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RESUMO: A partir da apropriacio do método cartografico de pesquisa-intervengiao, o artigo buscou
compreender como vem se reconfigurando as praticas pedagogicas de duas escolas de educagao basica,
durante e ap6s o periodo de isolamento fisico, provocado pela Pandemia do COVID-19, especialmente,
no que se refere a apropriagdo das tecnologias digitais. O processo investigativo tem inicio no
“Seminario Tematico II: Educag¢do e Transformacio Digital”, ofertado pelo programa de
pos-graduagao em Educagao da UNISINOS em parceria com a Universidade Aberta de Portugal, a
partir de duas missoes gamificadas. Durante as missOes diferentes pistas teérico-metodologicas e
tecnologicas auxiliaram nas reflexdes acerca dos conceitos de Ensino Remoto Emergencial, Ensino
Hibrido, Educa¢ao Hibrida e Multimodal e Educacio OnLIFE. Constatou-se que as tecnologias digitais
se fizeram presentes durante a pandemia nas praticas pedagogicas como ferramentas e recursos que
possibilitaram a transposi¢ao das praticas da modalidade presencial fisica para o modelo remoto. Apesar
do enorme movimento em torno das TD deste periodo, apds o retorno ao presencial fisico, a
perspectiva das TD continua voltada para o “uso” ou “proibi¢io” em sala de aula. Dessa forma, foi
desenhada e desenvolvida uma proposta de formacgao de professores com o objetivo de proporcionar
aos educadores a reflexdo sobre a realidade hiperconectada vivida atualmente e as possibilidades de
acoplamento, enquanto agenciamento, com as tecnologias digitais para o desenvolvimento de praticas
pedagdgicas inventivas. Conclui-se que ha a emergéncia da reconfiguracao das praticas pedagogicas na
perspectiva da Educagao OnLIFE.
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RECONFIGURATION OF PEDAGOGICAL PRACTICES: MOVING TOWARDS ONLIFE EDUCATION

ABSTRACT: From the appropriation of the cartographic research-intervention method, the article
sought to understand how the pedagogical practices of two basic education schools have been
reconfiguring, during and after the period of physical isolation, caused by the COVID-19 Pandemic,
especially in the which refers to the appropriation of digital technologies. The investigative process
begins at the “Thematic Seminar II: Education and Digital Transformation”, offered by the
UNISINOS postgraduate program in Education in partnership with the Open University of Portugal,
based on two gamified missions. During the missions, different theoretical-methodological and
technological tracks helped in reflections on the concepts of Emergency Remote Teaching, Hybrid
Teaching, Hybrid and Multimodal Education and OnLIFE Education. It was found that digital
technologies were present during the pandemic in pedagogical practices as tools and resources that
enabled the transposition of practices from the physical face-to-face modality to the remote model.
Despite the enormous movement around DT during this period, after the return to physical
attendance, the perspective of DT continues to be focused on “use” or “prohibition” in the classroom.
In this way, a teacher training proposal was designed and developed with the aim of providing
educators with reflection on the hyperconnected reality currently experienced and the possibilities of
coupling, as an agency, with digital technologies for the development of inventive pedagogical practices.
It is concluded that there is an emergence of reconfiguration of pedagogical practices from the
perspective of OnLIFE Education.

Keywords: pandemic, OnLIFE education, teacher training, digital technologies.

RECONFIGURACION DE LAS PRACTICAS PEDAGOGICAS: CAMINANDO HACIA UNA EDUCACION
OnLIFE

RESUMEN: A partir de la apropiacion del método investigacion-intervencion cartografica, el articulo
buscé comprender como las practicas pedagogicas de dos escuelas de educacion basica se han ido
reconfigurando, durante y después del periodo de aislamiento fisico, provocado por la Pandemia
COVID-19, especialmente en el cual Se refiere a la apropiacion de las tecnologias digitales. El proceso
de investigaciéon comienza en el “Seminario Tematico II: Educacion y Transformacion Digital”,
ofrecido por el programa de posgrado en Educacién UNISINOS en colaboracion con la Universidad
Abierta de Portugal, basado en dos misiones gamificadas. Durante las misiones, diferentes itinerarios
te6rico-metodologicos y tecnologicos ayudaron en la reflexién sobre los conceptos de Ensefianza
Remota de Emergencia, Ensefianza Hibrida, Educacién Hibrida y Multimodal y Educacién OnLIFE.
Se encontré que las tecnologfas digitales estuvieron presentes durante la pandemia en las practicas
pedagdgicas como herramientas y recursos que permitieron la transposicion de practicas de la
modalidad fisica presencial al modelo remoto. A pesar del enorme movimiento en torno a la DT
durante este perfodo, tras el regreso a la presencialidad, la perspectiva de la DT sigue centrada en el
“uso” o la “prohibiciéon” en las aulas. De esta manera, se disefié y desarrollé una propuesta de
formacion docente con el objetivo de brindar a los educadores una reflexién sobre la realidad
hiperconectada que se vive actualmente y las posibilidades de acoplarse, como agencia, con las
tecnologias digitales para el desarrollo de practicas pedagdgicas inventivas. Se concluye que existe un
surgimiento de reconfiguracion de las practicas pedagdgicas desde la perspectiva de Educacion
OnLIFE.



SciELO Preprints - Este documento € um preprint e sua situacdo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.6827

Palabras clave: pandemia, educaciéon OnLIFE, formacion docente, tecnologias digitales.

INTRODUGCAO

O presente artigo tem origem na terceira edi¢do da atividade académica Seminario
Tematico II: Educacio e Transformacgao Digital, ofertada pelo Programa de Pés-Graduagao em
Educa¢iao da Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS em parceria com a Universidade
Aberta de Portugal - UAb-Portugal, para mestrandos e doutorandos da UNISINOS e da UAb-Portugal.

O seminario é uma a¢ao desenvolvida na articulagao de dois projetos de pesquisa no
ambito da internacionalizacio. “O URBANO E O POS-URBANO COMO ESPACOS DE
APRENDIZAGEM: formagiao de professores e pesquisadores na cultura hibrida e multimodal”,
financiado pelo Edital de Internacionalizacio da FAPERGS e; "Transformagao Digital e Humanidades:
Educacio e Comunicagio em Movimento", financiado pelo Edital CAPES-PrInt. Ambos em
desenvolvimento  pelo  Grupo Internacional de Pesquisa Educacio Digital (GPe-dU
UNISINOS/CNPq)', sendo a Universidade Aberta de Portugal uma das institui¢des internacionais que
participam das pesquisas.

No contexto de uma Educagao OnLIFE, o seminario ¢ organizado e desenvolvido a partir
da metodologia inventiva Projeto de Aprendizagem Gamificado - PAG (Schlemmer, 2018; Schlemmer,
2021b) durante o periodo de 10 semanas, num processo de docéncia OnLLIFE compartilhada®, a qual se
desenvolve num hibridismo de tecnologias digitais, presencas, tempos, espagos, linguagens e culturas.

O seminario tem inicio com uma narrativa que se desenvolve a partir de duas missoes e trés
principais personagens: A Missao Sherlock - o caso da Educa¢io em tempos de pandemia, com o
detetive Sherlock Holmes e seu companheiro John Watson e; A Missao MacGyver - a alquimia da
Educa¢ao OnLIFE, com o agente secreto MacGyver.

A primeira missao é organizada em desafios que instigam os participantes a identificar um
contexto educativo e analisar como a educacio se desenvolveu em tempos de pandemia. Para a
realizagao desta missao e, desta forma desvendar o caso da Educa¢io em tempos de Pandemia, os
estudantes precisam ajudar o Sherlock e o Watson a compreender: Como o Digital se faz presente no
contexto investigativo escolhido? Que paradigma e concepgdes predominam? Que competéncias estao
sendo desenvolvidas e como estao sendo desenvolvidas? Que metodologias e praticas estdo presentes?

A segunda missao, MacGyver - a alquimia da Educacao OnLIFE consiste, em a partir do
caso investigado, criar um desenho de uma pratica pedagdgica no ambito da Educacio OnLIFE
desenvolvé-la, acompanha-la e avalia-la, de forma a contribuir com o contexto da Educagao e
Transformagao Digital.

Durante o percurso de desenvolvimento de ambas missoes, ha a indicagao de pistas online
(artigos, capitulos de livros, livros, e videos, softwares) que auxiliam na compreensao do contexto
investigado na relacio com a educagdo em contexto de transformacao digital (Missio Sherlock), bem
como no processo de cocriacao de um pratica pedagdgica inventiva no contexto da Educagao OnLIFE
(Missao MacGyver). As pistas subsidiam o desenvolvimento das missoes, e permitem aos participantes
conectar os conhecimentos prévios com as novas pistas encontradas. A cada semana, analisam-se os
acoplamentos desses novos conhecimentos, os breakdowns e os novos questionamentos que surgem
no decorrer da missao, sendo compartilhados entre os grupos em um processo constante de co-criagao
e co transformacaio.

! Coordenado pela professora-pesquisadora Dra. Eliane Schlemmer.
> Sob a responsabilidade da Profa. Dra. Eliane Schlemmer (UNISINOS) e do Prof. Dr. José Antonio Moreita (UAb -
Portugal).
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Baseado na metodologia inventiva do Seminario Tematico II: Educacgao e Transformacao
Digital, que tem como um dos elementos o método cartografico de pesquisa-intervenc¢ao, apresenta-se
a seguir a metodologia que orientou o desenvolvimento do presente artigo.

METODOLOGIA

O estudo presente neste artigo ¢ desenvolvido a partir do método cartografico de
pesquisa-intervencao (Passos, Kastrup e Hscossia, 2009; Passos, Kastrup e Tedesco, 2015), que é
organizado por dezesseis pistas que orientam o trabalho do pesquisador-cartografo.

A cartografia trata de investigar um processo, nao tendo como objetivo ditar regras
prontas, nem metas pré-definidas, ou seja, a pesquisa estrutura-se durante o processo investigativo
através de intervencgdes, visando acompanhar o percurso que sera co-criado, vivenciado, observado e
analisado pelo pesquisador-cartégrafo.

A pista do método que norteia o percurso desta investigacao trata-se do funcionamento da
atencao do pesquisador-cartégrafo, que baseia-se em quatro movimentos da atengdo: rastreio, toque,
pouso e reconhecimento atento. Esses movimentos acontecem na habita¢ao do territério investigado,
conforme delineia-se a seguir.

A partit da habitacio do territério/contexto investigado, aconteceu o movimento de
rastreio, que funciona como uma espécie de varredura do campo, com a atengdo aberta e concentrada,
com o objetivo de compreender como a educagio estava acontecendo naquele espago. Neste processo,
foram identificados os desafios encarados pelos professores em relagao as tecnologias, configurando o
movimento de toque.

O toque ¢ configurado quando algo se destaca e exige atencao. Neste processo emergiram
problematizagdes sobre o uso das tecnologias durante a pandemia, as praticas pedagdgicas
desenvolvidas durante o periodo de isolamento fisico e como estio acontecendo no retorno as
atividades presenciais fisicas. A partir deste movimento, inicia-se o processo do pouso.

O pouso, terceiro movimento do funcionamento da atencao do pesquisador-cartégrafo,
acontece quando algo gera uma selegao, entrando em foco, em uma espécie de zoom. Neste sentido,
pousou-se sobre a indagacao que norteia este estudo, demonstrando a necessidade de explorar com
maior atengdo a problemidtica: “Como as tecnologias digitais se fizeram presentes nas praticas
pedagdgicas desenvolvidas no periodo de isolamento fisico, provocado pela pandemia do COVID-19 e
de que forma estio integradas ou ndo no "retorno" a modalidade presencial fisica?”.

A fim de explorar com maior profundidade a problematica, sao retomadas as pistas teoricas
para o aprofundamento do estudo, o que caracteriza o movimento de reconhecimento atento, no
qual o pesquisador-cartégrafo mergulha no processo investigativo.

Uma segunda pista do método que esta presente nesta investigacao, trata-se do campo de
formas e coletivos de forgas, evidenciado em todo o percurso, uma vez que a situagao provocada pela
pandemia atuou como coletivo de forcas tensionando o campo das formas constituido, que
“corresponde ao plano de organizagao da realidade (Deleuze e Parnet, 1998) ou plano instituido
(Lourau, 1995) e concerne as figuras ja estabilizadas - individuais ou coletivas” (Escéssia, Tedesco,
2009, p. 94). Neste sentido, ao habitar o territorio investigado, foram identificados os tensionamentos
na forma em que os professores desenvolviam sua pratica educativa, necessitando rapidamente adaptar
suas aulas do formato presencial fisico para o ensino remoto.

Diante do exposto, apresentamos a seguir o contexto investigado e as conexdes realizadas
durante o desenvolvimento da “Missao Sherlock: o caso da Educa¢ao em tempos de pandemia”.

MISSAO SHERLOCK, O CONTEXTO INVESTIGADO

A primeira missao é organizada em desafios que instigam os participantes a identificar um
contexto educativo e analisar como a educacdo se desenvolveu em tempos de pandemia. Para a
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realizagao desta missao e, desta forma desvendar o caso da Educa¢io em tempos de Pandemia, os
estudantes precisam ajudar o Sherlock e o Watson a compreender: Como o Digital se faz presente no
contexto investigativo escolhido? Que paradigma e concepgdes predominam? Que competéncias estao
sendo desenvolvidas e como estao sendo desenvolvidas? Que metodologias e praticas estdo presentes?

Para o desenvolvimento da missio “Missao Sherlock - o caso da Educagao em tempos de
pandemia”, o primeiro desafio consistia em identificar um contexto educativo e analisar como a
educacio se desenvolveu em tempos de pandemia. Baseadas nas vivéncias profissionais dos integrantes
do Cla Piertotum Locomotor, o contexto identificado foi a Educagao Basica.

Dessa forma, o territorio se constituiu com enfoque nas praticas pedagogicas desenvolvidas
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental em duas escolas publicas do estado do Rio Grande do Sul,
uma localizada na cidade de Canoas e outra na cidade de Bom Principio, nas quais atuam duas das
participantes do Cla Piertotum Locomotor. Assim, no contexto da Missio Sherlock, buscou-se
identificar como as tecnologias digitais se fizeram presentes nas praticas pedagogicas desenvolvidas no
periodo de isolamento fisico, provocado pela pandemia do COVID-19 e de que forma estdo integradas
ou nio no "retorno" a modalidade presencial fisica?

Pensar o digital na Educagao Basica e, especificamente, nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, remete as aprendizagens que foram necessarias aos educadores, como primeira condigao,
no periodo pandémico, a fim de dar continuidade ao desenvolvimento dos processos de ensino e de
aprendizagem diante do necessario afastamento fisico. Aprendizagens estas necessarias em todos 0s
nfveis e segmentos de atuacido educacional. No entanto, focar a investigagdo na Educagao Basica
revela-se importante, pois, o processo de ensino e de aprendizagem nesta etapa tem forte apelo
presencial fisico na interveng¢ao que o professor realiza no processo de aprendizagem dos estudantes.

Entende-se que o digital se fazia presente desde antes da pandemia do Covid-19, com a
tentativa de inserir as TD nas praticas educativas, visto que essas tecnologias estdo presentes na vida
cotidiana dos estudantes. Contudo, identificou-se nas escolas investigadas que os dispositivos moveis
como smartphones eram proibidos no ambiente escolar, pois havia o receio que pudessem ““atrapalhar’”
os processos de ensino e de aprendizagem, sem levar em consideragio a necessidade da
problematizagdo sobre o uso que as criangas ja fazem desses dispositivos, especialmente, para acessar
midias sociais e aplicativos de entretenimento.

Entretanto, o periodo pandémico exigiu uma ruptura, uma vez que o potencial
proporcionado pelos dispositivos méveis, associados as redes de comunicacao digital, foram a solugao
para a continuidade das atividades em diferentes contextos sociais. Na educagao, particularmente,
dispositivos e TD com finalidades diversas, precisaram ser apropriados nos processos de ensino e de
aprendizagem, exigindo um aprendizado e adaptacdo rapida ao novo contexto, seja por quem ja havia,
de certa forma, se apropriado delas, quem estava iniciando tentativas de integragao e, mesmo quem
ainda resistia a este processo.

Em um primeiro movimento, os educadores passaram a usar as TD para continuar as agoes
relacionadas aos processos de ensino e de aprendizagem sendo uma condi¢do imperativa para superar
os problemas de contato fisico. Destaca-se, no entanto, que o distanciamento imposto pela Pandemia
do Covid-19 foi um distanciamento fisico, e nao social, uma vez que diferentes tecnologias digitais,
entre elas o Microsoft Teams, o Google Meet, o Zoom e o WhatsApp, permitiram a continuidade da
comunicag¢ao entre os professores e estudantes. Identificou-se, no entanto, que houve a manutengao das
praticas pedagbgicas vigentes, as quais foram transpostas da sala de aula presencial fisica,
geograficamente delimitada, para plataformas que possibilitam a continuidade de um ensino frontal
(Schlemmer, Di Felice, 2020).

Contudo, educadores se viram impactados pela dificuldade de acesso a dispositivos e a rede
digital, tanto por parte dos estudantes, quanto deles préprios. Dessa forma, também realizaram o uso
de alternativas analdgicas, dispondo de recursos fisicos como livros didaticos, quadro branco e cépias
impressas de materiais instrucionais utilizados nas aulas, os quais eram entregues nas casas dos
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estudantes ou retiradas nas escolas, conforme observado no contexto das escolas analisadas, o que
corrobora com praticas também noticiadas em diferentes midias.

Nesse sentido, a pandemia evidenciou ainda mais a desigualdade social que gera também a
exclusao digital, pela falta de acesso a infraestrutura tecnolégica digital, o que envolve dispositivos e
rede de conexdo de boa qualidade, além de diferentes plataformas, softwares e aplicativos diversos. Essa
realidade foi evidenciada em grande parte da populagiao brasileira que vive, sobretudo nas cidades
pequenas, nas areas rurais de norte a sul do Brasil.

Por sua vez, com o retorno das aulas para modalidade presencial fisica, que se deu entre
final de 2021 e inicio de 2022, identificou-se a necessidade de pesquisar o que foi utilizado/apropriado,
como e quais praticas pedagbgicas foram possiveis desenvolver, considerando as experiéncias dos
professores e, o potencial inventivo que compreendem ser possivel com os dispositivos e TD.
Investiga-se em especial, o que de fato foi apropriado e que pode vir a contribuir com a co-criagao e a
invencao de problemas, numa perspectiva de Educagao OnLIFE.

Entretanto, antes de falarmos do conceito de Educa¢ao OnLIFE ¢ importante referir que a
educacao digital (Moreira, Schlemmer, 2020), antes mesmo da pandemia, ja provocava reflexdes e
desafios no ambito dos processos de ensino e de aprendizagem considerando o desenvolvimento
acelerado da digitalidade e conectividade do mundo. A pandemia acabou se tornando um terreno fértil
para a problematizagao sobre o uso das TD, sobretudo como contingéncia, o que pode ter acontecido
sem a devida fundamentacao e reflexdo sobre suas potencialidades, evidenciando a transposi¢ao das
praticas pedagogicas do ambiente presencial fisico, geograficamente localizado, ou seja, da sala de aula,
para o ambiente digital.

E notétio que durante o periodo de distanciamento fisico, predominaram as praticas de
reproducao da informacio, com base na epistemologia empirista, cuja pedagogia ¢ diretiva e onde o
professor "passa" o conteido para os estudantes, os quais reproduzem em exercicios, testes ¢ provas,
perspectivas essas evidenciadas a partir de epistemologias e teorias de aprendizagem que tem origem
num mundo pré-digital.

Nesse contexto, as TD foram compreendidas como ferramenta, recurso, apoio ou meio a
serem usadas no ensino. No entanto, houve situa¢cdes em que se identificou um movimento que se
encaminha para uma epistemologia interacionista, com metodologias mais dialogadas e que
privilegiavam a resolugio de problemas, buscando uma maior interacio entre professor e aluno.
Vinculado a este contexto identificou-se também, o inicio de uma apropria¢ao das TD enquanto
tecnologias da inteligéncia, o que contribui para superagdo de uma perspectiva de TD enquanto
instrumento a ser usado na Educacio.

Contudo, segundo Schlemmer (2021a) ainda ha uma distancia entre as metodologias que
predominam e as metodologias inventivas, as quais se fundamentam na cognicao inventiva (Kastrup,
2015) e no ato conectivo transorganico (Di Felice, 2017), se desenvolvem num habitar atépico, e se
fundamentam nas epistemologias reticulares e conectivas (D1 Felice, 2011-2012, 2013).

Na analise deste contexto, o retorno a modalidade presencial fisica, deixou evidente um
certo distanciamento da perspectiva que alguns professores ja haviam comegado a construir no que se
refere a superagao de uma compreensao da TD enquanto ferramenta, recurso, meio ou apoio a ser
“usada” na educagdao, compreendendo os estudantes como usuarios. Identificou-se um perceptivel
retorno ao que era antes da pandemia, ou até mesmo, um afastamento, com receio da necessidade de
contato com as tecnologias digitais novamente, pela experiéncia sofrivel, vivenciada na maioria dos
€asos.

Foi constatado que alguns professores permaneceram com grupos de WhatsApp,
compartilhando videos para os estudantes assistirem e complementando as atividades realizadas no
ambiente presencial fisico da escola, assim, como outros até mantiveram a utilizacao de formularios no
Google Forms, enquanto instrumento avaliativo. Em uma das escolas os smartphones comecaram a ser
recolhidos no inicio do turno escolar e guardados em armarios na sala de aula, podendo ser usados com
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fins pedagogicos conforme a necessidade dos professores, evidenciando a perda da autonomia dos
estudantes em gerir seus dispositivos.

Neste sentido, diante do contexto investigado, destacam-se alguns desafios a serem
problematizados e superados:

® a falta de acesso a dispositivos e conexdao de qualidade, evidenciando um pais de
desigualdades e a necessidade de politicas publicas;

® a pouca familiaridade dos professores com as TD em rede, evidenciando a
necessidade de aproximagao com essas tecnologias, a fim de conhecé-las e
compreender seu funcionamento;

® uma lacuna na formacao docente em relagdo a compreensao das TD como
tecnologias da inteligéncia, numa perspectiva de acoplamento enquanto
agenciamento (Schlemmer, 2021);

® a emergéncia de continuar, ampliar e aprofundar a formacao de professores.

Analisando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) identifica-se diretrizes nas
quais as escolas sao conclamadas a seguir enfatizando a apropriacio das TD em sala de aula, pois elas
nao podem mais ser separadas da vida, afinal uma grande variedade de situagdes cotidianas siao
resolvidas com as TD, portanto, onipresentes e conectando as maneiras de ser, agir e existir
socialmente. Dessa forma, aos poucos, o papel, o lapis, o livro e outras tantas tecnologias analogicas
vao compartilhando o espago nos contextos educativos com smartphones, tablets, notebooks, telas
interativas e outras TD.

Dessa forma, na Missio Sherlock foram identificados os desafios enfrentados no contexto
investigado e a emergéncia de problematiza-los e supera-los. Paralelamente ao desenvolvimento da
missdo, buscou-se nas pistas online elementos para analisar os dados encontrados no contexto
investigado e assim poder propor uma solu¢ao ao contexto em analise.

DO ENSINO REMOTO A EDUCACAO OnLIFE

De acordo com Schlemmer (2021a), as tecnologias digitais possibilitaram a continuidade do
desenvolvimento dos processos de ensino e de aprendizagem e a outras formas de viver e conviver,
mesmo com as restricoes de deslocamento fisico no espago geografico.

Foram elas, com suas diferentes plataformas, que oportunizaram a continuidade dos processos
de ensino e de aprendizagem, evitando que milhares de estudantes ficassem sem acesso a
educagao formal. Durante o periodo de pandemia, esses estudantes e professores se
deslocaram no espago digital, explorando, experienciando diferentes plataformas e novos
habitares do ensinar e do aprender, fato esse que pode potenciar inovac¢des na educacio
(Schlemmer, 2021, p. 8).

Esta nova realidade imposta pelo isolamento fisico gerou a necessidade de uma rapida
adaptacao de professores e estudantes. O que, como evidenciado no contexto investigado, contribuiu
com a transposi¢ao das praticas da modalidade presencial-fisica, para um modelo remoto.

Segundo Moreira e Schlemmer (2020), o que aconteceu neste perfodo nao se refere a
educacio online ou ao ensino e a educacao a distancia como foram referidas as experiéncias
inicialmente. Mas refere-se ao “ensino ou aula remota”, pois, durante o perfodo houve a necessidade do
afastamento fisico entre professores e alunos, no entanto, as praticas pedagdgicas continuaram sendo
desenvolvidas, por meio do digital, de forma sincrona e assincrona.

Neste sentido, segundo Moreira e Schlemmer (2020) o que se viu foi a transposicio do
modelo de ensino presencial fisico, ainda baseado no modelo instrucional, para os ambientes digitais,
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sem aproveitar todo potencial a respeito das TD e dos conhecimentos ja construidos acerca da
educacao digital em rede.

De acordo com Schlemmer e Di Felice (2020), a compreensio do que é educacgao e de
como os processos de ensino e de aprendizagem se desenvolvem esta relacionado com a evoluciao das
tecnologias digitais e tipos de conectividade. Dessa forma, ¢ preciso compreender o surgimento da
internet até mesmo para entender e repensar os modelos educacionais.

No contexto de conectividade da Web 1.0, que possibilita a conexdo somente
computadores e que, na educagao, se caracteriza pelo uso de sistemas fechados de disponibilizagao da
informacdo. Neste modelo, o humano é compreendido enquanto usuario, tendo apenas acesso a
informagao, ao conteudo, numa perspectiva de consumidor.

No ambito dos processos de ensino e de aprendizagem isso corresponde a uma pedagogia
diretiva, com metodologias e praticas transmissivas, onde o professor é o centro do processo, grava suas
aulas e disponibiliza materiais, que requerem muitas vezes, serem impressos para o estudante realizar as
acoes solicitadas. Observa-se que esse modelo foi massivamente utilizado durante o periodo de ensino
remoto, em que professores utilizam as tecnologias digitais existentes, para garantir que os estudantes
tivessem acesso ao conteudo, explicagdes e materiais de estudo.

A partir dessa compreensao, as plataformas que possibilitam a realizagao de reunides
online, tornaram-se salas de aulas para ouvir e ver o professor, com comunicagdao sincrona, ou seja,
todos conectados a0 mesmo tempo e no mesmo espaco digital da plataforma escolhida. Outros
utilizaram-se da produgdo de videos e envio de materiais, para que de forma assincrona - cada um no
seu tempo e espago - pudessem acessar. Os smartphones tornaram-se o principal meio de acesso,
permitindo a continuidade dos processos de ensino e de aprendizagem, por constituir-se no dispositivo
mais presente nas familias. Por outro lado, também se constituiu em um problema, pois muitas familias
possufam apenas um dispositivo, sendo que pais e filhos precisaram gerenciar o tempo para a realizagao
de suas atividades escolares e de trabalho. Neste sentido, a tecnologia mével possibilitou, em parte, uma
experiéncia da aprendizagem movel (m-Learning), em que distancias temporais e espaciais puderam ser
superadas, para a continuidade dos processos de ensino e de aprendizagem, abrindo possibilidades de
se repensar modelos e paradigmas relativos a presenca das TD na educacdo, conforme definem
Schlemmer e Moreira (2020, p. 109):

O m-Learning surge numa area da computacdo denominada computacio movel ou
computacgio noémade. Para Saccol, Schlemmer e Barbosa (2010), se refere a processos de
aprendizagem que acontecem com dispositivos méveis, conectados a redes de comunicacio
sem fio, cuja caracterfstica fundamental é a mobilidade dos aprendizes, que podem estar
distantes uns dos outros ¢ também de espagos formais de educagio, possibilitando tanto a
comunicacio sincrona, quanto assincrona. A énfase esta na aprendizagem em movimento. Essa
mobilidade além de fisica e temporal, é também tecnoldgica, conceitual e sociointeracional.

No entanto, seguindo a concepgao dos autores, a mobilidade de aprendizagem no periodo
pandémico, parece ter se dado apenas no aspecto tecnolégico, mas nao no fisico e temporal (diferentes
espacos e tempos), nem conceitual (atendimento a novas oportunidades e necessidades de
aprendizagem), tampouco socio interacional (aprender formal e informalmente em diferentes niveis e
grupos, da escola e fora dela). A comunica¢iao ainda se deu de forma predominantemente unilateral
com enfoque pedagdgico transmissivo, sincrono e formal.

A web 2.0, que emergiu nos anos 2000 e cuja caracteristica principal é a interagao por meio
de plataformas abertas, ja havia possibilitado a conexao entre pessoas, para além dos computadores.
Nesse sentido, o humano, para além de usuario e consumidor de informagdes, passou a ter a
possibilidade de ser também um produtor, um co-criador na rede.

No ambito educacional, a Web 2.0 abriu a possibilidade de uma maior interagao entre
professores, estudantes, e outros sujeitos dentro e fora da escola, potencializando o conceito de
m-Learning, conforme apresentado acima. Neste formato, a¢oes de interagao, elaboragdo conjunta,
edi¢Oes, em linguagem escrita, oral, visual, entre outras, possibilitam que, para além de consumidores, os
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estudantes possam ser produtores, autores, em situacoes de colaboracdo e interacio (Schlemmer, Di
Felice, 2020).

A Web 3.0, também conhecida como Web Semantica ou Web Inteligente, segundo
Schlemmer, Backes e Palagi (2021) proporciona a minera¢ao de dados e o learning analytics. Dessa
forma, além de propiciar a conexdo entre computadores e entre pessoas, favorecendo a autoria em
rede, essa nova fase da web passa a possibilitar o acompanhamento das interagoes, que a partir do
cruzamento de dados e do desenvolvimento do machine learning, interpreta as informacdes,
possibilitando criar experiéncias personalizadas e interativas.

Nas perspectivas da Web 2.0 e Web 3.0, ainda sao poucas as metodologias e praticas
pedagdgicas desenvolvidas pensando no potencial de criagdo e co-criagao. Alguns exemplos que
contemplam esse potencial podem ser encontrados ao analisarmos a Metodologia Ativa
Problematizadora Projetos de Aprendizagem e a Metodologia Ativa Problematizadora Identificagao e
Resolu¢ao de Problemas, a Metodologia Inventiva Projetos de Aprendizagem Gamificados, além de
praticas que se apropriam da gamificagio e do gamed based learning. Hssas comecam a ser
desenvolvidas numa perspectiva do que Schlemmer (2016, 2020) e Moreira e Schlemmer (2020)
compreendem por Educacio Hibrida’.

Por Educacao Hibrida compreende-se entdo, processos de ensino e de aprendizagem que se
constituem, ndao 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-criacdo, co-transformacio). A Educacio vai se construindo
entdo nesse acoplamento, nesse coengendramento de espacos geograficos e digitais, incluindo
o proprio 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
presencas digitais de ANH, tais como: autématos, agentes comunicativos, NPC, dentre outros,
portanto, presencas plurais; por meio de tecnologias analdgicas e digitais integradas, que juntas
favore¢am a comunicagdo e interagdo 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 fenémenos indissociaveis, interligando naturezas, técnicas e
culturas. E por meio das coexisténcias e dos imbricamentos entre AH e ANH, dos espagos
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, o mundo fisico e o mundo digital
(Moreira, Schlemmer, 2020, p. 22-23).

Ampliando o conceito de Educa¢ao Hibrida e Multimodal, Moreira e Schlemmer (2020)
propéem o paradigma de uma Educacio OnLIFE'. A Educacio OnLIFE avan¢a em relagio ao
conceito de Educac¢io Hibrida e comporta, muito além da hibridizagdo do online ou offline, a
compreensio de uma educagio que ¢ "On", ou seja, ligada, conectada na vida "LIFE" e, portanto, na
qual os processos de ensino e de aprendizagem emergem das/nas problematiza¢oes do tempo/mundo
presente, ¢ se desenvolvem em atos conectivos transorganicos (Di Felice, 2017) entre entidades
humanas e nio humanas, num processo de inven¢ao e transubstanciagdo das praticas pedagogicas,
metodologias e curriculos, os quais se dio num habitar atépico, potencializando uma educagdo que é
também cidada e sustentavel.

Neste sentido, Schlemmer e Moreira (2022) destacam a importancia de compreender as TD
como potencializadoras de processos inventivos. Dessa forma busca-se formar os professores para o
terceiro enfoque que trata da compreensao das TD, na perspectiva da invenc¢do, no qual ocorre o
acoplamento enquanto agenciamento entre entidades humanas e niao humanas, num contexto de
ecologias inteligentes, onde o humano ¢ um co-produtor numa rede que conecta inteligéncias diversas,

? Pesquisado e abordado por: Schlemmer et al., 2006; Schlemmer 2014a, 2014b, 2015a, 2015b, 2016a, 2016b; Schlemmer;
Backes, 2015; Schlemmer, Moretti; Backes, 2015.

* Termo em processo de construcio e apresentado em: Schlemmer, 2020; Schlemmer, Di Felice, Serra, 2020; Moreira,
Schlemmer, 2020; Schlemmer, Moreira 2020, Schlemmer, Backes, Palagi, 2021; Schlemmer, Moreira 2022.
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favorecendo assim, o desenvolvimento da consciéncia critica aliada a consciéncia do contexto (contexto
awareness) num processo que ¢ transubstanciado.

Pensar em um novo paradigma de Educacio OnLIFE, como sugerem Moreira e
Schlemmer (2020), requer também pensar em outra epistemologia. Neste sentido, propoem a reflexao
sobre a epistemologia reticular e conectiva (Di Felice, 2012), a qual tem a poténcia de impulsionar o
desenvolvimento de ecossistemas de inova¢ao na educagao (Schlemmer, Morgado, Moreira, 2020, p.
775). Neste novo paradigma, a partir do ato conectivo transorganico (Di Felice, 2017), entre entidades
humanas e nao humanas, sendo elas ecologias, objetos, sujeitos e plataformas, o conhecimento é
construido em co-criagdo, de forma pervasiva® e ubiqua’.

Neste sentido, ao analisar o contexto investigado com as pistas online (tedricas)
encontradas, pode-se inferir que as tecnologias digitais durante o periodo de Ensino Remoto foram
utilizadas como ferramentas que atenderam ao que se pretendia e ao que ja se fazia, nao alterando o
modelo pedagogico e as praticas produzidas. Se transmissivo, usando apps e softwares para aulas e
reunioes, formularios para atividades e avaliagoes objetivas de forma sincrona, ou repositério para
acesso posterior de forma assincrona. Se mais interativo, utilizando apps e softwares para interagoes
como o Teams, a organiza¢ao de equipes, pacotes de ferramentas de edi¢dao, como os de textos e videos,
elaboragoes pessoais e ou grupais, por meio de mapas mentais, materiais visuais como elaboragao de
folders, infograficos e até mesmo por meio de pesquisas utilizando o webquest, por exemplo.

Dessa forma identificou-se que poucos sao os professores que evidenciaram ter se
apropriado das TD, para que em um movimento posterior de acoplamento enquanto agenciamento’,
pudessem compreender a educacio como a invencio de problemas® e, assim, construir ecologias
inteligentes’ propiciadas por atos conectivos transorganico'’ em um movimento simpoiético'' de
co-criacao e co-transformacao.

Assim, emerge na “Missio MacGyver: a alquimia da Educagao OnLIFE”, o desenho de
uma formacao de professores no ambito da Educa¢ao OnLIFE, de forma a contribuir com o contexto
da Educagao e Transformagao Digital.

PARA ONDE VAMOS? PERCURSO PARA UMA EDUCACAO OnLIFE!
Na MISSAO MACGYVER: alquimia da Educa¢io OnLIFE, o contexto investigado foi

analisado na relagio com as pistas tedricas, no movimento da cartografia, no qual aconteceram os
movimentos de rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento, que levaram a identificacao de algumas
possibilidades para a alquimia da Educagao OnLIFE.

Compreendendo que a digitalidade e a conectividade provocam cada vez mais a emergéncia
de realidades hiperconectadas e na perspectiva de uma epistemologia reticular e conectiva, na qual os
processos de ensino e de aprendizagem acontecem em atos conectivos transorganicos entre entidades
humanas e niao humanas, delineia-se o seguinte objetivo para a proposta de formacgao docente:
Proporcionar aos educadores a reflexdo sobre a realidade hiperconectada vivida atualmente e as
possibilidades de acoplamento, enquanto agenciamento, com as tecnologias digitais para o
desenvolvimento de praticas pedagogicas inventivas.

A partir deste objetivo, busca-se na metodologia inventiva Projetos de Aprendizagem
Gamificados (PAG) (Schlemmer, 2018, 2020), o desenvolvimento de uma proposta para a formagao
docente, pois a partir da vivéncia, compreendemos ter mais elementos que nos permitam alcangar a
reflexao para a mudanca de paradigma.

> Acontece vinculada a0 local (contexto) e a0 contetdo presente neste espago.

% Indica a ideia de onipresenca,ou seja, aquilo que esta a0 mesmo tempo em toda parte.
" Schlemmer, 2020; Schlemmer, Di Felice, Serra, 2020.

$ Kastrup, 2015.

? Schlemmer, Di Felice, Serra, 2020.

1" Di Felice, 2017.

' Haraway, 2014, 2016.
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Para orientar a elaboracio da proposta, é utilizado o canva da Metodologia inventiva
Projetos de Aprendizagem Gamificados (PAG), proposto por Schlemmer (2018). Deste processo de
co-criagao, no coengendramento entre diferentes TD, espagos geograficos e digitais, emerge o
Contextual Hybrid Escape (CHE) “Harry Potter e o Mistério do Vira-Tempo” (Fig. 3), que propde a
reflexdo sobre como as tecnologias podem ser coengendradas e as praticas pedagogicas reconfiguradas
a partir do paradigma da Educacio OnLIFE, com uma narrativa com o tema da saga Harry Potter na
relagdo com o contexto da pandemia de COVID-19.

Figura 1: Telas iniciais do CHE “Harry Potter e o Mistério do Vira-Tempo™.

Os alunos da escola de magia e bruxaria de Hogwarts
estdo presos na escola e ndo conseguem sair dela. O que
p N esta acontecendo? O Expresso de Hogwarts estd sem
HthRY POHER E () g < magquinista, os barcos parados, até os testralios das
, S carruagens ndo chegaram a escola.
1 i | C O tempo estd congelado! Os alunos estdo presos em
] J[ERH) d(] \“]B“l_TEllll][] . Hogwa?ts! No meiugde muito tumulto e confuspﬁn surge a
R Eo =g noticia: “O relégio vira-tempo sumiu”. Sera que ha
alguma relagdo com o que esta acontecendo?
Para solucionar este mistério e recuperar o reldgio vira-
tempo, os alunos precisardo da ajuda professores de
Hogwarts.

Hﬁ-iRHy Potter & 0 Mistério do Vipa-TEmpo "

ESCAPE AME

afelicidade mesmo nas
e lembrar de acende

rofessores de Hog
forma vocés encontrardo as
ra recuperar o vira-tempo.

Fonte: os autores.

O CHE “Harry Potter e o Mistério do Vira-Tempo”, tem como narrativa um mistério que
envolve o sumico de um vira-tempo que causa o isolamento fisico dos estudantes em Hogwarts e eles
tem como missdo: recuperar o reloégio vira-tempo. Para isso, precisam realizar desafios que consistem
em vivenciar aulas de diferentes matérias como Herbologia, Feiticos, Po¢oes e Transfiguracio para
encontrar pistas e conseguir desvendar o mistério.

O desenvolvimento da formacio docente acontece em uma sala em um local fisico, que
tera ambientacdo, tanto visual, quanto auditiva, conforme a tematica do escape. Os desafios sao
projetados em uma tela. Cada desafio possui uma estrutura diferenciada que propde a interagao tanto
com o ambiente fisico, quanto com o digital, se apropriando da tecnologia de realidade aumentada.

Para o desenvolvimento deste escape game, foram imbricadas as tecnologias Genially,
Metaverse, Canva, Scratch, Pixlr, coengendradas com o espago fisico da sala onde a narrativa estara
sendo projetada, com livros fisicos construidos para o desenvolvimento do jogo e outros materiais
como vasos de plantas e objetos que surgem na narrativa como varinhas e vidros de pogdes.

Em cada desafio ha uma reflexao. Na aula de Herbologia, por exemplo, a narrativa inicia
com uma introdu¢ao sobre as plantas do mundo magico, solicitando aos jogadores que encontrem a
planta Bubotuberas. Ao encontra-la, os jogadores encontram um QR-Code que precisam ler com o
aplicativo Metaverse - aplicativo de realidade aumentada -, que “transporta” a professora de Herbologia
para os dispositivos dos jogadores.
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Figura 2: Tela 5 do CHE - aula de Herbologia

Bom dia criangas!

A Herbologia trata do estudo das plantas e dos fungos, tanto
n3o-mégicos quanto magicos.

Para compreender como nos conectamos com estas
entidades, procure nesta estufa a planta Bubotiberas.

|

&

) 4

Fonte: os autores.

Em realidade aumentada, a professora orienta os jogadores a procurarem em uma mesa
com livros, ao encontrar o livto de Herbologia e lancando o desafio: “Identificar como as plantas se
conectam aos humanos”. Dentro do livro existem pistas que auxiliarao a responder a pergunta do
desafio.

Os desafios que seguem também envolvem diferentes reflexdes. O desafio da aula de
Feiticos, problematiza como a digitalidade e a conectividade, que possibilitam a transubstanciagao das
matérias de atomos para bit, permitem a comunicagao entre entidades humanas e nao humanas. O
desafio da aula de Pogdes, por sua vez, traz a reflexdo que as tecnologias sozinhas nio mudam as
praticas pedagogicas. Apontando que é necessaria a mudanga de como se pensa a educagdo rompendo
com o paradigma atual, direcionando-se para o paradigma da Educagao OnLIFE.

O dultimo desafio, da aula de Transfiguragao aborda por meio da analogia da transfiguragao
a “troca” de uma tecnologia analégica para uma tecnologia digital, como a mudanga do quadro de giz
para a lousa digital, questionando se essa substitui¢do altera as praticas ou se é necessario repensar as
praticas para a sociedade hiperconectada em que vivemos.

Ap6s realizarem os desafios, os jogadores encontram os elementos para leva-los ao
ambiente externo e, assim, descobrirem o que aconteceu com o relégio Vira-Tempo, completando,
portanto, a missao e a solu¢ao do mistério langado.

A proposta ainda nao foi desenvolvida com um grupo de professores, contudo, quando for
realizada, contara com pausas entre cada desafio para discussio entre os pares, problematizando as
questoes levantadas.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo visou apresentar, analisar e discutir o desenvolvimento das missdes do
Seminario Tematico II: Educagdo e Transformacao Digital, vinculados as pistas teoricas.

O desenvolvimento da “Missao Sherlock: o caso da Educagao em tempos de pandemia” e
da “Missao MacGyver: a alquimia da Educagaio OnLIFE”, realizadas pelo Cla Piertotum Locomotor,
foram desenvolvidas a partir do problema de pesquisa: “Como as tecnologias digitais se fizeram
presentes nas praticas pedagogicas desenvolvidas no perfodo de isolamento fisico, provocado pela
pandemia do COVID-19 e de que forma estao integradas ou nao no "retorno" a modalidade presencial
tisica?”

No desenvolvimento da Missao Sherlock foi possivel problematizar e refletir sobre a forma
como a apropria¢ao das tecnologias digitais esta se desenvolvendo no contexto de duas escolas publicas
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da Educa¢io Basica no Rio Grande do Sul. Verificou-se que apesar do enorme movimento em torno
das TD causado pela pandemia de COVID-19, o habitar do ensinar e do aprender apds o periodo de
isolamento pandémico continua voltado para o “uso” das ou na “proibi¢ao” das tecnologias em sala de
aula.

Dessa forma, a Missio Sherlock forneceu elementos para o desenvolvimento da Missiao
MacGyver, no qual foi desenhada e desenvolvida uma proposta de formacgao de professores com o
objetivo de proporcionar aos educadores a reflexdo sobre a realidade hiperconectada vivida atualmente
e as possibilidades de acoplamento, enquanto agenciamento, com as tecnologias digitais para o
desenvolvimento de praticas pedagbgicas inventivas.

Neste sentido, apresenta-se a emergéncia da reconfiguragdo das praticas pedagogicas para
uma educagdo conectada na vida, de forma que se desenvolva a partir da problematiza¢ao do
tempo/mundo presente, na hibridizacio dos mundos fisico, bioldgico e digital, no qual desenvolvem-se
processos de ensino e de aprendizagem inventivos em co-criagdo e co-transformacdo, em atos
conectivos transorgancios, nos encaminhando para uma Educagao OnLIFE.

Com base neste estudo evidencia-se que para reconfigurar as praticas pedagogicas ¢é
necessario, inicialmente, repensar a formacao de professores, a partir do desenho de programas
formativos fundamentados nas epistemologias reticulares e conectivas de forma que possam
experienciar metodologias e praticas pedagogicas inventivas durante o percurso formativo, a fim de que
possam construir uma nova politica cognitiva em educagao. Essa constatacao foi possivel a partir da
vivéncia que tivemos, enquanto mestrandas e doutorandas, nesse seminario que oportunizou
experienciamos uma pratica pedagdgica inventiva, subsidiada por uma metodologia também inventiva.

Dessa forma, foi construido um conhecimento que tornou possivel apresentar uma
proposta de formagao docente que visa propiciar aos educadores uma reflexao sobre a realidade
hiperconectada vivenciada atualmente. Ao mesmo tempo refletit sobre as potencialidades do
desenvolvimento de uma pratica pedagdgica inventiva que proporcione a reconstrucdao de sentidos
sobre as tecnologias digitais e a problematizagiao sobre a digitalidade e a conectividade que alteram as
estruturas comunicativas da sociedade.

Neste estudo investe-se e experimenta-se uma pratica formativa fundamentada nas
epistemologias reticulares e conectivas, problematizada a partir do paradigma da Educagao OnLIFE.
Espera-se possibilitar que os professores possam experienciar a Educagdo OnLIFE e que, a partir da
vivéncia, possam refletir sobre suas praticas e se apropriar das tecnologias digitais, passando da
reproducao de praticas, para o desenvolvimento de vivéncias de uma Educa¢ao OnLIFE.
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