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Resumo

Este artigo se vincula a Atividade Académica Ensino e Aprendizagem
no Mundo Digital (AA-EAMD), do curso de Licenciatura em Pedagogia
da Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS -, no contexto
da pesquisa Transformagdo digital na educagdo: ecossistemas de inovagdo
em contexto hibrido e multimodal'. O objetivo principal foi desenvolver
Projetos de Aprendizagem Gamificados (PAG) (SCHLEMMER, 2018),
a partir da problematizacdo do mundo presente (pandemia), a fim de
contribuir com o momento atual da educagdo. O desenho metodoldgi-
co da AA foi inspirado no método cartografico de pesquisa-interven¢ao
(PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2009; KASTRUP; TEDESCO; PASSOS,
2015), enquanto pratica pedagogica intervencionista. A proposta consis-
tiu em experimentar os movimentos da cartografia, associados a metodo-
logia inventiva PAG, instigando a inventividade na perspectiva da cons-
trucao de uma educagdo OnLIFE. A observagao, diario de percurso com

! Pesquisa financiada pelo CNPq e desenvolvida pelo Grupo de Pesquisa Educagédo Digital GPe-dU,
UNISINOS/CNPq, em parceria com a Universidade Aberta de Portugal.
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registros em foto, audio, texto e video, féruns, autoavaliacao, avaliacao
por pares e avaliagdo do professor foram os elementos apropriados para
o acompanhamento e avaliacdo da aprendizagem. Como resultados, a ex-
periéncia contribuiu para ressignificar o habitar do ensinar e do aprender
em tempos de pandemia, propiciando transformacdes necessarias para
uma educacdao OnLIFE. ]

Palavras-chave: Educagdo. Pratica pedagogica. Pandemia.

Abstract

The paper is linked to the Teaching and Learning in the Digital World
Academic Activity (AA-EAMD), in the Pedagogy Degree course at the
University of Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS, in the context of the re-
search “DIGITAL TRANSFORMATION IN EDUCATION: Innovation
Ecosystems in hybrid and multimodal context”. The main objective was
to develop Gamified Learning Projects (GLP), from the problematiza-
tion of the present world (pandemic), in order to contribute to the cur-
rent moment of education. The methodological design of the AA was in-
spired by the cartographic method of intervention-research, (PASSOS;
KASTRUP; ESCOSSIA, 2009; KASTRUP;TEDESCO;PASSOS, 2015) as
an interventionist pedagogical practice. The proposal consisted of ex-
perimenting the movements of cartography, associated with the inven-
tive GLP methodology, instigating inventiveness in the perspective of
building an OnLIFE Education. Observation, travel diary with photo
records, audio, text and video, forums, self-evaluation, peer evaluation
and teacher evaluation were the appropriate elements for monitoring
and evaluating learning. As a result, the experience contributed to re-
signify the dwelling of teaching and learning in times of pandemic, pro-
viding the necessary transformations for an OnLIFE Education.

Keywords: education, pedagogical practice, pandemic

Abstracto

La articulo esta vinculada a la Actividad Académica de Ensefianza
y Aprendizaje en el Mundo Digital (AA-EAMD), en la carrera de
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Pedagogia de la Universidad de Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS, en
el contexto de la investigacion “TRANSFORMACION DIGITAL EN
EDUCACION: Ecosistemas de Innovacién en contexto hibrido y mul-
timodal ". El objetivo principal fue desarrollar Proyectos de Aprendizaje
Gamificado (PAG), a partir de la problematizaciéon del mundo actual
(pandemia), con el fin de contribuir al momento actual de la educacion.
El disefio metodologico del AA se inspir6 en el método cartografico
de la investigacion de intervencion, (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA,
2009; KASTRUP, TEDESCO, PASSOS, 2015) como practica pedagogica
intervencionista. La propuesta consistié en experimentar con los mo-
vimientos de la cartografia, asociados a la metodologia inventiva PAG,
instigando la inventiva en la perspectiva de construir una Educacidon
OnLIFE. Observacion, diario de viaje con registros fotograficos, audio,
texto y video, foros, autoevaluacidn, evaluacion por pares y evaluacion
del maestro fueron los elementos apropiados para monitorear y evaluar
el aprendizaje. Como resultado, la experiencia contribuyd a resignificar
el habito de ensefiar y aprender en tiempos de pandemia, proporcio-
nando las transformaciones necesarias para una Educacion OnLIFE.

Palabras clave: educacion, practica pedagdgica, pandemia

|. Introducao

Ao refletirmos sobre a educa¢ao formal e os espagos geograficos
nos quais ela acontece, chegamos aos muros que cercam as instituicdes
educacionais, as paredes que limitam a aula a sala de aula, cercando
as aprendizagens. Podemos relacionar essa perspectiva com a metafora
dos muros que cercavam as cidades antigas e medievais, utilizada por
Di Felice (2009). Embora no ambito das cidades essa separagao fisica
tenha deixado de existir, 0 homem ndo conseguiu mais fazer parte da
natureza e, separado, reduziu tudo o que ndo era humano a matéria-
-prima e a objetos. No ambito da educagao, podemos dizer que os mu-
ros das instituicdes e as paredes das salas de aula separam as aprendi-
zagens formais, das aprendizagens de mundo em rede, estando aquelas
reduzidas ao espacgo interno da sala de aula, aos materiais instrucionais
escolhidos pelo professor, ocupando ambos a centralidade do proces-
so e ignorando, portanto, o ecossistema da biodiversidade, da qual o
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homem ¢ parte nessa rede, que, hoje, é, também, tecida pela técnica.
E justamente a técnica e a tecnologia que possibilitam hibridizar esses
diferentes mundos (fisico, biolégico e digital), propiciando que a apren-
dizagem tenha continuidade para além das paredes da sala de aula e do
proprio conceito de aula, em espagos-fluxos que se prolongam em dife-
rentes plataformas digitais, ampliando o habitar do ensinar e do apren-
der para além dos limites dos espagos geograficos.

Com a pandemia e a impossibilidade do deslocamento fisico, diante
da necessidade de isolamento, institui¢cdes educacionais, antes limita-
das aos espagos geograficos e com fronteiras bem definidas, viram-se
obrigadas a "sair porta afora". Ainda que a maior parte das estratégias
pedagogicas adotadas por diferentes institui¢des e niveis de ensino te-
nha sido o "ensino emergencial remoto®, o fato de professores e estu-
dantes utilizarem diferentes Tecnologias Digitais (TD), em rede, ainda
que na perspectiva de ferramenta, modificou-os. Dessa forma, a edu-
cacdo tal como conheciamos antes da pandemia ja ndo existe mais. A
necessidade do uso massivo de TD em rede, unica alternativa para que
os processos de ensino e de aprendizagem pudessem continuar a acon-
tecer, potencializou um movimento que, desde a década de 1980, ja
vinha acontecendo na educa¢do, porém em um ritmo extremamente
lento, se compararmos com as mudangas provocadas pelas transforma-
¢Oes digitais nos demais setores da sociedade.

Schlemmer, Di Felice e Serra (2020) mencionam que as experiéncias
vividas pela educacdo em tempos de pandemia e as problematiza¢des
que delas emergem contribuem para o desenvolvimento do conceito de
educacao OnLIFE. Esse conceito parte da compreensdao de que as TD
em rede nao sdo ferramentas, instrumentos, recursos, apoio para ser
usadas, mas "forcas ambientais® (FLORIDI, 2015) que alteram quem
somos, nossas interacdes e a forma como nos socializamos, a concep-
¢ao que temos da realidade, bem como as nossas interacdes com essa

2 . . - . . P

Modalidade de ensino ou aula que pressupde o distanciamento geografico entre professores e estudan-
tes. Nessa modalidade, o ensino presencial fisico (mesmos cursos, curriculo, metodologias e praticas
pedagdgicas) é transposto para os meios digitais, em rede (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020).

3 Ver Schlemmer (2019).
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realidade. Dessa forma, o tempo presente, com suas TD em rede, tem
tensionado as epistemologias, as teorias, as metodologias e as praticas
pedagdgicas, problematizando as pedagogias vigentes no ambito des-
sa nova realidade hiperconectada, provocando a emersao de ecologias
inteligentes e de ecossistemas educativos. Estes afetam a forma como
ensinamos e aprendemos, uma vez que ambos 0s processos ocorrem
em rede, por atos conectivos, coengendrados em um habitar atépico.

P

E nesse contexto que o projeto Educacdo OnLIFE em tempos de
Pandemia, no ambito da Atividade Académica Ensino e Aprendizagem
no Mundo Digital (AA-EAMD), adquire relevancia para a aprendiza-
gem da docéncia, hoje e no futuro, justamente, pelo fato de os estu-
dantes poderem vivenciar, enquanto sujeitos da aprendizagem, uma
proposta de educacdo OnLIFE, potencializada por metodologias in-
ventivas (SCHLEMMER, 2018) e praticas pedagogicas simpoiéticas (A
CIDADE..., 2021). Essa vivéncia é perpassada pela reflexdo constante
sobre como estdo aprendendo e como essa forma de aprender poten-
cializa a inventividade na educagao, ou seja, é nesse processo de vivén-
cia-reflexdo-poténcia que vai emergindo, pelo ato conectivo, em rede, a
inventividade no escopo da construgao de novas praticas pedagogicas.

O desenvolvimento da AA-EAMD teve inicio com uma narrativa em
video, inspirada em obras literarias como Alice no Pais das Maravilhas
de Lewis Caroll, O Senhor dos Anéis, de ].R.R. Tolkien, e a série de filmes
Matrix, iniciada em 1999, e suas adaptac¢des ao cinema, hibridizadas
com conceitos tedricos. Essa narrativa foi se desenvolvendo e engajan-
do os estudantes em um processo de exploracao-reflexdo-cocriagdo em
rede, que envolve, a partir de problematizacdes do mundo presente,
apropriagdes epistemologicas-tedrico-metodologicas-tecnoldgicas.

Assim, para compreender a diferenciacdo entre os conceitos de
educacdo presencial fisica, ensino remoto, ensino a distancia, edu-
cacdo a distancia, educagdo digital e educagdo hibrida (MOREIRA;
SCHLEMMER, 2020), constroi-se o conceito de educacio OnLIFE".

4 . ‘1 [ . .
O termo OnLIFE é emprestado de Floridi (2015) e estd presente no documento The onlife manifesto:
being human in a hyperconnected era como resultado da pesquisa desenvolvida no projeto Onlife
Iniciative, sendo, aqui, trabalhado na relagdo com a educagio, a partir da rela¢do com outros autores.
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Isso envolve um processo de reflexdo sobre o habitar do ensinar e do
aprender em uma realidade hiperconectada.

Atualmente, mais do que nunca, precisamos ousar, descobrir e inven-
tar na educacdo. Segundo Papert (1985, p. 143), “a descoberta nao pode
ser preparada; a invengdo ndo pode ser planejada”. Quando instituicdes
educacionais, equipe diretiva, professores e estudantes se desafiam para
a cultura digital (passando a usar TD, a se apropriar, a se acoplar, agen-
ciando-se com diferentes plataformas digitais, em rede), langam-se ao
imprevisivel, ao novo. Esse movimento pode contribuir para problema-
tizar o proprio conceito de aula e de sala de aula, favorecendo a emersao
de praticas, metodologias e a cocriacdo de novas pedagogias, as quais
potencializam a reinvenc¢ao das institui¢des de ensino, em um contexto
de realidade ou hiperrealidade educativa cada vez mais “OnLIFE”.

Tudo o que temos vivido com a pandemia tem nos mostrado e nos
transportado para um novo contexto, no qual muitos dos nossos habi-
tos anteriores (sobre os quais ja nem mais pensavamos, pois estavam
cristalizados) ja ndo servem, o que tem provocado rachaduras na nos-
sa cognicdo, levando-nos a sucessivas experiéncias de problematizacao
do nosso mundo presente (KASTRUP; TEDESCO; PASSOS, 2015). Sao
muitos os estranhamentos, as tensdes que estamos vivendo, o que co-
loca em xeque nossas certezas, uma vez que estamos sendo forcados a
explorar, a experienciar novos mundos e novas possibilidades em dife-
rentes contextos da vida. Isso nos faz pensar e construir novas formas
de realizar muitas atividades que antes eram simples, pois ja estavam
automatizadas e ndo precisavamos mais pensar sobre elas a ponto de
termos esquecido, segundo Kastrup (2010), o seu carater inventado.

Conforme argumentam Schlemmer, Di Felice e Serra (2020, p. 18):

Estamos vivendo uma mudanga na ecologia da aprendi-
zagem, um movimento propicio para a passagem de uma
escola feita de salas de aulas e aulas, para uma ecologia
de plataformas de dados, de acesso, de co-producio e
compartilhamento de contetdos de forma interativa.
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Para tanto, é necessario, segundo os autores, “superar a ideia de pa-
radigma educacional e pensar na perspectiva de cosmograma, na logica
de rede, que arquiteta toda ecologia da aprendizagem num processo de
Educac¢ao OnLIFE” (SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020, p. 18).
Isso exige novas epistemologias, tais como as reticulares, as conectivas
e as atopicas (DI FELICE, 2009; 2012; 2018), as quais pressupdem coen-
gendramento entre diferentes entidades humanas e nao humanas, con-
tribuindo para a superacao de uma visao antropocéntrica de mundo.

Assim, a problemadtica/motiva¢ao que da origem a este artigo emer-
ge: a) da inquieta¢do com o cotidiano da docéncia no ensino superior
(modalidade presencial fisica e on-line); b) da percepcao do distancia-
mento entre as praticas pedagogicas desenvolvidas no contexto do en-
sino superior e a forma como esses sujeitos aprendem (considerando
0s meios com os quais interagem), na relagdo com as praticas peda-
gogicas desenvolvidas na educagdo basica e a forma como as criangas
aprendem (considerando os meios com os quais interagem); c) da ne-
cessidade de compreender o potencial dos jogos e da gamificacdo em
um contexto de hibridismo e multimodalidade, como possibilitadores
de experiéncias de conhecimento; d) da necessidade de compreender o
potencial da internacionalizagdo at home; e) do interesse em investigar
o potencial do hibridismo na constituicao de ecossistemas de inovacao
na educacao.

Os objetivos consistiram em:
o problematizar a educa¢do em tempos de pandemia;

 desenvolver Projetos de Aprendizagem Gamificados (PAG), de
forma a contribuir para a construcao de experiéncias de conheci-
mento em diversos contextos e com diferentes atores implicados
na educacio;

« compreender o potencial dessa proposta para propiciar a articu-
lagdo entre a pesquisa, a formacdo do ambito do stricto sensu, a
formacao inicial e a pratica pedagdgica desenvolvidas na educa-
¢do basica e em espacos de educacao nao formal.

A vivéncia investigada se desenvolveu no primeiro semestre do ano
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de 2020, com 31 estudantes, com faixa etaria entre 17 e 40 anos, predo-
minantemente mulheres, provenientes de 16 municipios do estado do
Rio Grande do Sul, que atuavam como professoras ou auxiliares na edu-
cacdo infantil e anos iniciais do ensino fundamental. Participaram des-
se processo uma orientanda do doutorado na drea de educa¢do’ e uma
estudante do curso de Jogos Digitais, bolsista de inicia¢io cientifica®.

2. Atividade Académica Ensino e
Aprendizagem no Mundo Digital

A Atividade Académica Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital
(AA-EAMD), disciplina obrigatoria que integra o curriculo do curso de
graduacao licenciatura em pedagogia da Universidade do Vale do Rio
dos Sinos - UNISINOS -, sendo optativa para as demais Licenciaturas.
A AA-EAMD ¢ ofertada na modalidade on-line, com carga horaria de
60 horas-aula, composta, inicialmente, por quatro encontros presen-
ciais fisicos (um inicial e os demais avaliativos) e quinze encontros on-
-line. Nos encontros presenciais fisicos, foi possivel se apropriar do la-
boratdrio de informatica e de diferentes espacos na universidade e, nos
encontros on-line, do Ambiente Virtual de Aprendizagem Canvas, das
midias sociais, dos cadernos digitais, de metaversos - Mundos Digitais
Virtuais em 3D, simuladores, jogos, comunicadores instantaneos, soft-
ware para webconferéncia, dentre outros.

O objetivo principal da AA-EAMD consiste em criar espagos de
aprendizagem e de emancipacdo digital capazes de propiciar o desen-
volvimento de postura tedrico-metodologica e conhecimento tecnold-
gico que favorecam a integracdo de diferentes TD, na constru¢do do
conhecimento. Busca a reflexdo sobre o uso/apropriacao/acoplamen-
to enquanto agenciamento dessas tecnologias para o desenvolvimento
humano e social no ambito da educac¢ao basica e Educacao de Jovens e
Adultos (EJA).

5 .
Janaina Menezes.

6 Camila Flor Wildner.
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Os conteudos abordam: caracteristicas da sociedade em rede; in-
fluéncias e mudancas ocasionadas pelas TD no mundo contemporaneo;
pressupostos epistemoldgicos e paradigmas educacionais; utilizagao/
apropriagdo/acoplamento enquanto agenciamento das TD no processo
educacional (Ambiente Virtual de Aprendizagem, Metaversos (AVA),
agentes comunicativos, simuladores, jogos, comunicadores instanta-
neos, buscadores instantdneos, comunidades virtuais de aprendizagem
e de relacionamento, tecnologias de geolocalizagao, de videos etc.); hi-
bridismo e multimodalidade (e-learning, b-learning, m-learning, p-lear-
ning, u-learning i-learning, g-learning e GBL); gamificagdo, BYOD,
Flipped Classroom; metodologias e praticas pedagdgicas inovadoras.

Os pressupostos epistemologicos que orientam a AA-EAMD se fun-
damentam nas epistemologias reticulares, conectivas e atopicas (DI
FELICE, 2009; 2012; 2018). Isso exige estabelecer, no ambito da presen-
¢a das TD na educacio, diferenciagdo entre “uso’, “apropriacao” e aco-
plamento no sentido de "agenciamento” (SCHLEMMER; DI FELICE;
SERRA, 2020).

Em uma abordagem de uso, as TD sdo compreendidas como ferra-
menta, recurso, apoio que permitem ao professor, enquanto usuario,
reproduzir, transpor metodologias e praticas pedagogicas ja existentes.

Ja em uma abordagem de apropriagdo, as TD sdo compreendidas
como tecnologias da inteligéncia (LEVY, 1993) e, pelo processo de sig-
nificagdo, permitem ao professor ser também produtor, empoderando-
-0 na construgdo de novas praticas pedagogicas.

Em uma abordagem de acoplamento no sentido de agenciamento,
as TD sao compreendidas como forcas ambientais e, pelo ato conecti-
vo transorganico, constituem redes, interligando diferentes entidades,
atores humanos e ndo humanos. Nesse processo atores-redes, emergem
interagdes ecossistémicas, as quais instigam o professor a superar os bi-
narismos organismo/meio, sujeito/objeto, as centralidades ora no con-
teudo, ora no professor, ora no estudante, bem como a perspectiva da
atencdo a vida pragmatica, que assegura a aprendizagem como solugdo
de problemas.
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O processo atores-redes comporta uma compreensao de interacao
como coengendramento em processos de cocriag¢ao e cotransformagao
(simpoiese), processo esse capaz de fazer emergir a inovagao, superan-
do, portanto, a teoria da agdo e o dualismo, indo em dire¢édo ao ato co-
nectivo, as dualidades, o que instiga a aten¢do suplementar, a duragao,
potencializando a inventividade, dimensao impermanente e criadora,
em um contexto que € simpoiético.

A partir dessa abordagem, surgem Espacos de Convivéncia e
Aprendizagem Hibridos e Multimodais, que se configuram pelo ato co-
nectivo entre o humano, os territdrios, as biodiversidades, os objetos,
os dados, os algoritmos, ou seja, tudo o que hoje pode ser conectado a
internet, possibilitando a transformagdo de maneira recursiva (no viver
e conviver cotidiano) e a inven¢do. Adotamos a metodologia inventiva
PAG (SCHLEMMER, 2018), associada a abordagem de acoplamento
para o desenvolvimento da AA-EAMD.

3. A pandemia como problematizacao
e o desenho didatico da AA-EAMD

O desenho didatico da AA-EAMD foi inspirado no método car-
tografico de pesquisa-intervencdo (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA,
2009), enquanto pratica pedagdgica intervencionista e se desenvolveu
a partir da metodologia inventiva PAG (SCHLEMMER, 2018), no am-
bito da construcdo de espago de convivéncia e aprendizagem hibridos e
multimodais no contexto de uma educagdo OnLIFE.

Esse desenho foi desenvolvido no primeiro semestre de 2020, em
19 encontros (4 on-line sincronos e 15 on-line assincronos), a partir da
apropriacao da Plataforma Canvas-UNISINOS, das tecnologias Google,
Facebook, WhatsApp, QRCodes, RA etc. No Canvas, os encontros fo-
ram organizados por semana em: atividades do encontro e material de
estudo. Em atividades do encontro, eram postadas as orientacdes e as
missoes a serem desenvolvidas ao longo da semana. Cada encontro fa-
zia parte de uma trilha que compunha o percurso da AA. Em material
de estudos, estavam os textos, os videos e outros elementos necessarios
para o desenvolvimento das atividades do encontro.
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O processo de acompanhamento e avaliacdo da aprendizagem dos
estudantes na AA-EAMD seguiu o desenho metodolégico inspirado no
método cartografico de pesquisa-interven¢ao enquanto pratica peda-
gogica intervencionista. Foram considerados, nesse processo: as publi-
cacoes nos diarios de percurso, as intera¢des nos foruns, a elaboracao
de resenhas teoricas e o desenvolvimento de PAG.

A avaliagdo envolveu as seguintes dimensdes:

o avaliacdo diagndstica, composta por dois formularios (1 - vivéncia
com as TD, acesso arede e compreensdes sobre o ensinar e o apren-
der e 2 - vivéncia com games e compreensao sobre gamifica¢ao);

« avaliacdo processual, priorizando a compreensao e o carater for-
mativo noacompanhamento do processo deaprendizagem de cada
estudante e grupo de estudantes, ao realizarem o percurso deles;

« autoavaliagdo escrita do estudante sobre a aprendizagem e atua-
¢ao dele no PAG;

« avaliacdo do Cla (grupos), por pares, de forma escrita, sobre a
atuacdo dos colegas durante o processo de constru¢ao do PAG.

A AA-EAMD iniciou no dia 02 de marco, de forma assincrona, sendo
que os estudantes responderam a questdes presentes nos dois formula-
rios de avaliacdo diagnostica, conforme apresentado anteriormente. A
partir das respostas, foi possivel entender o contexto dos estudantes,
seus conhecimentos prévios, fornecendo elementos para o desenvolvi-
mento inicial da AA. No que diz respeito ao que os estudantes enten-
diam como ensinar e aprender no mundo digital, pode-se constatar a
visdo de que este parecia ser um mundo fora deles, algo a parte, disso-
ciado das experiéncias que estes tinham com TD que, de acordo com
as respostas, aconteciam diariamente, envolvendo prioritariamente mi-
dias sociais e Microsoft Office. Todos os estudantes tinham acesso a
internet.

Em relagdo a compreensao dos estudantes sobre games e gamifica-
¢do, 0s jogos apareciam como um hobby, uma ferramenta, um passa-
tempo para motivar a aprendizagem. Alguns também entendiam o jogo
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como uma forma de resolu¢do de problemas, com objetivos e formas
de conectar as pessoas. Grande parte dos estudantes tinha contato com
jogos analogicos e uma menor parte com jogos digitais. Em relagao a
gamificagdo, verificou-se que os estudantes entendiam games e gamifi-
cagdo como algo unico e que “servia” para tornar as aulas mais atrati-
vas. A maioria dos estudantes referiu que nao havia utilizado jogos para
pensar o desenvolvimento de areas de conhecimento, mas que deseja-
vam aprender.

Para desenvolver tais conceitos na AA, foi desencadeada uma narra-
tiva’, chamada A Jornada, que, baseada nas historias citadas na se¢do
anterior, contava a forjadura de trés anéis que conectavam o mundo dos
elfos (compreendidos como nossos parceiros da Universidade Aberta
de Portugal (UAb), arqueiros habilidosos, especialistas em ataques de
longa distancia), dos magos (compreendidos como todos os professo-
res, seres repletos de sabedoria e coragem) e dos objetos (compreendi-
dos como as tecnologias, objetos ndo humanos capazes de conectar a
todos). A narrativa conta que esses anéis foram perdidos, fazendo com
que os trés mundos deixassem de se conectar, até que um dia, represen-
tantes de cada um dos mundos se juntaram e sairam em uma jornada
para encontrar os anéis, instigando, assim, os estudantes a se aventura-
rem pelo percurso, para, a partir dessa problematizacdo, desenvolve-
rem seus PAG.

Na segunda semana, ocorreu o encontro presencial fisico na uni-
versidade, com a participacdo dos estudantes, da professora, da douto-
randa, das bolsistas de Iniciacdo Cientifica e do Prof. Dr. José Antdnio
Marques Moreira, da UAb. O objetivo foi discutir a proposta da AA-
EAMD e os principais conceitos sobre o assunto, bem como apresentar
a primeira parte da narrativa A Jornada, inspirada nas obras O Senhor
dos Anéis, Alice no Pais das Maravilhas e Matrix, concebida e produ-
zida na forma de video, pela professora titular, doutoranda e bolsista
de Iniciacdo Cientifica. A narrativa em video retrata o percurso que os
personagens trilhariam e convida os estudantes a se unirem na jornada
na busca pelos anéis que conectam a todos. A partir desse momento, os

7 Link da narrativa - Parte 1: https://youtu.be/aH1L_bmlxdk. Acesso em: 29 mar. 2021.
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estudantes iniciaram o desenvolvimento da Trilha 1 da jornada, com a
missao de criar clas, compostos por trés integrantes, nomea-los e cons-
truir uma identidade visual. O desenvolvimento dessa missao aconte-
ceu no Grupo do WhatsApp, no grupo do Facebook® e no Google Drive
(criagdo de uma pasta por cla, de forma compartilhada etc.). O objetivo
de cada cla foi, a partir das interacdes com as leituras da primeira e
da segunda semana, das discussdes no encontro presencial fisico e do
video da narrativa, buscar pistas para criar um PAG. Foram disponi-
bilizados textos que abordaram os conceitos de gamificagdo e PAG. A
discussao das leituras se estendeu pelo féorum na plataforma Canvas-
UNISINOS, dando origem a articulagdo dos conceitos de game, gami-
ficacao e educagiao no contexto da elaboracao de PAG. Em funcao da
pandemia, as aulas presenciais na universidade foram suspensas, e os
demais encontros presenciais fisicos que estavam previstos para avalia-
¢do, foram realizados de forma sincrona, na modalidade on-line.

Nesse sentido, os temas abordados na atividade académica, os es-
pacos de aprendizagem e as praticas pedagogicas precisaram ser re-
discutidos e repensados diante de uma problematizacdo que o mundo
presente colocava para a educagdo, ou seja, a pandemia, e, com ela, a
necessidade de distanciamento fisico.

A terceira semana foi destinada a estabelecer relagdes entre a teoria, a
vivéncia enquanto aluno e a pratica pedagdgica. As atividades envolve-
ram missdes que instigavam os estudantes a buscar pistas nos materiais
de estudo para auxiliar no desenvolvidos dos PAG nos clas e publicar
no espago do forum. Nesse contexto, ocorreu a discussdo dos conceitos
relacionados as TD, ao hibridismo, a multimodalidade, a gamificacao e
aos projetos de aprendizagem. A ideia, inicialmente proposta na segun-
da semana, era que os estudantes desenvolvessem o PAG em parceria
com escolas, no ambito presencial fisico. Com a pandemia, um novo
contexto se instaurou, uma vez que as escolas também estavam com as
aulas suspensas.

A quarta semana, devido as mudancas ocasionadas pela pandemia

8 Disponivel em: https://www.facebook.com/groups/266155810161702/. Acesso em: 29 mar. 2021.
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de Covid-19, exigiu um encontro sincrono, a fim de que fosse possivel
discutir a situagdo presente e reorganizar os objetivos. As atividades
envolveram o inicio da Trilha 2, com uma webconferéncia, na qual foi
definido que, mesmo com a suspensao das aulas nas escolas, seria man-
tido o objetivo de construir um PAG; agora, o intuito seria ajudar os
professores e as escolas a manter a conexdao com os alunos em fun¢ao da
pandemia, bem como orientar pais. Entdo, os clas tiveram como missao
identificar uma escola, um grupo de criangas, de pais e de professores
para desenvolver o PAG. Na impossibilidade de efetivar essa missao,
os clas poderiam elaborar seus projetos, mesmo assim, para, em outro
momento, desenvolvé-los no contexto educacional para o qual foram
desenhados.

Nesse encontro, foram aprofundados os conceitos da gamificagdo
e de PAG, a partir da epistemologia reticular, conectiva e atopica, de
modo que os estudantes pudessem se apropriar dessa abordagem e
criar espagos de aprendizagem desafiadores em uma modalidade que,
devido a pandemia, estruturava-se somente de forma on-line. Assim,
o projeto emergiria a partir das inquietagdes e perturbagdes que aque-
le contexto de distanciamento fisico estava impondo. Seria necessario
fazer uma leitura do cotidiano e buscar identificar problematicas que
pudessem ser trabalhadas a partir do desenvolvimento de um processo
gamificado, de modo que, diante de um contexto incerto, emergisse a
formulacao de problemas que, na perspectiva da invencao trazida por
Kastrup (2010; 2015), traria a experiéncia da problematizacao e agen-
ciamentos nos PAG.

Nas interag¢des nos foruns e no grupo de WhatsApp e Facebook, fo-
ram discutidas as perspectivas da gamificacdo enquanto persuasdo e
empoderamento. O desafio estava em criar PAG na perspectiva do em-
poderamento em grupo, a partir de elementos como narrativa, desafios,
missoes, pistas, em oposi¢do a uma perspectiva da gamificacao enquan-
to persuasdo, fundamentada em uma concep¢ao empirista que estimula
a competicdo com um sistema de recompensa baseado em PBL (pon-
tuacdo, premiagdes e quadro de ranking).

Na quinta e sexta semanas, as atividades envolveram a Trilha 3, na
qual cada cla tinha como missao a continuidade da elaboragdo dos PAG
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e o registro do processo no didrio de percurso. Nesse momento, foi dis-
ponibilizada a segunda parte da narrativa A Jornada’. Nela, magos, ar-
queiros e objetos que sairam em busca do anel encontram o Coelho
Branco da histdria Alice no Pais das Maravilhas e estes cairam no bura-
co da toca, onde presenciaram o dialogo de Morpheus e Neo em Matrix
sobre optar entre tomar a pilula azul ou a vermelha. O grupo decidiu
continuar a jornada e sair do buraco; no entanto, ao achar a saida, o
mundo ja ndo era mais o mesmo. O grupo encontrou um mundo sus-
penso no tempo, com espagos vazios, e entenderam que outro persona-
gem comecou a habitar a narrativa: um ator biolégico, um virus.

Assim, os estudantes evidenciaram que comegaram a entender o dia-
logo que assistiram anteriormente, no qual Morpheus dizia que “Muitas
vezes, estamos tdo a vontade e tdo imersos na realidade que habita-
mos, que fazemos as mesmas coisas sem nos questionar”. Os Magos,
entdo, apos refletirem, disseram: “Fomos bruscamente transportados
para este novo ambiente. Nossos habitos anteriores ja ndo nos servem.
Existe uma tensdo entre o nosso saber anterior e esta experiéncia pre-
sente. Precisamos nos forcar a pensar, a aprender e a construir uma
nova maneira de viver neste mundo”. E os objetos complementaram:
“Talvez, nao precise ser entre escolher o caminho azul ou vermelho.
Nao precisamos descartar o que ja sabemos ou o que ja carregamos na
nossa historia. Podemos ser mais E do que OU: AGREGAR ao invés de
SUBSTITUIR. Mais do que nunca, precisamos nos conectar’.

Na sequéncia da narrativa, imagens reais evidenciam as conexdes
que os humanos precisaram realizar para viver no mundo em pande-
mia, instigando-os a seguinte reflexdo: “Estamos diante de uma situa-
¢do de aprendizagem inventiva, que exige de n6s muito mais do que
resolver problemas, implica a problematizacao, provocada pelo mundo,
nos for¢cando a pensar. Esse ¢ o momento da inven¢ao de problemas!”.

Entdo, no ambito das atividades, como proposta de continuidade
da Trilha 3, a missdo foi elaborar e postar no férum uma reflexao so-
bre as duas primeiras partes da narrativa, o percurso de aprendizagem

? Link - Narrativa Parte 2 - https://youtu.be/M3vYQ9xk6CQ. Acesso em: 29 mar. 2021.
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trilhado e a vivéncia e a convivéncia em um mundo que néo esta dado,
mas, sim, em constante tensionamento e incerteza.

A sétima e a oitava semanas consistiram na organiza¢do dos PAG
para apresenta¢do no Grau A, envolvendo as etapas de pré-concept e
concept, contemplando, dentre outros, o contexto, a problematica, a
proposta inicial do projeto, a apropriacdo de TD e o posicionamento
critico a respeito do tema.

Na nona e na décima semanas, de forma sincrona, por webconfe-
réncia, cada cla apresentou seu PAG, seguindo-se uma discussao sobre
a relagdo com o contexto atual, os ajustes necessarios e as corre¢des de
rotas no percurso, a fim de qualificar a proposta. Nessa etapa, os clas
avaliaram o trabalho no grupo e realizaram a autoavaliacdo, conforme
critérios estabelecidos.

Na décima primeira, na décima segunda e na décima terceira sema-
nas, as atividades envolveram as seguintes missoes: desenvolvimento,
acompanhamento e avaliacdo dos PAG. Durante esses periodos, os es-
tudantes mantinham os arquivos do didrio de percurso, o framework
dos jogos e o projeto de aprendizagem gamificado atualizados para a
leitura e a contribuicao das professoras. Além disso, nas interagdes via
WhatsApp, eram discutidas, constantemente, questdes, davidas e ideias.

Na décima quarta e na décima quinta semanas, as atividades foram
destinadas ao fechamento dos projetos. A décima sexta e a décima sé-
tima semanas ocorreram de forma sincrona, por webconferéncia, e fo-
ram dedicadas ao Grau B, em que cada cla apresentou a etapa de de-
senvolvimento dos PAG, a ultima presente no framework, seguindo-se
com uma discussao sobre ajustes finais. Os clas avaliaram o trabalho no
grupo, realizaram a autoavaliacao, bem como avaliaram a AA-EAMD.

Na décima oitava semana, foi realizada a comunica¢do da avalia-
¢do, e, na décima nona semana, foi realizada, por webconferéncia, uma
discussdo sobre o percurso de aprendizagem trilhado na AA-EAMD.
Foi apresentada a primeira parte da narrativa A Jornada, seguida da

Ensino E Aprendizagem No Mundo Digital: Educacdo OnLIFE em Tempos de Pandemia

16




ELIANE SCHLEMMER,]ANAiNA MENEZES E CAMILA FLOR Rev. Bras.Aprend.Aberta.2020;l: e388

segunda parte e, por fim, a terceira, e ultima, parte da narrativa'’: “E o
mundo ja nao é mais o mesmo: a realidade hiperconectada hibridizou
o mundo biologico, o fisico e o digital”. As imagens do percurso dos
estudantes durante a AA que apareceram foram: imagens antes da pan-
demia, interagdes do grupo via WhatsApp, féoruns, webconferéncias, a
apresentacao dos projetos, misturada com o percurso dos magos, dos
elfos e dos objetos em um mundo tensionado pelo virus e as formas de
conexao que necessitaram ser forjadas. Apos a apresentagdo das trés
partes, seguiu-se um momento de fechamento da disciplina, no qual fo-
ram se estabelecendo as conexdes realizadas. As trés partes da narrativa
colocaram todos em rede, conectados (mundo fisico, digital, biolégico),
finalizando com a proposta de que ndo ha um unico caminho a seguir.
A vivéncia propiciou constante reflexao, conexao, cocriagdo em rede e
inventividade no ambito da construgdo de novas praticas pedagogicas
em uma proposta de educa¢ao OnLIFE.

A seguir, destaca-se um dos PAG intitulado Descobrindo os caminhos
de Jacobina: um passeio gamificado, que pode ser acessado via site pro-
duzido pelas estudantes da atividade académica'.

19 Link - narrativa Parte 3 - https://youtu.be/aSxe6YExCN4. Acesso em: 19 mar. 2021.

11
Disponivel em: https://caminhosdejacobina.wixsite.com/passeiogamificado. Acesso em: 29 mar. 2021.
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Figura | - ldentidade visual do PAG Descobrindo os caminhos de
Jacobina: um passeio gamificado

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Quadro | - PAG Descobrindo os caminhos de Jacobina: um passeio
gamificado

Tema: Ressignificacdao do passeio Caminhos de Jacobina: a gamificagdo como
potencializadora dos processos de ensino e de aprendizagem

Objetivo geral: Promover um espaco digital de aprendizagem da histéria
de Sapiranga/RS, especificamente da Revolta dos Muckers, por meio da
gamificacdo do passeio Caminhos de Jacobina.

Problematica: Como potencializar o processo de ensino e aprendizagem da
historia de Sapiranga/RS, por meio da gamificagdao, no ambito de alunos da rede
municipal em tempos de isolamento fisico decorrente da pandemia Covid-19?

Sujeitos da pratica: Alunos e professores do 5° ano do Ensino Fundamental
e comunidade em geral.
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Projeto de Aprendizagem Gamificado:

Considerando a organizagao curricular do municipio de Sapiranga/RS (cidade
foco do projeto), que estabelece o ensino da historia sapiranguense por meio
da Revolta dos Muckers, pretende-se proporcionar aos docentes e discentes
da rede uma nova proposta de ensino e aprendizagem da histéria e da
geografia do municipio.

A proposta inspira-se nas mecanicas e dinamicas do popular jogo “caca ao
tesouro”, no qual os jogadores vio em busca de pistas para chegarem ao seu
objetivo final. A adaptagao do passeio Caminhos de Jacobina para uma versao
on-line prevé que os jogadores possam explorar a cidade e visitar, a partir do
Google Maps/Street View, os pontos turisticos que compdem o passeio. Na
medida em que os jogadores exploram esses locais, também aprendem sobre a
relevincia destes para a historia de Sapiranga/RS, mais especificamente sobre o
papel desses locais na Revolta dos Muckers.

Cada ponto histérico do passeio refere-se a uma fase do jogo.Tais pontos
historicos serdao acessados via QR Codes de realidade aumentada. O jogador
podera explorar os seguintes pontos histéricos da cidade de Sapiranga/

RS: o Museu Municipal Adolfo Evaldo Lindenmeyer, a Colénia de Jacobina, a
estatua do Coronel Genuino Sampaio, o Morro da Pedra Branca, o timulo
dos colonos no cemitério do Amaral Ribeiro, a Cruz de Jacobina e o Morro
Ferrabraz.

Tecnologias digitais: Google Maps, Google Street View, Plataforma https://
studio.gometa.io/ para criar QR Codes de realidade aumentada, aplicativo
Metaverse para ler os QR codes de RA.

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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Figura 2 - Mapa do PAG Descobrindo os caminhos de Jacobina: um
passeio gamificado

lorro Ferrabraz

Pedra Branca

Museu Municipal Adolfo
Evaldo Lindenmeyer

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Figura 3 - Primeiras fases do jogo Descobrindo os Caminhos de
Jacobina: um passeio gamificado

—as = (o] .
(-

st 1 FASE1 FASE 2
Comego da jornada e Visita a0 Museu Municipal Investigagdo na Colénia de Visita a0 monumento do
4‘ ambientagdo do game. Adolfo Evaldo Jacobina Mentz Maurer coronel Genuino Sampaio
| Lindenmeyer para para conhecer um pouco e discussdo sobre a
* descobrir as riquezas da mais sobre a comunidade valorizagdo do patriménio

cultural.

cidade de Sapiranga/RS. Mucker.

Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Os demais PAG desenvolvidos pelos estudantes durante a AA-EAMD
encontram-se descritos no quadro a seguir.

Quadro 2 - PAG desenvolvidos durante a AA

Titulo Objetivo geral

Seja sua proépria Instigar as criancas sobre a importancia da boa
heroina da alimentacdo e os beneficios dela para a vida, além
alimentacao de mostrar como ela pode interferir para um bom
saudavel aprendizado e ajudar na alfabetizagio.

Construindo Analisar a influéncia da implementacio de Tecnologias
histérias Digitais de forma gamificada no ensino da Lingua

Portuguesa para alunos do 5° ano do ensino fundamental,
voltadas para a criagdo de historias.

Aprender Proporcionar atividades que promovam o

brincando desenvolvimento da leitura, trabalhar a importancia

de compartilhar e dividir as coisas com os colegas e

de pensar no outro. Criar atividades dinamicas, por

meio da gamificagao, em que o aluno possa se divertir

aprendendo.
Estudos na Auxiliar uma professora de portugués com atividades
quarentena para as aulas durante esse periodo de isolamento social.

Apresentar exercicios/atividades do trimestre pela
tecnologia Instagram, utilizando os stories.

Quitanda do Desenvolver elementos matematicos vinculados ao
Girassol contexto de compras no supermercado, para auxiliar
na formag¢iao de um consumidor critico e responsavel
financeiramente.

QR da meméria Auxiliar os alunos no processo de classificacao das
palavras, apresentando-lhes o contetido de uma forma
mais lddica, diferente da qual estdo acostumados,
desenvolvendo, assim, competéncias socioemocionais,
trazendo a tecnologia presente no cotidiano para a sala
de aula, também de modo a aproximar as duas realidades
nas quais estao acostumados.

“Quarentenando” | Utilizar das diferentes Tecnologias Digitais para o
—uma forma lidica | compartilhamento e a interagio com pais e familiares,
de aproveitar a acerca de sugestdo de atividades ludicas e dinamicas
quarentena que envolvam as familias durante o periodo de

distanciamento social.
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O ciclo sem fim Desenvolver, por meio da cultura digital, conhecimentos
sobre as ciéncias, especificamente sobre a cadeia
alimentar simples.

Aprendizagem Auxiliar todos os estudantes da graduagio, por meio
digital: partindo de postagens e videos basicos e simples, com enfoque
do bésico na nas necessidades de uso/apropria¢ao das TD para o
quarentena desenvolvimento do ensino remoto emergencial.

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Como ¢ possivel evidenciar a partir das figuras e quadros anteriores,
os PAG contemplaram diferentes dreas como, histéria, geografia, cién-
cias da natureza, alfabetizacao, lingua portuguesa e matematica. Houve
um PAG destinado aos pais, com o objetivo de orientar a interagdo com
os filhos durante o periodo de suspensao das aulas e, consequentemen-
te, o aumento do periodo em casa, assim como um projeto destinado
a estudantes da graduacdo, com o objetivo de auxilid-los a interagir no
universo do ensino remoto emergencial.

4. Consideracoes Finais

A AA-EAMD tem como objetivo principal criar espacos de aprendi-
zagem e de emancipacao digital capazes de propiciar o desenvolvimento
de postura tedrico-metodoldgica e conhecimento tecnologico que favo-
recam a integracao de diferentes TD na constru¢ao do conhecimento.
Buscou-se a reflexao sobre o uso/apropriagao/acoplamento enquanto
agenciamento dessas tecnologias para o desenvolvimento humano e
social no espaco da educacdo basica e da EJA. Nesse contexto, foram
desenvolvidos os PAG.

Os estudantes, organizados em clas, cocriaram PAG, trazendo ele-
mentos dos games (gamificacdo) para desenvolver areas de conheci-
mento (contexto ndo jogo), em que foram produzidos atores humanos
(professores, alunos, pais) e atores ndo humanos (tecnologias, contet-
dos e diferentes espacos), a partir do pressuposto epistemoldgico reti-
cular, conectivo e atdpico.

Durante o desenvolvimento da AA, foi possivel compreender como
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o desenho didatico construido instigou os estudantes a ampliar a com-
preensao deles sobre o contexto de games e da gamificagdo, bem como
das TD enquanto apropriagdo/acoplamento. Cada PAG trouxe o mo-
mento de percurso desses estudantes e, nas trocas, foi possivel proble-
matizar questdes relacionadas ao habitar do ensinar e do aprender em
uma arquitetura de rede.

Da mesma forma, foi possivel ampliar a compreensao sobre como
desenvolver situa¢des de aprendizagem capazes de possibilitar que uma
AA (disciplina) possa se configurar enquanto um espago de convivéncia
e aprendizagem. Este é constituido a partir de um espago que é préprio
do docente, na interagdo com espagos proprios dos estudantes, os quais
sao transladados, em um processo de permeabilidade constante, sendo
ambos coaprendentes e coensinantes. Assim, houve a possibilidade de
transformagao de ambos na convivéncia, tendo origem na construcao
colaborativa e cooperativa do processo.

Também possibilitou, em funcao do percurso desenvolvido, o apro-
fundamento e a evolu¢do do desenho didatico para as préximas edi-
¢des da AA-EAMD, propiciados pela articulagdo entre: 1) a cartografia
da pratica pedagogica desenvolvida; 2) o retorno das avaliagdes cons-
tantes, realizadas pelos estudantes'; 3) as reflexdes do docente sobre a
pratica desenvolvida - realizada ao final de cada encontro com os estu-
dantes; 4) as discussdes nos encontros das praticas de pesquisa’’> com
os orientandos de mestrado e doutorado; 5) o aprofundamento tedrico
e metodoldgico. Nesse contexto, ressalta-se a contribuicao da epistemo-
logia reticular, conectiva e atopica, desenvolvida por Di Felice (2018),
e, da educagao OnLIFE, apresentada por Moreira e Schlemmer (2020) e
Schlemmer, Di Felice e Serra (2020).

Foi possivel evidenciar, no que diz respeito a formacao dos estudantes,

12 . . _—
Os estudantes avaliam semanalmente a AA e o trabalho desenvolvido pelo professor, com o objetivo
de corrigir rumos.

DA pratica de pesquisa é uma atividade curricular do Programa de P6s-Graduagao em Educagédo da
UNISINOS, nesse caso, desenvolvida no contexto do Grupo de Pesquisa Educagdo Digital GPe-dU
UNISINOS/CNPq, vinculado a linha de pesquisa Educagdo, Desenvolvimento e Tecnologias, da qual a
responsavel pelo desenvolvimento desse projeto é coordenadora.
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um maior engajamento no processo de ensino e de aprendizagem,
buscando identificar e possibilitando compreender, a partir da leitura
critica do cotidiano, problematicas que puderam ser desenvolvidas a
partir de um processo gamificado, diante de um contexto de mundo
em pandemia, o que gerou novas praticas pedagogicas no contexto da
educacao basica.

Um impacto da formacgéao da pratica docente dos estudantes foi pro-
vocado em func¢ao da tomada de consciéncia deles em relagio ao apren-
dizado - o que é significativo para a transformacao das praticas pedago-
gicas, uma vez que o sujeito comeca a estabelecer diferenciagdes entre:
1) o “uso de” determinadas TD na educa¢do X a significagdo das TD
no processo de aprendizagem, o que possibilita a criagcdo de situagdes
de ensino e de aprendizagem, nas quais os sujeitos operam com essas
tecnologias, vivenciando-as na constru¢do de experiéncias que possi-
bilitam a significacao no processo de aprendizagem; 2) a “transmissao
de contetido” X a constru¢do do conhecimento; 3) a “aplicacao” de uma
metodologia X o desenvolvimento de uma metodologia, 4) o “dar au-
las” X a constru¢ao de espagos de aprendizagem.

Portanto, modos de pensar, a partir do contexto de suspensao das
aulas, imposto pela necessidade de distanciamento fisico, foram pro-
blematizados, desacomodados, tensionando saberes anteriores com as
perturba¢des do mundo presente, no sentido de repensar o préprio con-
ceito de aula e de sala de aula. Isso provocou a emersao da compreensao
da necessidade da cocriagao de espagos de convivéncia e aprendizagem
em uma arquitetura em rede, a partir da reflexdo sobre o seu préprio
processo de aprendizagem.

Além disso, foi possivel compreender como os games e a gamifica-
¢do podem compor metodologias e praticas pedagdgicas inovadoras,
que valorizem multiplos espacos sociais como espagos de construcio
de conhecimento. Para tanto, é preciso fomentar a discussdo sobre a
necessidade de reconfigurar as metodologias, as praticas e os curricu-
los, bem como a forma de organiza-los no tempo e no espago, a par-
tir de problematicas do cotidiano, capazes de integrar diferentes areas
do conhecimento.
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Dessa forma, no que se refere a problematica/motivac¢ao que deu ori-
gem a este artigo, é possivel dizer que: a) o cotidiano da docéncia no
ensino superior experienciado evidenciou a necessidade de superar os
dualismos e as centralidades; b) o desenho didatico da disciplina, con-
tribuiu para a superagdo do distanciamento entre as praticas pedagdgi-
cas desenvolvidas no ensino superior e as praticas pedagogicas desen-
volvidas na educac¢do basica, aproximando-as; ¢) houve um acréscimo
significativo no que se relaciona a compreensao do potencial dos jogos
e da gamificacdo para a educagao, principalmente quando tais jogos sao
articulados na perspectiva da metodologia inventiva PAG; d) a inter-
nacionalizacao at home foi compreendida como potencializadora dos
processos de ensino e de aprendizagem, propiciando a compreensao de
realidades culturais e educacionais de outros paises, oportunizada pela
interacao on-line com professores-pesquisadores estrangeiros; e) hou-
ve uma ampliagdo na compreensdo do potencial do hibridismo para a
constitui¢do de ecossistemas de inovacao na educagao (A CIDADE..,,
2021) propiciada pela visibilizacao das redes de redes que se constituem
por atos conectivos entre diferentes entidades humanas (professores e
estudantes de diferentes niveis de ensino, pessoas da comunidade etc.) e
nao humanas (tecnologias, técnica, informacao, diferentes espagos etc.).

Assim, no que se refere aos objetivos, é possivel dizer que a necessi-
dade de isolamento fisico, provocada pela pandemia, evidenciou a ne-
cessidade de repensarmos a educacgdo, a partir das problematizagdes
do mundo presente, o que instiga a inventividade. O desenvolvimento
de metodologias inventivas, tais como o PAG, contribuiu significativa-
mente para a construcdo de experiéncias de conhecimento em contex-
tos distintos e com diferentes atores envolvidos na educacio, favorecen-
do a emergéncia de uma educagdo OnLIFE.

O desenvolvimento da proposta fundamentada em uma epistemo-
logia reticular, conectiva e atopica potencializou a articulagdo entre
a pesquisa (uma vez que o desenvolvimento da AA-EAMD estava no
contexto de pesquisa), a formagdo no ambito stricto sensu (pela parti-
cipacao de doutorandos na realiza¢do de estagio docente), a formacao
inicial (estudantes da gradua¢do), a pratica pedagdgica desenvolvida
na educagao basica (articulagdo com professores e estudantes dessa
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modalidade de ensino) e espacos de educacao nao formal (ONG, co-
munidade), além de promover a internacionalizacao at home.

Por fim, é importante referir que o percurso vivenciado na AA-
EAMD deu inicio a um movimento que instiga a passagem do ato de
ensinar e aprender em salas de aula para uma logica que entende que
ensinar e aprender ocorrem no ato conectivo, no contexto de uma ar-
quitetura de rede. Isso propicia o coengendramento entre diferentes
entidades humanas e ndo humanas, em um processo de coprodugao e
compartilhamento, superando o paradigma educacional de dualismos
e centralidades para a emersao de epistemologias reticulares conectivas
e atdpicas em um processo de educagao OnLIFE.
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