the Cibricity — WLC2020: O Habitar do Ensinar e do Aprender OnLIFE”,
realizado nos dias 07 e 08 de dezembro de 2020 e, do “RIEONnLIFE2020: O Habitar do

Ensinar e do Aprender OnLIFE”, realizado nos dias 09 e 10 de dezembro de 2020.

O WLC2020 se constituiu enquanto espaco-tempo comum de convivéncia e COnversACOES,

bem como de COMpartihACOES de diferentes atividades, realizadas por criangas,



adolescentes e professores da Educagao Basica, durante o ano pandémico, no contexto da
cibricidade, compreendida enquanto essa cidade que de uma geografia fisica se hibridiza,

amplia-se e se potencializa para outras “geografias” digitais, informacionais.

O RIEONLIFE2020 teve como objetivo discutir o habitar do ensinar e do aprender num mundo
hiperconectado, a partir de problematiza¢des do tempo presente, a fim de que possamos nos
potencializar enquanto rede na configuracao de ecossistemas conectivos de inovagao para

a Educacao OnLIFE.

Ainda, no ambito das propostas de Educagao OnLIFE, emerge do processo de co-criagcao na
RIEONLIFE, a ConectaKaT. A ConectaKaT é uma rede internacional que conecta criangas e
adolescentes em diferentes lugares do mundo, potencializando o seu protagonismo inventivo,
engajado e responsavel na co-criagaéo de vivéncias de uma Educac¢ao OnLIFE cidada. Trata-
-se de uma acao criada em 01 de julho de 2020, coordenada por um grupo de criangas,
adolescentes, pais, professores e pesquisadores de diferentes regides do Brasil e que esta
sendo ampliada para o exterior. O objetivo da ConectaKaT é co-criar uma rede/plataforma de
vivéncias de Educacao OnLIFE Cidada, a partir do protagonismo e inventividade de criangas

e adolescentes. Participam, atualmente, criangas e adolescentes de seis estados brasileiros.

Método da pesquisa

A pesquisa, de natureza qualitativa, constréi um percurso préprio, diferenciando-se
da compreensao de método, do grego *methodos* (meta significa através de, por meio e,
*hodos* significa caminho, via), uma vez que método, tanto na perspectiva da histéria da
filosofia, quanto das ciéncias, tem o objetivo de regular o pensamento e as agdes, aferindo
e avaliando ideias e teorias, ou seja, 0 método guia o trabalho pratico-intelectual e avalia os
resultados obtidos. Assim, fazer uso de um método é pré-ordenar um trajeto a ser seguido, a
partir de procedimentos ou meios, para que se possa alcangar objetivos planejados, ou seja,

trata-se de seguir um planejamento, um rumo.

Nesse sentido, a pesquisa se aproxima da compreensao de metodologia, a partir do Grego,

como “investigacao cientifica, modo de perguntar,” de instigar, ato de ir em busca. Segundo



Passos e Barros (2012, p. 17) “primado do caminhar que traga, no percurso, suas metas”,
entendendo meta como reflexao, raciocinio, verdade. Nessa perspectiva, durante o percurso
de investigacao cientifica, o que existem sao pistas que podem orientar o ato de ir em busca.
E a partir dessa compreensao que entendemos que uma metodologia pode ser inventiva, ao
se aproximar da compreensao de metodologia - enquanto estudo do método, isto é o estudo

dos caminhos para se chegar a um determinado fim.

Nesse contexto, inspiramo-nos no conceito de *Living Labs* proposto, na década de 90, por
William J. Mitchell e no método cartografico de pesquisa-intervengao, proposto por Passos,
Kastrup e Escéssia (2009), Passos, Kastrup e Tedesco (2014) para o desenvolvimento da

pesquisa.

A ideia principal do conceito de *Living Labs* é a co-criagdo de processos de pesquisa e
inovagao pelos participantes que habitam e coabitam determinado contexto territorial. No
caso desta pesquisa, envolve os estudantes, pais/responsaveis, professores, gestores e
pesquisadores que estiveram/estao conosco na RIEONLIFE. Esse processo de co-criagao
implica equipe interdisciplinar e pode ocorrer em diferentes niveis do processo de pesquisa
e inovagdo, desde a exploragédo, experimentacdo e avaliacdo de ideias emergentes,
cenarios inovadores e artefatos, até a participagao efetiva na concepgao, desenvolvimento,

acompanhamento e a avaliagdo de uma ideia, conceito, artefato tecnoldgico.

O *Living Labs* é compreendido, entdo, como um ecossistema de inovagao aberta,
colaborativo e focado nainteragéo, no &mbito da pesquisa publico-privado (governo, academia,
centros tecnolégicos e empresas). No caso desta pesquisa, integram esse ecossistema as
universidades, secretarias de educacao, redes de escolas de educagao basica publicas e
privadas, bem como espacos de relagao entre universidade/escola/governo/empresa/ONGs,

os quais irdo, em diferentes momentos, ter algum tipo de participagdo no processo.

Dessa forma, o conceito de laboratérios vivos envolve os participantes/comunidade
também enquanto atores no processo de criacdo do conhecimento e ndo somente como
observadores ou sujeitos da pesquisa. Assim, um laboratério vivo se constitui como um

ambiente experiencial (experimental + vivencial), no qual os participantes estdo imersos em



um espago social criativo para conceber, projetar, acompanhar e avaliar o seu préprio futuro.
Esse conceito esta vinculado a mudanca e transformacéao social, no caso desta pesquisa,
na co-criagcdo de uma rede/plataforma de Educagao OnLIFE, que conecta pesquisadores,
gestores, professores, estudantes e familias para, a partir do conhecimento das diversas
realidades educacionais brasileiras e internacionais, configurar o novo ecossistema conectivo

de inovacao na educacao.

O método cartografico de pesquisa-intervengdo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009;
PASSOS; KASTRUP; TEDESCO, 2014) propée acompanhar um processo, no lugar de
representar um objeto. Trata de investigar um processo de produgao, sem buscar estabelecer
um caminho linear para atingir um fim. Sua construgéo caso a caso ndo impede que se procure
estabelecer algumas pistas que tém em vista descrever, discutir e, sobretudo, coletivizar a
experiéncia do cartégrafo. Assim, no lugar de regras a serem aplicadas no método, Passos,
Kastrup e Escossia (2009) propdem pistas para orientar o trabalho do pesquisador-cartégrafo.
“As pistas que guiam o cartégrafo sao como referéncias que concorrem para a manutencao
de uma atitude de abertura ao que vai se produzindo e de calibragem do caminhar no préprio
percurso da pesquisa — o hédos-meta da pesquisa.” (PASSOS; KASTRUP; ESCOCIA, 2009,
p. 13). A atengao cartografica € definida como concentrada e aberta, caracterizando-se por

quatro variedades: rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento.

O rastreio se caracteriza pela exploragao/varredura do campo, nesta pesquisa, composto
pelo conjunto dos dados produzidos nos territorios. Trata-se de um voo, cuja atencao é
aberta e sem foco. Um olhar mais amplo em busca de pistas, algo que o toque, para além

da busca de informacéo.

O toque aciona o processo de sele¢ao das pistas para compor a pesquisa. Nesta pesquisa
refere-se & primeira significagdo, a primeira anélise realizada sobre o rastreio. E caracterizado
por uma rapida sensacéao de foco na ateng¢ao, quando algo toca, chama a atencao, fazendo-o
entrar em estado de alerta, mas que ainda nao define no que o pesquisador-cartégrafo focara
sua atencao. O movimento que se refere a um ponto definido da atencéo — foco — é o pouso,
que é a parada, *zoom* nas pistas, escolha/definicao, indica que o elemento selecionado

precisa ser olhado mais de perto para uma analise. Isto é, “o gesto do pouso indica que a



percepcao, seja, ela visual, auditiva ou outra, realiza uma parada e o campo se fecha, numa
espécie de *zoom*. Um novo territério se forma, o campo de observagao se reconfigura.”
(PASSOS; KASTRUP; ESCOSIA, 2009, p. 43, nosso grifo). No contexto desta pesquisa
consiste nas pistas identificadas no toque que orientam o processo co-criacdo de uma rede/

plataforma de Educacao OnLIFE.

O quarto e ultimo movimento € o reconhecimento atento de H. Bergson (1999), que se
caracteriza por uma atitude investigativa sobre o pouso, sobre o que chamou a ateng¢ao do
pesquisador-cartografo. E a reconfiguragao do territério da observagdo. Representa a analise
propriamente dita, aqui evidenciada pela co-criagao de uma rede/plataforma de Educacgao

OnLIFE, configurando um novo ecossistema conectivo de inovagéo na educacgéo.

O objetivo do pesquisador-cartografo é justamente cartografar um territério que, em principio,
nao habitava, compreender os planos de for¢a — plano movente da realidade das coisas,
que nele atuam — e, produzir conhecimento ao longo de um percurso de pesquisa, 0 que
envolve a atencao e, com ela, a propria criagdo desse territoério de pesquisa-intervencao
(ESCOSSIA; TEDESCO, 2009). Assim, por se tratar de pesquisa-intervengao, a anélise se
da no processo, ou seja, no movimento da cartografia, o que possibilita realizar a intervencgao

enquanto o processo esta ocorrendo.

Esse delineamento de pesquisa da origem a trés movimentos que constituem os territérios
da pesquisa: as EscutACOES, as COnversACOES e as COMpartilhACOES. Durante esses
movimentos os dados sdo produzidos e analisados, 0 que permite realizar intervengdes

enquanto a pesquisa se desenvolve.

No primeiro movimento da pesquisa, que corresponde as EscutACOES (escuta atenta), os
dispositivos compreendem as lives nacionais e internacionais, as entrevistas em video ou
audio, bem como das interagdes realizadas no *chat* de cada live. No caso especifico deste

artigo, sera analisado somente as lives nacionais.

Nestes movimentos fomos buscando pistas relacionadas aos seguintes dominios:
Estratégias; Desafios, Investimentos; Formagao de Professores; Familia; Articulagdo com

a Universidade; Politicas Publicas; Aprendizagens, Educacédo pos-pandemia, as quais nos



permitem responder as principais questdes que mobilizaram a emergéncia do movimento

EscutACOES.

As conexoes e os resultados preliminares
do movimento de EscutACOES

N o periodo que compreende maio de 2020 a setembro de 2021, foram realizadas sete
lives internacionais, vinte e trés lives nacionais (sendo que até novembro de 2021 objetiva-
se cobrir todos os estados brasileiros) e dezenove entrevistas, as quais compéem a Série
“Educacéao Digital em Rede em tempos de pandemia: dialogos nacionais e internacionais”.
Todo material esta disponivel no canal do *Youtube* do GPe-dU UNISINOS/CNPq. Essa
série representa o primeiro movimento da pesquisa, o Movimento EscutACOES constituindo

assim, o primeiro territério da pesquisa.

O primeiro episddio da série: Educacgao Digital em Rede em tempos de pandemia: Brasil e
Portugal, aconteceu no dia 14 de maio de 2020 e deu inicio a Formagao de professores de
escolas municipais de Educacgao Basica, intitulada “Educacao OnLIFE: a cibricidade como
espaco de aprendizagem”, desenvolvida no ambito do Projeto de Pesquisa “A cidade como
espaco de aprendizagem: Praticas pedagogicas inovadoras para a promogéo da cidadania
e do desenvolvimento social sustentavel”, financiada pela Fundacdo Carlos Chagas e
Itau Social. Na sequéncia, desenvolveu-se as demais lives nacionais, internacionais e as

entrevistas.

No ambito dos dispositivos lives nacionais e lives internacionais, as pistas encontradas foram
organizadas nos seguintes dominios: Estratégias; Desafios, Investimentos; Formagao de
Professores; Familia; Articulagdo com a Universidade; Politicas Publicas; Aprendizagens,

Educacéio pos-pandemia.

No ambito do dispositivo entrevistas as pistas encontradas foram organizadas nos seguintes
dominios: Organizagao das atividades educacionais, o planejamento escolar considerando
a estrutura existentes da escola e do aluno, a reorganizagao do planejamento, orientagoes

recebidas, o acompanhamento e avaliagdo dos processos ensino e aprendizagem,



desenvolvimento das TD nos processos de ensino aprendizagem, mudancgas frente as TD

pos pandemia, dificuldades encontradas.

Sobre as *lives* nacionais, das vinte e trés ja realizadas, as quais foram agrupadas por regiao,
temos: 100% regido sul; 88% Nordeste; 50% Sudeste; 100% Centro-Oeste e 85% Norte, no
momento da escrita deste artigo. Nessas, tivemos a presenga de vinte e duas Secretarias
Estaduais de Educacao; vinte e um representantes da Unido Nacional dos Dirigentes
Municipais de Educacao (UNDIME) e vinte pesquisadores, das seguintes instituicbes: UEM,;
UEMA; UFAM; UFBA; UFCE; UFES; UFGO; UFMG; UFMS; UFMS; UFPA; UFPA; UFPB;
UFPE; UFPI; UFRGS; UFRN; UFS; UnB; UNITINS; UNILASALE, USJ.

As pistas mais significativas encontradas no dominio Estratégias, foram: planejamento das
acdes que deveriam se desencadear frente a demanda apresentada; adiantamento de férias
escolares; oferta de formagdo de professores de maneira emergencial para um melhor
atendimento aos alunos; disponibilizagédo de: plataformas digitais, computadores, canais de
TV com aulas, midia impressa, radio, entrega de materiais no espaco escolar e ou a domicilio,
criagcao de *e-mail* aos alunos, salas virtuais; acées que proporcionam o “acolhimento” ao
aluno por parte de professores e Secretarias; oferta de acompanhamento das Secretarias

quanto ao acesso dos alunos aos materiais e meios ofertados.

As pistas mais significativas encontradas no dominio Desafios, foram: problemas de
infraestrutura; a falta de acesso ou acesso precario a dispositivos tecnoldgicos digitais
e conexao internet por parte dos alunos; desinteresse das operadoras de internet com
alunos carentes; auséncia de formacgao de professores para apropriagdo pedagoégica das
TD; problemas emocionais dos professores; suprir a defasagem na aprendizagem e
disponibilizar um ensino simultaneo consistente; necessidade em condensar e selecionar
conteudos e reforgar revisdes; priorizacdo do emocional dos alunos, de forma a atendé-los
e acolhé-los; estabelecimento de parcerias; acesso e cabeamento das escolas; promover
ao professor um engajamento e protagonismo mais efetivo; necessidade de mudancga no
papel do professor; transposicao das praticas pedagogicas da modalidade presencial para
0 ensino remoto emergencial; dominio e construgdo dos atos/documentos normativos para

a familia, professores e alunos.



As pistas mais significativas encontradas no dominio Investimentos, foram: compras
de computadores; acesso a internet; aquisicdo/adaptacdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs) e plataformas digitais tais como *Google for Education* e *Microsoft
for Education®; compra de *softwares®/ licenga de aplicativos; logistica de entrega domiciliar

de material impresso.

As pistas mais significativas encontradas no dominio Formagado de professores, foram:
necessidade de uma politica publica e programa de governo efetivo de formagado de
professores no ambito da Educacgao Digital; tomada de consciéncia sobre a insuficiéncia
na formagéo docente; auséncia de planejamento efetivo de formacéao; oferta imediata de
treinamento e capacitagdo, por parte das mantenedoras, tendo como base as demandas

evidenciadas.

As pistas mais significativas encontradas no dominio Familia, foram: as familias sem
conhecimento para trabalhar as atividades escolares domiciliares; acompanhamento inicial
dos filhos seguido do abandono (pela volta ao trabalho); falta de espacgo adequado de
estudo; preocupacgao da familia com o processo de aprendizagem do filho; busca de outras
formas como materiais didaticos (impressos ou salvos em um *pen drive*); caréncia de
equipamentos adequados; falta de maquinas em casa; servigo de internet ruim; adogao
do aplicativo *WhatsApp* como recurso para realizagdo da comunicagdo entre escola-
familia-estudante; familiares de alunos em Educacao Infantil e classes de alfabetizagcéo
com sentimento de abandono/incapacidade; vulnerabilidade das familias (redugéo do poder
de compra, luto, dificuldades financeiras, auséncia de politicas publicas de amparo, entre

outros).

As pistas mais significativas encontradas no dominio Articulagdo com a Universidade,
foram: oferta de cursos pela universidade a educacgao basica; diadlogo entre universidade e
professores da educacao basica frente as possibilidades tecnoldgicas digitais; trabalho das
universidades com as TD n&o considerados pela educacéo basica; auséncia de cooperagao

entre universidade e educacéo basica.

As pistas mais significativas encontradas no dominio Politicas Publicas, foram: A conducgéao



dada pelo Ministério da Educagao no fomento e regulagao da oferta de educacgao escolarizada
em tempos de pandemia e a execugao por parte dos governos estaduais e municipais no
ambito das politicas publicas, resultou num avango do terceiro setor aos recursos financeiros
educacionais, principalmente no monopdlio da empresa *Google*; das empresas de
telefonias (Claro, Vivo, Tim) e de redes de televisdo acerca do fornecimento de softwares,
aplicativos, limites de banda de dados modveis, canais especificos para transmissao de video
aulas disponibilizados para as redes educacionais, no sentido de conectar e/ou estabelecer

um contato digitalmente entre professores e alunos.

Y

Quanto a parceria publico-privada nado seria um problema se fossem estabelecidos
critérios objetivos, por meio de dispositivos legais, que permitissem um controle social e
transparecessem a efetividade do alcance e eficacia do acesso a professores e alunos
ao processo educativo. Todavia, em boa parte dos entes federados, ndo se tem claro, ou,
ainda explicitado nos documentos oficiosos consultados, a dimensao dos gastos e da sua

efetividade para a aprendizagem de criangas e adolescentes.

As pistas mais significativas encontradas no dominio Aprendizagens, foram: o digital ndo
pode ser utilizado como substituicdo do presencial; necessidade de reinventar o momento;
nomeia-se a educagao — remota, hibrida, etc. — cada vez que se utiliza de um novo recurso;
nao se anula outro processo ao falar do digital — ndo é o “isto” ou “aquilo”, mas é o processo
educacional de ensino e de aprendizagem; conceitos inerentes as formas de ofertas e
modalidades (equivocos conceituais); necessidade e importancia de conhecimento em
legislagdo e politicas publicas; aprendizagens especificas sobre aspectos pedagodgicos

relacionados as tecnologias digitais.

As pistas mais significativas encontradas no dominio Educacdo pés-pandemia, foram:
necessidade de planejamento de agdes que atendam as demandas desse periodo (“pos”
pandemia); a questdo psicolégica de alunos e professores devem ser considerados no
retorno; questdes financeiras abaladas das familias; necessidade de uma proposta de
formacao de professores efetiva; maior investimento para atender e buscar amenizar as

perdas educacionais no periodo da pandemia.



As pistas encontradas e sistematizadas nos fornecem elementos para responder as questdes

iniciais, assim é possivel dizer que:

No que se refere aos principais problemas encontrados pela Educacdo em tempos de
pandemia destacaram-se: auséncia de planejamento que desse conta de envolver docentes
e comunidade escolar face as expectativas e reais condi¢des de consecug¢ao das aulas;
equidade no acesso a dispositivos tecnolégicos e digitais por professores, estudantes e
familias; auséncia de processos formativos acerca do que seriam aulas *online*, sincronas,
assincronas, virtuais, educacao a distancia e suas metodologias. Essas e tantas outras
questdes de ordem social, ndo se demonstraram como pontos centrais na pauta de governos
estaduais e municipais, esses por sua vez optaram por processos centralizadores de gestao
do ensino — regulando e controlando exacerbadamente tempos e espacos, por meio de
tabelas de conteldos programaticos engessados; plataformas digitais unilaterais; listas de
conteudos e exercicios — gerando um descompasso entre ensino e aprendizagem na relagao
professores e estudantes e consequentemente um adoecimento da classe docente ao nao

corresponder as metas e programas estabelecidos.

No tocante as estratégias desenvolvidas em diferentes paises e, principalmente, no Brasil,
a fim de dar continuidade a educagdo em tempos de pandemia é possivel dizer que as
estratégias se assemelham com as ofertas imediatas de a¢des pouco planejadas; aberturas
de espacos digitais aos alunos, prontos e formatados pelas mantenedoras; entrega de
materiais impressos; disponibilidades dos servigos das *Big Techs*, principalmente, *Google*

e *Microsoft*, mantidos pelos governos.

Sobre a maneira como 0s municipios, os estados e as universidades brasileiras se
mobilizaram é possivel afirmar que houve uma grande mobilizacao, por parte da educacgao
basica — principalmente, em iniciar a oferta das atividades, o que imediatamente apontou a
auséncia de formagao docente, de uma cultura digital consistente frente as TD e a caréncia
de infraestruturas, para a oferta. Percebe-se que as universidades, pelas caracteristicas de
seus alunos, tinham mais acesso aos equipamentos necessarios, ja estavam vivenciando
experiéncias anteriores com as TD.As formacdes aos professores, ofertadas pelas secretarias,

mostraram-se insuficientes neste momento. Essa mobilizacdo foi em direcdo a oferta de



propostas, ao periodo, e ndo em diregao as possibilidades de garantia da aprendizagem.

No que se refere as aprendizagens e desafios que a pandemia trouxe para a pesquisa em
Educacéao é possivel afirmar a necessidade de ampliar e adensar parcerias; potencializar a
co-criacao de redes em que os pesquisadores possam compartilhar/discutir suas producgoes,
e que essas produgdes venham a contribuir com o desenvolvimento de politicas publicas que

contribuam efetivamente.

Os resultados acima apresentados evidenciam, cada vez mais, a necessidade de uma escuta
atenta e o fomento a realizagéo de trocas e compartilhamento de vivéncias relacionadas aos
processos de ensino e de aprendizagem, bem como de gestao educacional durante o periodo
pandémico, bem como nesse momento pds-pandémico, articulando Redes de Educacgao
Basica e Universidades. Fornecem pistas importantes no que se refere a necessidades
formativas, as quais precisam estar orquestradas em programas de formagao continuada
de professores, bem como pistas sobre a necessidade do desenvolvimento de politicas
publicas, tanto no ambito da formagao docente, quanto no ambito de uma Educacéo Hibrida
e Multimodal. E, especialmente, instigam-nos, ainda mais, a potencializar o processo de
co-criagdo de um espago comum, em que a construcdo em rede se efetive em propostas
de formacado docente, bem como de curriculos, metodologias e praticas pedagdgicas

transubstanciadas e inventivas, capazes de fazer emergir a Educacédo OnLIFE.

Consideracoes finais

E ntendemos que a primeira acdo que precisamos realizar, quando se trata de desenvolver
uma Educacdo OnLIFE é a escuta atenta. Sempre é complicado quando nos deparamos
com propostas educacionais prontas, onde tudo esta definido a priori, organizado conforme
uma receita a ser aplicada, mesmo sem saber quem sdo os envolvidos e quais as suas
necessidades. Entdo, o nosso obijetivo inicial com a criagao da RIEOnLIFE foi ouvir como
os estudantes, os pais/responsaveis, os professores, equipes pedagodgicas e os gestores de
diferentes niveis de educacao e também os pesquisadores se movimentaram neste periodo
de pandemia e que estratégias os municipios, estados e universidades brasileiras, bem

como alguns paises desenvolveram.



Durante essa escuta identificamos, especialmente no contexto brasileiro, que os principais
problemas encontrados se referiram a desigualdade no acesso as TD e a conectividade,
problema também identificado em outros paises, mas em menor intensidade. Para esse
problema, diferentes estratégias foram adotadas, as quais envolveram: campanhas de
doacao de equipamentos e propostas de *wifi*solidario, uso de material impresso, do radio,

canal de TV para transmissao das aulas, entre outros.

Outro problema comum — a todas as regides brasileiras e também a outros paises — refere-se
a auséncia de formacgao dos gestores ao tratar da compreenséao do que significa educar numa
realidade hiperconectada e, consequentemente, que tipo de estrutura e funcionamento as
instituicdes precisam ter para ofertar educagao nesse contexto. Assim, as estratégias em sua
maioria se resumiram a propor o Ensino Remoto Emergencial, no qual os mesmos cursos,
com a mesma estrutura e curriculo foram transpostos dos espacgos geograficos presenciais

fisicos, para espacos digitais, em rede.

Da mesma forma, outra dificuldade comum a todas as regides brasileiras e a outros paises
se refere a falta de um conjunto de competéncias que possibilitam ao professor ter fluéncia
técnico-didatico-pedagodgica, a fim de que desenvolva a docéncia com diferentes TD, em
rede. Esse problema se tornou ainda mais evidente na docéncia realizada no ensino remoto
emergencial, no qual as praticas, as metodologias, o plano de aula desenvolvidos na sala de

aula geografica presencial fisica, foram transpostos para espagos digitais, em rede.

Apesar disso, relacionado as competéncias, chamamos a atencéo ao destaque que tem sido
dado ao desenvolvimento de competéncias digitais, uma vez que essas so6 se tornam efetivas
se estiverem conectadas as demais. Nao é aplicando instrumentos em que o professor
se auto avalia quanto as competéncias digitais que possui e, posteriormente, formando o
professor em competéncias especificas, de forma isolada, que vamos ter a inovagdo que
desejamos e precisamos na educacgao. Para que o professor possa efetivamente transformar/
transubstanciar as suas praticas pedagogicas, as metodologias, os planos de aulas, os
curriculos, precisamos de um programa de formagao ecossistémico, que atue na rede que
se estabelece pela conexao entre as competéncias especificas da area de conhecimento

na qual o professor é formado, as competéncias didatico-pedagdgicas, as competéncias



socioemocionais, as competéncias digitais, as competéncias do pensamento critico, da
colaboragao, da cooperacdo, da comunicacao, da criatividade e da inventividade. E essa
formacao precisa ocorrer para os professores dos diferentes niveis, desde a Educacéao

Basica até a Pos-Graduacao e, em nivel de extensdo, de forma continuada e em acgao.

A pandemia evidenciou ainda, a falta de politicas publicas para um Educagao que precisa
se desenvolver numa realidade hiperconectada e também relacionada a formagao docente.
O fato que nos parece mais grave, no entanto, refere-se as instituicdes que se mantiveram
alheia a todo esse processo, ou seja, que a partir da identificagao do primeiro problema, que
foi a desigualdade no acesso as TD e a conectividade, optaram por suspender por completo

as atividades com estudantes.

Assim, compreendemos que a escuta sobre quais foram os principais problemas encontrados,
bem como estratégias desenvolvidas por municipios, estados e universidades brasileiras
e também por outros paises no ambito da Educagcdo em tempos de pandemia (Primeiro
movimento da pesquisa: escuta atenta) nos permitiu desenvolver os outros dois movimentos
da pesquisa denominados COnversACOES e COMpartilhACOES, cada um com as suas
especificidades. Dessa forma, atingimos 0 nosso objetivo com esse artigo que foi apresentar
uma estratégia que emergiu da pesquisa, durante a pandemia — a Rede Internacional de
Educacao OnLIFE — RIEONLIFE, cujo foco esta na co-criagdo de uma rede/plataforma de
Educacao OnLIFE, que conecta pesquisadores, gestores, equipe pedagdgica, professores e
estudantes para, a partir do conhecimento das diversas realidades educacionais brasileiras
e internacionais, configurar um novo ecossistema conectivo de inovagdo na educacéo,
processo evidenciado pelos trés movimentos e que esta em construgao e, por fim, discutir o

primeiro movimento, o de EscutACOES.
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