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Em 2004, com o cadastramento do Grupo Internacio-
nal de Pesquisa Educacao Digital — GPe-dU UNISINOS/CNPq?,
no diretdrio de pesquisa do CNPq, a investigacao na area foi
potencializada e o problema de pesquisa que comecava a se
delinear deu origem a uma nova pesquisa: A Formacdo do edu-
cador na interacdo com o AVA em mundo virtuais: percepcoes e re-
presentacdes (2005-2007). Com essa pesquisa, deu-se inicio o
processo de integracao de trés Tecnologias Digitais, uma que
possibilitava uma interacao predominantemente textual — o
AVA-UNISINOS, outra que possibilitava uma interacdo com
um Agente Comunicativo — Chatbot Maria e, outra ainda que
possibilitava uma interacao além de textual, grafica e também
gestual, num ambiente modelado em 3D — 0 AWSINOS (Figura
6) — construido no Eduverse. A pesquisa resultou na criacao do
que denominamos tecnologia-conceito Espaco de Convivén-
cia? Digital Virtual — ECODI (Schlemmer et al., 2006)° (Figura

1 Cuja origem remonta a 1998. Ver http:/www.unisinos.br/pesquisa/educa cao
-digital.
2 “Segundo Maturana e Varela (2002), a configuragao de espacos de convivéncia

correm por meio do fluxo de interacoes entre os seres vivos e entre o ser vivo e
o meio, o que possibilita a transformacéo dos seres vivos e do meio, no viver co-
tidiano, imbuidos das emocdes, percepcoes, perturbacoes e compensacao das
perturbagoes. Ou seja, no contexto educacional, o educador tem um espaco que
lhe é proprio para conviver com os estudantes, os estudantes também tem um
espaco que lhes ¢ atribuido, mas por meio das interacoes, educador e estudan-
tes configuram um espaco de convivéncia que lhes é comum, onde todos sdo
co-ensinantes e co-aprendentes. Quando nédo se configura este espago comum
de convivéncia, ocorre somente a transmissao de informacoes, sem propiciar a
transformacao do estudante e tdo pouco a construcao do conhecimento” (Bac-
kes, 2006, p. 54-55).

3 Vinculada a essa pesquisa, Backes (2007) desenvolveu a dissertacdo de mestra-
do Mundos Virtuais na Formacao do Educador: uma investigacdo sobre os processos de
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1), o que exigiu uma discussao aprofundada sobre hibridismo,
uma vez que na constituicdo do ECODI foram hibridizadas di-
ferentes TDs, tais como Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA-UNISINOS), ChatBot — Agente Comunicativa Maria* e
metaverso, criando novos espacos de convivéncia (Maturana;
Varela, 2002), de comunicacao, de ensino e de aprendizagem,
ampliando, dessa forma, os espacos tradicionais de busca de
informacao, de comunicacao, de interacao e de aprendizagem
e proporcionando aos sujeitos trabalhar maleavelmente o
tempo e espaco, imprimindo as caracteristicas de fluxo (Cas-
tells, 1999), de redes complexas.

Figura 1: ECODI-UNISINOS

@ rctive Worlds - awsinos1's 30 Homopage at 1N OW fasing N
Ele Tekpot Yiew Options Show Logn Avater Viskity Web Hel

O 39p 000 © 3TuE U ¢ & Al
h

URL: [t v uisinas bxnde<2 Himd =2 SG

vocg ainda nao

>~ se cadastrou?
\.\‘B @ cadastrerse agers

Whispes To < >
Dowrioad complete. 0.0Kjsec 162 framesfsec  02:41:34 qu ag0 3, 2006 VRT

Fonte: Arquivos do GPe-dU

autonomia e de autoria, dando continuidade a construcdo do MDV3D AWSINOS,
por meio da representacdo grafica dos conhecimentos construidos pelos estu-
dantes de diferentes cursos de licenciatura da Unisinos.

A Chatbot Marid foi criada no &mbito do Planejamento Estratégico — PLANEST
2003, por uma equipe interdisciplinar e concebida, inicialmente, para interagir
com a comunidade universitaria sobre as mudancas na estrutura fisica do cam-
pus, as quais seriam implementadas, num primeiro momento, de forma digital
virtual. Posteriormente, a Maria passou a ser utilizada em diferentes contextos,
entre eles o da pesquisa, como, por exemplo, a integracdo da Maria ao AVA-UNI-
SINOS como apresentadora do ambiente, fornecendo aos usudrios informacoes
sobre ele e orientando no uso de tecnologias especificas, como forma de ampliar
significativamente o tutorial existente e, fundamentalmente, investigar o que
esse tipo de interacdo, que ndo é somente textual e “impessoal”, como no caso de
um tutorial, pode representar em termos de aprendizagem no uso do ambiente.
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Na sequéncia, em parceria com [UFM Universite Clau-
de Bernard — Lyon 1 — Lyon — Franca, desenvolvemos a pes-
quisa intitulada Formation et professionnalisation des enseignants
La didactique professionnelle dans le champ des sciences humaines et
sociales pour la formation des enseignants (2007-2010). A pesqui-
sa tinha os seguintes objetivos: Formar professores-pesquisa-
dores de sociologia e psicologia para a docéncia profissional
de professores; Analisar as praticas docentes realizadas por
professores-pesquisadores em sociologia e psicologia durante
a formacao docente, e construir uma proposta de formacao de
professores de primeiro e segundo nivel na area das ciéncias
humanas e sociais.

Vinculada a essas duas pesquisas: A Formac¢do do edu-
cador na interagdo com o AVA em mundo virtuais: percepgoes e re-
presentacoes e Formation et professionnalisation des enseignants La
didactique professionnelle dans le champ des sciences humaines et so-
ciales pour la formation des enseignants foi desenvolvida a tese de
doutorado em Educacao® que envolveu a formacao de profes-
sores no Brasil e na Franca (Figura 2).

Figura 2: Vila Aprendizagem em Mundos
Virtuais:Formacao de Professores Brasil e Franca
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Fonte: Backes (2011)

5 A configuracao do Espaco de Convivéncia Digital Virtual: A cultura emergente no
processo de Formacao do Educador, autoria de Luciana Backes, orientada pela
Profa. Dra. Eliane Schlemmer e pelo Prof. Dr. Jean-Claude Régnier e, co-orientada
pela Profa. Dra. Nadja Maria Accioly-Régnier
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Em 2005, o GPe-dU passou a habitar outra plataforma
de metaverso, o Second Life®, no qual foi construida a Ilha UNI-
SINOS (Figura 3). O objetivo principal consistiu em criar um
espaco digital virtual de informacao, de comunicacao e de in-
teracdo para a comunidade académica da Unisinos, a fim de
que professores-pesquisadores e estudantes pudessem ex-
plorar, experimentar, vivenciar esse novo espaco no ambito da
Educacao Online, enquanto potencializador de processos de
ensino e de aprendizagem, de forma a se constituir enquanto
objeto de investigacdo para o GPe-dU (Figura 4).

Figura 3: ITha UNISINOS. Figura 4: GPe-dU na Ilha UNISINOS
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Fonte: Arquivos do GPe-dU. Fonte: Arquivos do GPe-dU.

Uma das questdes que emergiu ao habitar o Metaver-
so Second Life diz respeito ao processo de criacao do avatar,
o qual se diferencia dos Metaversos anteriores, uma vez que
ele oferece uma infinidade de possibilidades, permitindo uma
maior personalizacao. Esse processo de criacao/personaliza-
cao do avatar provocou a reflexao sobre a construcao de uma
Identidade Digital Virtual — IDV, a qual potencializa a imersao
do humano no mundo, provocando um sentimento maior de
presencialidade e de vivacidade, aproximando os sujeitos.

Encontramos ainda, elementos identificados pelos
participantes como potencializadores da aprendizagem, tais
como a representacao grafica por avatar, o que facilita o con-
tato virtual e permite a construcao de uma imagem como
referéncia para os interlocutores, contribuindo para a so-
cializacao entre os participantes, “humanizando” o contato

6 Criado em 2003 pela empresa norte-americana Linden Lab.
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e favorecendo, de certa forma, uma interacao mais afetuo-
sa entre eles; o enriquecimento da experiéncia provocada
pela sensacao de imersao no espaco; a “sensacao” de “estar
presente” por meio do avatar, o que minimiza o sentimen-
to de distancia fisica, a qual é percebida nos atuais cursos
e/ou aulas online; a presenca do avatar enquanto extensio
do sujeitos num novo espaco, 0 que maximiza o sentimento
de presenca e de proximidade, e o sentimento de pertenca,
fundamental para se estabelecer lacos de convivéncia e pro-
cessos de cooperacdo e colaboracdo tio necessdrios para a
construcao do conhecimento; a compreensao de que ha mui-
tos recursos, tais como chat de texto privado, em grupo ou
ainda publico, combinado com voz, num espac¢o em 3D, com
a presenca do sujeito, por meio do seu avatar, a possibilidade
de simulacao, de poder manipular objetos, os quais permi-
tem atingir um nivel de interacdo e participacdo que nao €
possivel por meio de outras tecnologias.

No contexto da IlTha UNISINOS, emergiu a segunda pro-
posicao do ECODI-UNISINOS, que hibridizou tecnologias da
Web. 2.0. (Figura 5) e se mantém aberto a toda a comunidade
académica da Unisinos, sendo que atualmente a principal ati-
vidade desenvolvida no contexto da Ilha UNISINOS se refere
a investigacoes na area de Educacao Digital. Essas pesquisas
envolvem a criacao de espacos e a exploracao, experimenta-
¢ao e vivéncia desses espacos por professores e estudantes.
Na Ilha UNISINOS, também sao disponibilizadas informacoes
gerais sobre a Universidade, espacos para a convivéncia digi-
tal virtual, apresentadas dissertacoes de mestrado e teses de
doutorado, realizadas reunides digitais virtuais de grupos de
pesquisa, exposicoes, eventos, dentre outros.
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Figura 5: ECODI-UNISINOS (ampliacao)

Fonte: Arquivos do GPe-dU.

Também no ambito do Metaverso Second Life, foi de-
senvolvido a pesquisa-desenvolvimento-formacao Espaco de
Convivéncia Digital Virtual — ECODI RICESU (2007-2008), que ti-
nha os seguintes os objetivos: criar um espaco digital virtual
de informacao, de comunicacao e de interacao para o desen-
volvimento de uma comunidade virtual de aprendizagem e de
pratica no contexto Rede de Instituicoes Catdlicas de Ensino
Superior — RICESU e; formar professores do ensino superior,
das diferentes Instituicoes de Ensino Superior Catdlicas — IES-
Cs que integravam a RICESU para a construcao de espacos em
3D, constituindo assim, o GT-EDUDI. Esse projeto integrou
duas etapas, conforme se destaca a seguir:

A primeira etapa do projeto consistiu na aquisicao de
uma Ilha no Metaverso-SL para a criacao da Ilha RICESU, que
tomou forma a partir da criacao de diferentes Espacos Digitais
Virtuais em 3D — EDV3D, para uso comum da RICESU, tais como
a “sede” digital virtual da RICESU, com a representacao de um
Centro de Convivéncia e dos projetos comuns a Rede, além de
areas para trabalho colaborativo/cooperativo, espacos para re-
unioes, discussoes, palestras, dentre outros, criados com o ob-
jetivo de propiciar a configuracdo do ECODI a fim de possibilitar
o desenvolvimento de Comunidades Virtuais de Aprendizagem
e de Pratica CVAPs no contexto de Educacao Digital e, mais es-
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pecificamente, da Educacao Online em Metaverso. Assim, da
“sede” digital virtual da RICESU, surgiram espacos destinados a
cada uma das IESCs que integram a RICESU, de forma a possi-
bilitar o desenvolvimento de projetos especificos.

A segunda etapa consistiu na oferta de dois processos
formativos (totalizando oitenta horas) para professores-pes-
quisadores das IESCs que integravam a RICESU. A orientacao
do GPe-dU foi a de que cada uma das IESCs da Rede indicasse
um professor da area da pedagogia, um da area tecnoldgica —
design 3D e programacao — e um da area da arquitetura, de for-
ma que esses trés profissionais pudessem constituir o inicio do
que poderia vir a se tornar um subgrupo de desenvolvimento e
pesquisa na tecnologia de Metaverso em sua IESC. Assim, cada
IESC que compunha a RICESU indicou trés participantes para
representd-las em ambos os processos formativos. O objetivo
foi criar “nos” de competéncias institucionais para o desenvol-
vimento de propostas educacionais em Metaverso, contribuin-
do assim, para o desenvolvimento de acdes tanto locais quanto
em rede, constituindo-se numa microrrede (microcomunida-
de) que possibilitasse a criacao de um novo GT, o GT ECODI-
-RICESU. Foram formadas treze equipes de diferentes IESCs,
totalizando 39 participantes fisicamente distantes no espaco
geografico, que, pela presenca digital virtual por avatar, atua-
ram em conjunto no contexto da Ilha RICESU. Além dos profes-
sores-orientadores, responsaveis pelos processos formativos,
foram constituidas trés equipes com os integrantes do GPe-dU.
Cada equipe era formada por um orientando de mestrado e um
bolsista de iniciacao cientifica, que tinham como funcao prin-
cipal acompanhar o processo de aprendizagem dos participan-
tes, orientando-os.

A metodologia e os materiais (textos, tutoriais, videos,
desafios, etc), utilizados nos dois processos formativos, foram
construidos pelo GPe-dU, o que provocou a necessidade de
criar objetos especificos no espaco destinado ao processo for-
mativo, tal como o painel integrador. Os participantes utiliza-
ram ainda como espaco para o desenvolvimento dos processos
formativos, o “Bau” da sua IESC (onde depositavam os desafios
realizados e também o espaco delimitado para a sua IESC, onde
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desenvolviam os projetos de aprendizagem baseado em pro-
blemas). Esses espacos podem ser visualizados na figura 6 e 7.

Figura 7: Espaco de Formacao
Figura 6: ITha RICESU dos Professores

Fonte: Arquivos do GPe-dU Fonte: Arquivos do GPe-dU

Durante o processo formativo, além do Metaverso SL,
diversos tipos de tecnologias foram utilizadas, tais como blog,
foruns de discussao, Youtube, etc). No contexto dos espacos
das diferentes IESCs que integram o ECODI-RICESU, € possivel
identificar niveis diferentes de desenvolvimento, bem como
atividades com caracteristicas e objetivos distintos.

Ainda no contexto da tecnologia de Metaverso Second
Life, no espaco da Ilha UNISINOS, foi desenvolvida a pesqui-
sa intitulada Espaco de Convivéncia Digital Virtual nos Programas
de Pos-Graduacao (stricto sensu): ECODI-PPGs UNISINOS: uma pro-
posta para a formacao de pesquisadores (2008-2014), o qual, em
2010, foi vinculado a bolsa Produtividade em Pesquisa do
CNPqg. O tema da pesquisa estava relacionado aos processos
de ensino e de aprendizagem em ambientes computacionais
via Web, num contexto de hibridismo tecnoldgico digital. Teve
como foco a criacao de um Espaco de Convivéncia Digital Vir-
tual — ECODI” para o desenvolvimento de praticas pedagogi-
cas e processos de formacao de professores-pesquisadores da
Pds-Graduacao stricto sensu (SS), da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos — Unisinos — o ECODI PPGs UNISINOS. O pro-
blema de pesquisa que originou a investigacao era: Como a
tecnologia de ECODI pode potencializar os processos de en-

7 Schlemmer (2006; 2008; 2009), Schlemmer et al. (2006; 2007)
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sino e de aprendizagem, no ambito da Pds-Graduacao stricto
sensu? O objetivo principal foi criar um espaco de informacao,
de interacdo e de pesquisa, para o desenvolvimento de prati-
cas pedagégicas e processos de formacao de professores-pes-
quisadores, no contexto da Pos-Graduacdo stricto sensu da
Universidade, a partir da apropriacao da tecnologia-conceito
ECODI.

Como resultados principais da pesquisa, para além da
criacdo do ECODI-PPGs UNISINOS (Figuras 8 e 9), durante o
desenvolvimento das praticas e dos processos formativos, os
professores em formacao, imersos no MDV3D, representados
por avatares, uma espécie de “corpo digital virtual”, um “eu
digital virtual” que se “materializa” numa “presenca digital
virtual”, passaram a problematizar o conceito de presenca,
uma vez que pelo avatar era possivel “ver”, “sentir” o am-
biente e os demais avatares, assim como agir e interagir uti-
lizando diferentes formas de comunicacao (textual, oral, ges-
tual e grafica). Com isso, o conceito de Educacao a Distancia
também foi problematizado, uma vez que nao representa o
que verdadeiramente é percebido por aqueles que aprendem
nesses espacos.

E interessante destacar que, durante o periodo de de-
senvolvimento dessa pesquisa, vivenciamos a “epidemia”
da Gripe A no Brasil, o que resultou na suspensao de aulas e
eventos por um periodo, a fim de reduzir os riscos de conta-
minacdo. Com isso, a modalidade online evidenciou-se como
uma alternativa importante, a fim de nao interromper as ativi-
dades formativas.

Figura 8: ECODI PPGs UNISINOS Figura 9: Jardim do Conhecimento

Fonte: Arquivos do GPe-dU Fonte: Arquivos do GPe-dU
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Outra investigacdo também vinculada a formacao de
professores-pesquisadores e ao ECODI-PPGs foi a pesquisa
intitulada METARIO — Rede de Pesquisa e Formacdo Docente em
Metaversos: Desenvolvimento de Competéncias para a docéncia em
Administracao (2009-2014), desenvolvida em parceria com o
Programa de Pds-Graduacao em Administracao da PUC-Rio e
com o Programa de Pds-Graduacdo em Administracdo da Uni-
sinos e financiado pelo Edital Pro-Administracao da Capes. O
objetivo foi a criacdo da Rede METARIO, uma Rede de coopera-
cao académica, de cunho interinstitucional e interdisciplinar,
para desenvolver ambientes e programas de formacao de pro-
fessores-pesquisadores na area de Administracao. As forma-
¢coes incluiam metodologias, praticas pedagdgicas e processos
de mediacao pedagdégica®, no contexto da modalidade online,
desenvolvidas com a tecnologia de Metaverso e tecnologias
moveis e sem fio, possibilitando o acesso tanto por computa-
dor pessoal quanto por dispositivos méveis (Aprendizagem
com Mobilidade). O carater interdisciplinar do projeto de pes-
quisa objetivou atender a necessidade de desenvolvimento de
um conjunto de competéncias necessarias ao docente da drea
da Administracdo, numa sociedade altamente conectada, em
rede. Esse conjunto de competéncias envolveu, ndo somente
as competéncias do campo especifico do conhecimento da
area da Administracdo, para a formacao de profissionais e
docentes nesse dominio, mas também competéncias didati-
co-pedagogicas, aliadas a competéncias tecnoldgico-digitais,
bem como experiéncia acumulada em pesquisas envolvendo
o uso de TDs nos processos de ensino e aprendizagem na area
de Administracao. A pesquisa gerou novos conhecimentos e
praticas que contribuam significativamente para a melhoria
dos processos de ensino e de aprendizagem na area da Admi-
nistracao (Figuras 10 e 11).

8 Com a evolucao da pesquisa, houve a superacao do conceito de mediacao peda-
gbgica e aemersao do conceito de intervencgdo pedagogica, o qual sera discutido
posteriormente.
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Figura 10: METARIO

Fonte: Arquivos do GPe-dU

Figura 11: METARIO

Fonte: Arquivos do GPe-dU

E importante destacar que até aquele momento, a tria-
de pesquisa-desenvolvimento-formacdo do GPe-dU UNISI-
NOS/CNPq, mantinha como fundamentacao a epistemologia
interacionista-construtivista-sistémica, as teorias propostas
por Jean Piaget e por Humberto Maturana e Francisco Vare-
la, assim como os estudos de Manuel Castells e Pierre Levy.
Entretanto, apresentando uma abertura significativa relacio-
nada ao fato de que o processo de ensino e de aprendizagem
passavam a ocorrer em em rede, constituida de espacos de
aprendizagem hibridos, representados ora por situacoes pre-
senciais fisicas, ora por situacoes presenciais digitais virtuais.
(Schlemmer, 2006, p. 240-241). Nesse sentido, “a aquisicao de
conhecimento ocorre em qualquer lugar, a qualquer hora na
sociedade interligada, em rede, ndo linear, nem previsivel, in-
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compativel com a ideia de caminhar do mais facil para o mais
dificil” (Schlemmer, 2002, p. 146).

Essas pesquisas contribuiram para ampliar a com-
preensao das tecnologias digitais na educacao, presentes nas
pesquisas do GPe-dU, as quais passaram a ser entendidas
numa perspectiva hibrida, enquanto constituidoras de Espa-
cos de Convivéncia Digital Virtual — ECODI, evidenciando uma
perspectiva de apropriacao.

Espaco ¢ compreendido, segundo Backes (2015) e
Schlemmer, Backes e La Rocca (2016), como configuracao es-
tabelecida nas relacoes entre os seres vivos e o ambiente. Es-
sas relacoes, segundo Santos (1980), acontecem por meio de
representacoes territoriais (natureza e matéria) e sociais (pas-
sado, presente e futuro); estrutura do momento atual vivido
(processos e funcoes pertencentes ao nosso espaco); e campo
de forca de acoes (portanto desiguais). Dessa forma, o espaco
€ uma realidade relacional: coisas e relacoes juntas, ou seja,
¢ uma configuracao da convivéncia entre os seres vivos e o
ambiente, portanto, ndo uma configuracao territorial (Santos,
2006). “A configuracao territorial ndo é o espaco, ja que sua
realidade vem de sua materialidade, enquanto o espaco retine
a materialidade e a vida que a anima” (p. 38). Compreendendo
a nocao de espaco como uma configuracao das relacoes esta-
belecidas, é possivel conceituar o espaco de convivéncia.

A configuracao dos espacos de convivéncia, a partir de
Maturana e Varela (2002) acontece no fluxo de interacoes entre
os seres humanos e entre esses e o ambiente, possibilitando a
transformacao dos seres humanos e do ambiente de forma re-
cursiva, no viver e conviver cotidiano. Nessa configuracao ha
o entrelacamento das emocoes, das percepcoes, das perturba-
coes e das compensacoes das perturbacoes e, por meio do res-
peito mutuo e da legitimidade, os seres humanos coexistem na
construcao da nova dimensao. Segundo Backes (2015) nos di-
ferentes contextos: educativo, profissional, social, religioso, os
seres humanos configuram espacos de convivéncia préprios
e particulares, em congruéncia com o ambiente (tempo e es-
paco —relacoes e interacoes), no entanto, essas configuracoes
nao sao isoladas, mas, sim, atravessadas umas pelas outras,
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principalmente quando nos referimos a Espacos de Convivén-
cia Digitais Virtuais — ECODI.

Assim, a tecnologia-conceito ECODI, inicialmente pro-
posta por Schlemmer et al. (2006), representa o amadureci-
mento tedrico de pesquisas desenvolvidas desde 1998 sobre
a apropriacao de TD em processos de ensino e aprendizagem,
numa abordagem interacionista/construtivista/sistémica que
entende as TD como potencializadoras do desenvolvimento s6-
cio-cognitivo-afetivo e vem sendo aprofundado desde entao. O
suporte tedrico dessas pesquisas estd na Epistemologia Gené-
tica de Jean Piaget, na Biologia do Conhecer, na Teoria da Au-
topoiesis de Humberto Matura e Francisco Varela, na Teoria do
Emocionar de Humberto Maturana, nos estudos do Sociologo
Manuel Castells e do filésofo Pierre Lévy (Schlemmer, 2009).
De acordo com Schlemmer et al. (2006, p. 8); Schlemmer (2008,
p. 24); Schlemmer (2009 p. 143), Schlemmer (2013 p. 23), um
ECODI compreende:

« diferentes TDs integradas, tais como AVAs, MDV3D,
Tecnologias da Web 2.0 e Agentes Comunicativos
(Chatbots criados e programados para a interacao),
dentre outros que, juntos, favorecam diferentes for-
mas de comunicacao/linguagem (textual, oral, grafi-
ca e gestual);

+ fluxo de comunicacdo e interacdo entre os sujeitos
presentes nesse espaco;

« fluxo de interacao entre os sujeitos e o meio, ou seja,
o préprio espaco tecnolégico.

Um ECODI pressupoe, fundamentalmente, um tipo de
interacdo que possibilita aos “e-habitantes” (considerando sua
ontogenia) desse espaco configura-lo de forma colaborativa e
cooperativa, por meio do seu viver e do conviver. Essa tecnolo-
gia-conceito deu origem ao ECODI UNISINOS, ECODI RICESU,
ECODI PPGs.

Nos ECODIS, diferentes tecnologias hibridizadas figu-
ram como possibilidades efetivas para o desenvolvimento de
espacos dindmicos e relacionais, nos quais os sujeitos podem
ter diferentes tipos e niveis de presencialidade, o que implica a
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telepresenca (presenca a distancia) e a presenca digital virtual
(por meio do avatar). Isso lhes permite agir e interagir com e
no espaco e com outros sujeitos, por meio de diferentes for-
mas de comunicacao/linguagens, num viver e conviver de for-
ma digital virtual que ocorre em tempos sincronos e assincro-
nos, em congruéncia com esse espaco, configurando, assim,
um espaco de convivéncia® proprio e particular nesse espaco
digital virtual'®. No entanto, é fundamental lembrar que, as-
sim como estar simplesmente presente de forma presencial
fisica, num espaco presencial fisico, ndo configura uma convi-
véncia; estar simplesmente presente de forma digital virtual,
por meio do avatar, num espaco digital virtual também nao.

Ainda em relacao aos diferentes tipos e niveis de pre-
sencialidade, ¢ fundamental referir a possibilidade de estar
aqui e 14 ao mesmo tempo, ou seja, estar simultaneamente
presente num mesmo tempo em dois ou mais espacos distin-
tos. Dois tipos de existéncia, uma de natureza fisica e outra de
natureza digital virtual, o que contribui para a construcao de
novas realidades, experiéncias e sensacoes.

A sensacao de “estar junto com” o outro, de forma di-
gital virtual, é intensificada pelo avatar, que pode ser criado
e totalmente personalizado pelo préprio sujeito para melhor
representar o seu “eu digital virtual”, a sua IDV, o que propicia
uma maior “proximidade” entre os sujeitos num espaco tec-
noldgico que é puramente relacional. Essa telepresenca e pre-
senca, de natureza digital virtual, que possibilita o “estar junto
digital virtual”, a “proximidade relacional” minimiza a “falta
de presenca”, entendida enquanto presenca fisica, bem como
o sentimento de “distancia”, que tem provocado discussoes e
reflexdes profundas sobre os conceitos de presenca e distan-

9 Compreende-se espaco de convivéncia em Maturana e Varela (1997): por meio
do fluxo de interacdes entre os seres vivos e entre ser vivo e o meio, é possibili-
tada a transformacdo mutua, em seu viver e conviver.

10 Segundo Backes (2007) para se configurar um espaco de convivéncia digital
virtual “[...] é preciso que as unidades dos sistemas vivos, em interacdo num
determinado espaco digital virtual de convivéncia, atuem de forma dindmica
por meio do contexto. Na medida em que as perturbacoes reciprocas sao efe-
tivadas nas interacoes, este esquema dindmico possibilita a configuracao de
um novo espaco, representando o dominio das relacdes e interacdes do sistema
vivo como uma totalidade” (p. 70).
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cia, dentre outros, contribuindo para que o termo “Educacao a
Distancia” seja contraditério, instigando, assim, os pesquisa-
dores a repensar o uso desse termo para nominar a experién-
cia de aprendizagem com essas tecnologias, justamente por
entender que a denominacao tradicionalmente utilizada nao
representa o que verdadeiramente é percebido pelos sujeitos
que aprendem nesses espacos. Trein e Backes (2009) referem
que a utilizacao do termo “Educacao a Distancia” pressupoe
que os seres envolvidos no processo estejam distantes. Mas de
que distancia estamos falando? Entre corpos fisicos?

As pesquisas também nos permitiram identificar al-
guns elementos fundamentais que perpassaram os processos
formativos e de capacitacao em ECODISs, tais como a dificulda-
de inicial no uso de diferentes TDs integradas, o que provoca
o sentimento de “estar perdido”; a necessidade de uso efetivo
das diferentes TDs integradas, de forma a fazer sentido para
o docente, possibilitando, dessa forma, o desenvolvimento de
fluéncia tecnologica digital, conferindo-lhe a possibilidade de
“ousar”; o prazer possibilitado por “estar nesse universo”; a vi-
véncia, enquanto sujeito de aprendizagem, de um processo de
construcao do conhecimento no uso intensivo dessas diferen-
tes TDs integradas, como provocador da realizacao de tomada
de consciéncia pelos docentes sobre como se aprende nesses
novos contextos e que metodologias, praticas e processos de
mediacdo pedagdgica'’ podem ser utilizados a fim de poten-
cializar a aprendizagem dos sujeitos; a percepcao de que o
processo de aprendizagem do estudante, bem como o acom-
panhamento, ocorrem de forma diferente, tendo o docente a
funcao de orienta-lo, auxilid-lo, deixando-o livre para criar,
pois essa tecnologia possibilitam “conquistar” novos conhe-
cimentos, conforme avanca no desenvolvimento de projetos, o
gue se configura enquanto desafio para o estudante, motivan-
do-o a querer sempre mais; a percepcao do uso da mediacao
para fins educativos, enquanto um desafio, principalmente em
funcao da possibilidade existente nos ECODI, que permitem

11  Com aevolucdo da pesquisa, houve a superacao do conceito de mediagdo peda-
gbgica e a emersao do conceito de intervencgao pedagogica, o qual sera discutido
posteriormente.
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utilizar diferentes formas de comunicacao/linguagens combi-
nadas (oral, textual, gestual e grafica), num contexto que ainda
se configura por uma tradicao textual e oral muito forte; a im-
portancia de ter formacoes especificas (técnico-pedagdgicas)
que permitam ao docente construir estratégias e metodolo-
gias para um melhor aproveitamento e ainda, poder aprender
com os estudantes, por meio de trocas (o que foi percebido
como algo prazeroso), o que necessita do docente “saber lidar
com estas situacdes”; um maior comprometimento em estar
com os estudantes e, dos estudantes em estar com o profes-
sor; a percepcao da proximidade dos processos de mediacao
pedagdgica nos Metaversos, com 0s processos de mediacao
pedagogica que ocorrem na modalidade presencial fisica, em
funcao da sincronicidade, no entanto, com a possibilidade de
“fazer coisas” que nao poderiam ser feitas na “RL” (Real Life —
vida real).

Assim, se entendemos que a aprendizagem acontece na
interacao do sujeito com o objeto de conhecimento'? e, portan-
to, a interacao se institui como um dos principais elementos
de um processo educativo, entdo, podemos imaginar que os
ECODIs elevem a novos patamares o que hoje conhecemos por
EaD, uma vez que essa, tradicionalmente, acontece quase que
exclusivamente por meio da linguagem textual. No entanto,
os ECODIs precisam ser entendidos ndo como substitutos dos
espacos ja existentes, mas, sim, como espacos diferenciados,
complementares, de forma que possam coexistir. E preciso
lembrar ainda que o simples fato de se utilizar uma novida-
de como os AVAS, as Tecnologias Modveis e Sem Fio — TMSFs,
tecnologias da Web 2.0, da Web 3D, agentes comunicativos e
mesmo o proprio ECODIs, que sdo espacos tecnoldgicos di-
gitais hibridos, nao significa uma inovacao na Educacao. En-
tretanto, representam uma possibilidade efetiva para novas
compreensoes de conceitos como tempo, espacgo, presenca,
distancia, interacao, informacao, conhecimento, provocan-
do processos de desequilibrio no sistema de significacao do
sujeito, impulsionando o rompimento de paradigmas, e mo-

12 Compreendido como tudo o que envolve o sujeito, o meio fisico, 0o meio simbo-
lico e o meio social.
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dificando a forma de desenvolver determinados processos.
Assim, € necessario que professores-pesquisadores se apro-
priem dessas possibilidades para compreendé-las no contex-
to da sua natureza especifica. Isto exige novas metodologias,
praticas e processos de mediacdo pedagogica, de acordo com
as potencialidades oferecidas, para que se constituir numa
inovacao educacional. De outra forma, podemos estar falando
apenas de uma novidade e ndo de uma inovacao.

“O limite é a criatividade humana”, estamos diante de
um espaco digital virtual de convivéncia ou de um espaco de
convivéncia digital virtual? No primeiro, entendemos o espa-
co digital virtual como “mais um” espaco para a convivéncia,
representamos aquilo que percebemos e vivemos no mundo
presencial fisico, num mundo digital. No segundo, entende-
mos que a convivéncia que se desenvolve tem uma outra na-
tureza, uma vez que se da num hibridismo digital, propician-
do um certo “nomadismo digital”. Assim, criamos uma nova
forma de estabelecer relacdes e convivio por meio dos hibri-
dismos. Trata-se de uma outra forma de conviver, com regras
construidas coletivamente, especificas desses contextos. Isso
nos coloca frente a uma quebra de paradigma, que tem origem
na criacao e na experimentacao de novas formas de comuni-
cacao e de interacao que propiciam novas vivéncias, oportu-
nizadas por novas formas de organizacoes e relacdes sociais e
construcao de aprendizagem em ECODIs.

Esse contexto de hibridismo tecnologico digital, pre-
sente nos ECODI, nos instigou a pensar a Educacao para além
dos tradicionais AVAs, das tecnologias de Metaversos, das tec-
nologias da Web 2.0, das Tecnologias Moveis e Sem Fio, por-
tanto, distantes dos binarismos que representam a modalida-
de presencial fisica e a modalidade EaD ou ainda online. Uma
vez que a natureza das TD muda e, estando essas num contex-
to de hibridismo, as metodologias anteriormente adotadas e
as praticas desenvolvidas podem ja nao ser adequadas para
habitar esse novo contexto que se desenha na educacao, o que
favorece a emersdo de novas metodologias e praticas. Essa
perspectiva passou, entdo, a orientar novas pesquisas-desen-
volvimento-formacao de professores no ensino superior.
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Outra investigacdo também vinculada a formacao
de professores no ensino superior foi a pesquisa intitulada
Anatomia no Metaverso Second Life: uma proposta em e-Learning
(2010-2013), financiada pela Fapergs. A pesquisa foi realiza-
da no contexto da RICESU, por um grupo interinstitucional
e interdisciplinar (envolvendo professores da disciplina de
anatomia, equipe pedagdgica e equipe técnica das diferentes
Instituicoes de Ensino Superior Catélico IESC participantes
do projeto). A pesquisa envolveu a criacdo de um espaco em
3D, vinculado a uma proposta didatico-pedagogica para ensi-
no e aprendizagem de Anatomia, no contexto da Ilha RICESU.
O objetivo foi propiciar o desenvolvimento de um conjunto
de competéncias necessarias ao docente do ensino superior,
as quais vao além das competéncias do campo especifico do
conhecimento, da sua drea de atuacao, pois se refere ao de-
senvolvimento de competéncias didatico-pedagogicas, alia-
das a competéncias tecnologico-digitais, necessarias para
educar a atual geracao.

Os resultados da pesquisa, a partir da articulacao en-
tre professores que compunham o grupo interinstitucional e
interdisciplinar, deram origem, em 2011, ao “Laboratério de
Anatomia Humana 3D — LAH3D” (Schlemmer, 2013, 2014hb)
(Figuras 12 e 13).

Figura 12: LAH3D —versao 1 Figura 13: LAH3D — versao 2
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Fonte: Arquivos do GPe-dU Fonte: Arquivos do GPe-dU

Essa experiéncia hibridizou, do ponto de vista das TD
para a aprendizagem, a tecnologia de metaversos e meca-
nicas e dindmicas presentes nos jogos (immersive learning +
gamification learning), a tecnologia UNITY com a tecnologia
SDK do Kinect, para manipulacao, por meio de gestos, de pe-
cas modeladas em 3D num ambiente também 3D (computa-
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cdo gestual). Isso resultou na criacdo de um sistema por meio
do qual o sujeito, ao tocar em determinada parte do corpo,
referente a tal sistema ou 6rgao, seu gesto/movimento é cap-
tado pela interface, apresentando informacoes sobre aquele
sistema ou 6rgao. Situacoes como essa possibilitaram uma
interacdo maior entre o sujeito e o sistema modelado em
3D, permitindo que a acao do sujeito no meio presencial fi-
sico, tivesse efeito no meio digital virtual (Figuras 14 e 15).
Assim, essa tecnologia foi utilizada com o objetivo de testar
uma interface mais natural e intuitiva, que possibilita usar
os movimentos do préprio corpo para selecionar os 6rgaos e
visualiza-los em 3D. Os resultados dessa pesquisa evidencia-
ram que os participantes compreenderam a importancia e a
diferenca qualitativa da aprendizagem ao vivenciarem expe-
riéncias de realidade virtual (ERV) e experiéncias de virtuali-
dade real (EVR), por meio da imersao por avatar em ambien-
tes modelados em 3D e gamificados. Foi possivel verificar
gue os sistemas modelados em 3D facilitaram a atribuicao de
significado a conceitos e processos vinculados aos diferen-
tes sistemas do corpo humano, principalmente quando ha-
via a possibilidade de o avatar entrar no sistema em estudo
e percorrer o processo como se fosse um dos componentes
do sistema estudado. Foi possivel identificar, ainda, que essa
imersdo, quando associada a desafios/problematizacoes/
pistas (elementos presentes na mecanica dos jogos), propi-
cia um maior envolvimento dos estudantes com o objeto em
estudo, o que foi manifestado em relatos como: “parece um
jogo, a gente aprende jogando, é divertido, nem vimos o tem-
po passar”, realizados em varios momentos. Os estudantes
referiram ainda que o melhor ambiente para a aprendizagem
seria aquele que pudesse reunir experiéncias como as que
vivenciaram no LAH3D; a utilizacao do laboratorio de anato-
mia humana existente na universidade; a sala de aula com os
diferentes materiais que ja fazem uso, tais como atlas, livros,
dentre outros; os dispositivos moéveis para que pudesse aces-
sar informacdes em sistemas de busca, videos, bem como
interagir com os colegas sobre o que estavam vivenciando.
Esses resultados nos levaram a inferir que experiéncias em
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i-learning podem ser gamificadas, enriquecendo o contexto
de aprendizagem, compondo ambientes hibridos e multimo-
dais. Identificamos, ainda, que a nossa compreensao de hi-
brido estava restrita somente a mistura de diferentes tecno-
logias, deixando de considerar o hibrido também quanto aos
espacos, tecnologias, presencas e culturas.

Figura 14: Manipulacao do objeto 3D por gesto
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Fonte: Arquivos do GPe-dU

Figura 15: Sistema Renal com elementos de gamificacao

Fonte: Arquivos do GPe-dU
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No ambito da formacao continuada dos professores do
ensino superior que estiveram envolvidos na pesquisa, eles
se referem ao processo que envolve migrar de uma concep-
cao de “uso de TD na educacao” ou ainda da “aplicacao de TD
na educacao” como algo externo (o que é evidenciado pela
transposicao de metodologias e praticas presentes no meio
analégico para o meio digital) para a “apropriacao das TD na
educacao”, como algo que vai além do uso e da aplicacao, pois
implica significacdo e desenvolvimento, portanto, algo inter-
no (possibilitado pelo fato de os professores terem experien-
ciado as TD no seu proprio processo de aprendizagem e par-
ticipado do processo de construcao). Enquanto a primeira se
refere somente a uma novidade nos processos de ensino e de
aprendizagem — uso/aplicacao das TD na educacao; a segunda
se refere a inovacao nos processos de ensino e de aprendiza-
gem, oportunizada pela apropriacao das TD, o que permite o
desenvolvimento de uma pratica em congruéncia com as TD.
Essa compreensao somente emergiu quando os docentes, ao
atribuirem sentido as TD, foram capazes de pensar os proces-
sos de ensino e de aprendizagem em congruéncia com essas
TD, o que foi possibilitado pela maior familiaridade com elas
e pela analise especializada sobre as possibilidades e limites
para a pratica didatico-pedagdgica, a partir da natureza e es-
pecificidade de cada uma delas. Assim, elementos de immer-
sive learning e gamification learning foram compreendidos como
uma possibilidade de inovacao no ambito dos processos de
ensino e de aprendizagem na graduacao.

Esses indicios nos levaram a pensar: 1) na possibilidade
de configuracao de Espacos de Convivéncia Hibridos e Multi-
modais (ECHIM), o que pressupoe o imbricamento de ECODI
com outros espacos e tecnologias analogicas, bem como a
perspectiva da multimodalidade, 2) a necessidade de investi-
gar, de forma mais aprofundada, as contribuicoes do conceito
de Gamificacdo para a aprendizagem dos sujeitos. A nossa hi-
potese era de que, nesse processo de configuracao de ECHIM,
poderiamos encontrar elementos que nos permitiriam cons-
truir novas metodologias e praticas pedagdgicas no contexto
do ensino superior.
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Assim, a fim de buscar elementos que possibilitassem
confirmar ou ndo a nossa hipdtese, no que se referia a amplia-
¢ao da tecnologia-conceito ECHIM para a perspectiva da per-
vasividade e da ubiquidade, considerando os games e a gami-
ficacao, foram desenvolvidas as pesquisas: “Gamificacdo em
espacos de convivéncia hibridos e multimodais: uma experién-
cia no ensino superior” e “Gamificacdo em espacos de convi-
véncia hibridos e multimodais: a educacao na cultura digital”.

A pesquisa Gamificacdo em espacos de convivéncia hibridos
e multimodais: uma experiéncia no ensino superior (2013-2016), fi-
nanciada pelo CNPq, Capes e Fapergs, foi desenvolvida no am-
bito das Atividades Académicas: “Cognicao em Jogos Digitais”
e “Contexto em Jogos Digitais”, vinculadas ao curso de Jogos
Digitais e, no ambito da Atividade Académica ‘Ensino e Apren-
dizagem no Mundo Digital’ (AA-EAMD), vinculada ao curso de
Pedagogia.

Na atividade académica “Cognicao em Jogos Digitais”,
da graduacao em Jogos Digitais, a estratégia provocou a to-
mada de consciéncia dos estudantes sobre o seu aprender na
relacao com o aprender de criancas, adolescentes e idosos; so-
bre como se aprende jogando, na relacdo com a forma como
outras aprendizagens acontecem, incluindo as que ocorrem
no contexto da educacao formal — ensino superior. Além dis-
so, instigou a reflexdo sobre o que se aprende com 0s jogos,
e 0 que é importante observar no desenvolvimento dos jogos,
resultando na elaboracao de um “modelo” de avaliacao para
o desenvolvimento dos jogos, principalmente considerando a
perspectiva da Cognicao.

Na atividade académica “Contextos em Jogos Digitais”,
da graduacao em Jogos Digitais, a estratégia possibilitou a re-
flexao sobre como os jogos estdo ou ndo presentes em diferen-
tes contextos da sociedade e como podem auxiliar esses dife-
rentes contextos, considerando principalmente a perspectiva
proposta pelo movimento “Games for Change”, ou seja, o uso
de jogos, vinculados a problematicas sociais.

Na atividade académica “Ensino e Aprendizagem no
Mundo Digital”, da graduacao em Pedagogia, ao longo do pro-
cesso de construcdo do conhecimento, muitas estudantes
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que ja eram docentes experientes foram desacomodadas e
provocadas a repensar a sua pratica em sala de aula, a partir
dareflexdo sobre o seu proprio processo de aprendizagem, na
relacdo com o que os seus estudantes também vivenciavam
enquanto estavam aprendendo (significacao e ressignifica-
cao). Essa tomada de consciéncia € significativa para a trans-
formacao das praticas pedagogicas, pois o professor comeca
a estabelecer diferenciacoes entre: 1) o “uso de” determina-
das TD na educacao X a significacao das TD no seu processo
de aprendizagem, o que possibilita a criacao de situacoes de
aprendizagem, nas quais os sujeitos operam com essas tec-
nologias, vivenciando-as na construcao de experiéncias que
possibilitam a significacdo no processo de aprendizagem;
2) a “transmissao de conteudo” X a construcao do conheci-
mento; 3) o “aplicar” uma metodologia X o desenvolver uma
metodologia, 4) o “dar aulas” X a construcao de espacos de
aprendizagem. Podemos dizer que os Games e a Gamificacao
possibilitaram o desenvolvimento de situacées de ensino e
de aprendizagem (na formacao inicial) que se configuraram
enquanto Espaco de Convivéncia Hibrido, Multimodal e Ubi-
quo, construido num processo de cocriacao, a partir da leitu-
ra critica do cotidiano, abordando problematicas, nesse caso
vinculadas a Educacao Basica (ensino fundamental). Os ga-
mes e gamificacdo poderiam contribuir como possibilidade
de mudanca (perspectiva presente no “Games for Change”).
Avinculacao da pratica pedagdgica no contexto da AA-EAMD,
com a leitura do cotidiano das escolas, possibilitou um es-
tranhamento e uma anadlise critica da realidade, a partir do
estabelecimento de relacoes com as teorias em estudo. Além
disso, na pratica pedagdgica, a colaboracao e cooperacao dos
estudantes foi umas das chaves do processo. Identificou-se
um engajamento profundo dessas estudantes desenvolven-
do a autoria, autonomia e o pensamento critico. Através de
momentos de imersdo e diversdo e a partir da reflexdo de
suas vivéncias e experiéncias no processo de construcao do
conhecimento, as estudantes significaram e ressignificaram
conceitos e a sua propria pratica pedagdgica. A vivéncia des-
sa pratica na vinculacdo com o percurso de aprendizagem,
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trilhado por cada Cla*® no desenvolvimento do game ou pro-
cesso gamificado na escola, resultou em maior engajamento
das estudantes na AA-EAMD; na ampliacao da significacao
sobre a aprendizagem que ocorreu, a partir dessa vivéncia;
e na ressignificacao da experiéncia vivenciada na formacao
inicial para o ensino fundamental, possibilitando as estudan-
tes atribuir sentido a docéncia na contemporaneidade. Par-
ticipar de um game ou processo gamificado e, simultanea-
mente, realizar um game ou processo gamificado na escola,
possibilitou as estudantes da AA-EAMD um sentimento pro-
fundo de confianca e de autoestima, o que contribuiu para
que a aprendizagem fluisse. Assim, ao conseguir identificar
problemas na observacao do cotidiano das escolas e contri-
buir para a sua solucao, as estudantes experimentaram um
sentimento positivo de realizacao e competéncia, e isso con-
tribuiu para que se motivassem ainda mais para o proximo
desafio. A organizacao por clas, aliada ao desafio proposto na
narrativa que envolveu realizar missoes, instigou a pratica
colaborativa e cooperativa (tanto das académicas, quanto dos
estudantes da educacao basica), pois foi necessario definir
estratégias e uma forma de organizacao para desenvolver o
game e/ou processo gamificado.

Ao longo dos dois anos da pesquisa, foram desenvolvi-
dos na AA-EAMD, aproximadamente 23 projetos que resulta-
ram em games ou processo gamificados, coordenados pelas
académicas e com algum tipo de envolvimento de escolas da
educacao basica ou de projetos sociais. Os jogos ou processos
gamificados foram desenvolvidos a partir de problematicas
relevantes no cotidiano das escolas, onde as estudantes atua-
vam e tiveram um impacto significativo. Foram 11 munici-

13 A palavra “cla”, de origem gaélica “clann”, significa descendéncia ou prole. Se-
gundo Schlemmer, Chagas e Schuster (2015) sdo organizacgoes familiares pre-
sentes durante a antiguidade e a Idade Média que atuavam como dispositivos
programados para salvaguardar a posse da propriedade ou para defender sua
propria sobrevivéncia, reunindo varios individuos por lacos consanguineos ou
por solidariedade de seus membros sem que haja uma linha de descendéncia
comum entre os seus integrantes. O termo que tem sido apropriado no mundo
dos jogos, especialmente os on-line e de estratégia, para designar grupos de jo-
gadores que por ter interesses em comum se unem para jogar em equipe. Dessa
forma colaboram para alcancar objetivos no jogo em competigoes.
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pios; 25 profissionais da educacao e mais de 240 estudantes
da educacao infantil ao 6° ano e ONG.

Um desses projetos, desenvolvidos na AA-EAMD, a par-
tir da leitura do cotidiano da E.M.E.F. José de Anchieta, no mu-
nicipio de Bom Principio/RS, intitulado “Da cultura ao turis-
mo — o patriménio de Bom Principio”(Schuster; Schlemmaer,
2023), foi escolhido como um dos trinta cases de maior inova-
c¢ao na Educacao no Brasil e apresentado, por mim e por uma
das estudantes, sob o titulo: Aprendizagem pelo universo Ga-
mer, no evento Educacao 360°, promovido pelo Jornal o Globo
e Extra, da Rede Globo, no RJ, em 2015 para mais de dois mil
participantes, além de fazer parte do acervo do Canal Futura.

As praticas desenvolvidas na AA-EAMD e os projetos
desenvolvidos pelas estudantes nas escolas, provocaram:

« a discussao sobre a necessidade de reconfiguracao
das praticas pedagodgicas e dos curriculos, e a for-
ma de organiza-lo no tempo e no espaco, a partir
de problematicas existentes no cotidiano escolar,
possibilitando a construcao de percursos de apren-
dizagens, de forma a contribuir para uma educacao
emancipatoria e cidada;

« aampliacdo dacompreensio sobre as competéncias
técnico-didatico-pedagdgicas — saber-fazer docente
(compreendido como o resultado da articulacao de
competéncias do campo especifico do conhecimen-
to, competéncias do campo didatico-pedagdgicas e
competéncias do campo das tecnolégicas-digitais);

+ aampliacao da compreensao sobre o processo de for-
macao docente, sendo que os resultados da pesquisa
corroboraram com outras pesquisas desenvolvidas
no GPe-dU UNISINOS/CNPq que evidenciam a neces-
sidade de os professores vivenciarem a experiéncia
como sujeitos de aprendizagem, a fim de que possam
efetivamente atribuir significado sobre como ocorre
o processo de aprendizagem nesses contextos, para,
entao, a partir da sua propria experiéncia de aprendi-
zagem, construir uma perspectiva didatico-pedago-
gica vinculada ao processo de ensino.
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Assim, para que as competéncias técnico-didatico-pe-
dagogicas — saber-fazer docente na atualidade possam ser de-
senvolvidas, os processos formativos precisam ser pensados
de uma perspectiva sistémica, ou seja, nao se trata de formar
o professor de forma fragmentada, isolada (conhecimentos
especificos da area de conhecimento, conhecimentos especi-
ficos da area da didatica e conhecimentos especificos da drea
tecnologica-digital), precisa ser trabalhado o que surge da in-
teracao desses trés elementos, pois os processos de ensino e
de aprendizagem sao sistémicos.

E importante mencionar, vinculada a esse contexto, a
interacdo do GPe-dU, com a Escola Municipal Irmao Weibert,
iniciada em 2015, envolvendo cinquenta estudantes do 2° ano
do fundamental, diretora, quatro professoras e pais. A parce-
ria possibilitou o uso dos dez tablets (adquiridos com fomento
a pesquisa do Edital Ciéncias Humanas) e tencionou repensar
as interfaces entre TD e educacdo, configurando praticas na
perspectiva dos Games e da Gamificacao para mudanca social
e interacao.

Relacionado a esse contexto, foi desenvolvida também a
pesquisa “Gamificacio em espacos de convivéncia hibridos
e multimodais: a educacio na cultura digital” (2014-2017),
vinculada a bolsa Produtividade em Pesquisa do CNPq, que
envolveu para além do ensino superior, a pds-graduacao, a
extensao (eventos), a educacdo em museus e a educacao con-
tinuada. Em nivel de extensao (eventos) e Educacdo em Mu-
seus, foi desenvolvido, ao longo de 2014, no contexto do SBGa-
mes K&T', o Alternate Reality Game — ARG (Carolei; Schlemmer
2015), envolvendo as experiéncias existentes no Museu de
Ciéncia e Tecnologia da PUCRS. O ARG utilizou elementos de
realidade misturada e de realidade aumentada, num processo
pervasivo e ubiquo, no qual uma narrativa ficticia instigava e
apoiava uma exploracao aprofundada do espaco fisico. Esse

14 O evento foi direcionado para criancas e adolescentes, sendo eles os mentores,
os organizadores e; os pesquisadores, os apoiadores, mediadores, facilitadores
dessa realizagdo. Ao colocar o protagonismo nas méaos das criancas e adoles-
centes objetivamos melhor conhecer o que eles desejam, seus principais inte-
resses e a forma como os jogos integram o seu viver e conviver. Buscamos ainda,
do ponto de vista da educacdo, compreender usos e possibilidades educacio-
nais dos games.
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aplicativo, por meio da narrativa, engajava os participantes a
entrar num jogo de “caca as pistas” (marcadores especificos)
relacionados a determinadas experiéncias do Museu, as quais,
ao serem encontradas, provocavam o aparecimento de um
fantasma (modelo 3D do cientista Einstein) que apresentava
o desafio narrativo. A partir do desafio, o aplicativo convidava
os participantes a aprofundar sua explicacao daquele feno-
meno observado no museu e, ao final, apresentar sua propria
explicacdo. A abertura do evento, também organizada pelos
K&T, envolveu um esquete com a participacdo do Fantasma
do Einstein e a Caca-Fantasmas, numa combinacao de video
(Einstein) e participacao presencial fisica da Caca-Fantasmas.
O ARG foi experienciado por 183 criancas e adolescentes, or-
ganizados em 25 grupos.

Ainda no contexto da pesquisa, em 2015, foi desenvol-
vido o GAME — ARG “In Vino Veritas”, o IVV, que surge pela ne-
cessidade de compreender o potencial do hibridismo, da mul-
timodalidade, da pervasividade e da ubiquidade, aliados aos
games e a gamificacao, na construcao de novos desenhos de
educacao (principalmente EaD), que inclui a cidade como es-
paco integrador de aprendizagens, possibilitador de experién-
cias de conhecimento. Portanto, desde a sua concepc¢ao, teve
a preocupacao em propiciar a interacao das tecnologias digi-
tais, com os espacos geograficos e a comunidade local. O de-
senvolvimento envolveu, na perspectiva do Living Labs, uma
parceria entre GPe-dU UNISINOS/CNPq e o Instituto Federal
de Educacao de Bento Goncalves, apoiados pela Capes, CNPq,
Fapergs e ABED, e teve ainda como parceiros: Vinicola Aurora,
Vinicola Dal Pizzol, Vinicola Larentis, Vinicola Miolo, Vinicola
Geisse, Cantina Canta Maria, Casa da Erva Mate, Itallinni Bis-
cotteria, Casa da Ovelha e Casa do Tomate e da Gasosa.

O IVV, se constituiu em um processo gamificado que se
transformou em um game hibrido, multimodal e ubiquo, cola-
borativo, na medida em que os jogadores se tornaram autores,
socializando as experiéncias de conhecimento construidas no
préprio game. Fez uso de dispositivos moveis, realidade au-
mentada e atuou no sentido de provocar a ampliacao dos es-
pacos de aprendizagem para a cidade e para o campo relacio-
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nados ao municipio de Bento Goncalves-RS. Abordou as areas
de Historia, Enologia, Gastronomia e Quimica. O aplicativo foi
desenvolvido para smartphones e tablets (sistema IOS e An-
droid), tendo suporte para os idiomas: portugués, italiano, in-
glés e espanhol.

O processo de desenvolvimento dessas pesquisas pro-
vocou a busca de novos referenciais, sendo a base tedrica
inicial, ampliada. Nesse contexto, Schlemmer (2016b), traz
elementos tedricos da Teoria-Ator-Rede (TAR), apresentados
por Latour (1994; 2012), para compreender os hibridos que se
produzem na mistura, ressignificados e transformados, para
além da coexisténcia dos diferentes espacos de convivéncia. O
hibrido é compreendido a partir das acdes e interacoes entre
atores humanos e ndo-humanos, em espacos geograficos e di-
gitais, pela presenca fisica e digital virtual, por meio de tecno-
logias analogicas e digitais, num imbricamento de diferentes
culturas (digitais e pré-digitais), constituindo-se em fenéme-
nos indissociaveis, redes que interligam naturezas, técnicas e
culturas. E por meio das coexisténcias e dos imbricamentos
entre atores humanos e nao-humanos, dos espacos geografi-
camente localizados e dos espacos digitais virtuais, perpassa-
dos por todo tipo de tecnologias analodgicas e digitais e cultu-
ras, que o mundo se constroi e reconstroi.

Assim, a evolucdo das pesquisas desenvolvidas pelo
GPe-dU UNISINOS/CNPq, nos permitem dizer que um Espa-
co de Convivéncia Hibrido, Multimodal, Pervasivo e Ubiquo,
pressupoe, de acordo com Schlemmer (2016b):

« diferentes tecnologias analogicas e digitais integra-
das, de forma que juntas favorecam distintas formas
de comunicacao e interacao (textual, oral, grafica e
gestual) na coexisténcia e no imbricamento dos es-
pacos geografico e digital virtual,

« o fluxo de comunicacao e interacdo entre os atores
humanos presentes nesses espacos;

« o fluxo de interacao entre os atores humanos (AH),
atores nao humanos (ANH), incluindo o meio, ou
seja, o proprio espaco hibrido;

+ num contexto multimodal, pervasivo e ubiquo.
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Entdo, é possivel dizer, de acordo com Schlemmer
(2016), que um espaco de convivéncia hibrido, multimodal,
pervasivo e ubiquo se configura, na educacao, quando ha a vi-
véncia, a compreensao e a apropriacdo desses espacos, confi-
gurando-o como um espaco de convivéncia no processo edu-
cativo, representando uma inovacao educacional. Conforme
Schlemmer e Backes (2015), a inovacao nao esta no aparato
tecnolégico, mas no que os seres humanos conseguem fazer
a partir dele. Caso ndo ocorra a acao do ser humano em con-
gruéncia com os espacos hibridos, multimodais, pervasivos e
ubiquos, podemos estar falando simplesmente de uma novi-
dade e nao de uma inovacao na educacao. Entdo, a configu-
racao do espaco, pode constituir a convivéncia de natureza
hibrida e multimodal, pervasiva e ubiqua quando: ha acoes e
interacoes entre atores humanos, ndo humanos e espaco, no
contexto do hibridismo, da multimodalidade, da pervasivida-
de e da ubiquidade, por meio de particularidades, mecanicas e
dinamicas constituidas por um determinado grupo.

Schlemmer (2016b) compreende que os espacos hibri-
dos, multimodais, pervasivos e ubiquos, podem potencializar
o nomadismo, pois 0s sujeitos, os avatares, os textos e/ou as
vozes dos sujeitos que transitam por diferentes espacos que
o integram ocupam o todo do espaco. Para Maffesoli (2012),
as redes sdo propicias para o instinto némade, onde vivencia-
mos a relacao fecunda entre o estatico e o dinamico e a iden-
tidade individual para ser compreendida pelas identificacoes
multiplas. “A pulverizacao da pessoa é o coracao vibrante do
fenomeno tribal” (p. 77). Assim, para Schlemmer (2016b), os
sujeitos movimentam-se incessantemente e instantaneamen-
te, de um ponto a outro, sendo que o seu “lar” se configura na
rede que tecem entre todos os espacos hibridos, multimodais,
pervasivos e ubiquos nos quais transitam. A possibilidade de
se mover-se por diferentes espacos propicia distintas formas
de interacao (linguagem textual, oral, grafica e gestual simul-
taneamente), de coexisténcia (estar num espaco analégico,
presente fisicamente e estar simultaneamente em espacos di-
gitais virtuais, presente digitalmente por avatar, personagem,
perfil, etc.), alterando a experiéncia de espaco do ser humano,
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tanto no que se refere as interagdes sociais, como a conexoes
com os diferentes espacos de representacao e producao da
informacao.

No caso da pesquisa, anteriormente referida, os resul-
tados evidenciaram que as acoes e interacoes entre AH e ANH
foram possibilitadas pelo “Fantasma no Museu” e pelo “In
Vino Veritas”, por meio do hibridismo dos espacos geografi-
cos e digital, num imbricamento de diferentes culturas, legi-
timando-as. Nesse contexto, a multimodalidade conferiu um
carater de continuidade e prolongamento das acoes e intera-
coes no tempo e no espaco, ao possibilitar que a construcao
do conhecimento se desenvolvesse na relacdo da modalidade
presencial com a modalidade online, por meio do game per-
vasivo e ubiquo, que envolveu missoes jogadas em diferentes
pontos do museu (Fantasma no Museu) e da cidade (IVV) o
que implicou a captura de informacoes do ambiente/pessoas,
bem como na captura e/ou producao de informacoes geoloca-
lizadas, utilizando-se da realidade misturada e da realidade
aumentada, além da interacdo no grupo criado no Facebook
para compartilhamento da experiéncia entre jogadores. Essa
construcao nos ajudou a compreender que o hibridismo, a
multimodalidade, a pervasividade e a ubiquidade favorecem
a constituicao de espacos de convivéncia, que legitimam dife-
rentes AH e ANH, no processo de aprendizagem, incluindo a
cidade e suas socialidades.

Dessa forma, € possivel dizer que o processo, como um
todo, fornece elementos para a criacao de novos desenhos de
educacao. Kastrup (2015) nos ajuda a compreender que nao
ha distin¢ao conceitual significativa entre criagao e invencao,
mas ha profunda diferenca entre os conceitos de invencao e
de criatividade. A criatividade é uma funcao da inteligéncia,
trata-se de uma habilidade e de um desempenho que visa a
invencao de solucoes originais para problemas existentes. A
“invencao de problemas” envolve problematizacao, sendo um
processo de invencao de solucdes originais para problemas
pré-existentes (Kastrup, 2015), além disso, € uma habilidade
cognitiva que pode ser desenvolvida, enquanto a invencao ¢é
a poténcia da cognicado. Aprender nao é adequar-se ao mun-
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do, mas agenciar-se com ele. Nesse sentido, quando Kastrup
se refere a aprendizagem inventiva, assume as duas faces
da aprendizagem: aquela em que € poténcia (virtualizacao
da acado) e aquela em que € processo que conduz a solucoes
— a corporificacdo do conhecimento e a invencdao do mundo.
Dessa forma, enquanto o conceito de breakdown (rupturas no
fluxo cognitivo habitual) d4 conta da face-problematizacao, o
de atuacao aponta para a face-solucao da aprendizagem (Kas-
trup, 2015, p. 107).

A invencao € também estudada por Serres (1993), como
unico ato intelectual verdadeiro, a inica acdo inteligente. Para
o autor,

sO a descoberta desperta, sé a invencio prova que se
pensa de verdade a coisa que se pensa, seja qual for
esta coisa. Penso, portanto invento; invento, portan-
to penso: Unica prova de que um sabio trabalha ou de
que um escritor escreve. A auséncia de invencao prova,
pela contraprova, auséncia de obra e de pensamento.
Aquele que ndo inventa trabalha em outro lugar que
nado a inteligéncia. Burro. Em outro lugar que nao a
vida. Morto. [...] (p. 108-109).

A invencao desses novos desenhos esta vinculada ao hi-
bridismo, 8 multimodalidade, a pervasividade e a ubiquidade,
aliadas aos games e a gamificacao. Esses ultimos especialmen-
te no que se refere ao seu potencial para transformar informa-
cdo em experiéncia, instigando a imersao, a agéncia e a diver-
sao, fundamentais ao engajamento dos sujeitos no processo
de aprendizagem. No A&mbito especifico da EaD, a presenca de
espacos geograficos, necessdrios a um desenho de educacéao
gue pressupoe o hibridismo, multimodalidade, se da pela pos-
sibilidade de repensar os polos presenciais (exigéncia legal
na EaD), inicialmente utilizados somente como espaco para
solucionar duvidas dos estudantes e aplicar provas, para uma
proposta que utilize esses polos, enquanto cidade-polo, para
ampliar os tradicionais espacos de aprendizagem, por meio
de novos desenhos metodologicos e de praticas pedagdgicas,
e, por que nao dizer, de curso, que envolva os games e a gami-
ficacao, por meio do desenvolvimento de missdes que pressu-
poem interagir com os locais e pessoas “pistas vivas”, em bus-
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ca de informacoes necessarias ao desenvolvimento da missao,
ampliando, assim, o nivel de experiéncia, também conhecido
como EXP ou XP na linguagem dos jogos. Desenhos como esse
podem minimizar o distanciamento entre as praticas pedago-
gicas e a forma como os sujeitos aprendem, considerando os
meios com o0s quais interagem, incluindo a cidade e o campo
tambeém como espacos integradores de aprendizagens, possi-
bilitadores de experiéncias de conhecimento.

Assim, os resultados dessas duas pesquisas fornece-
ram elementos que nos possibilitaram melhor compreender
as contribuicoes dos games e da gamificacdo na constituicao
de espacos de convivéncia hibridos, multimodais, pervasivos
e ubiquos, contribuindo, assim, para a ampliacao da tecnolo-
gia-conceito ECHIM. Para além disso, tensionou as metodo-
logias e praticas pedagogicas, bem como os espacos e tem-
pos de aprendizagens, os quais podem ser ressignificados a
partir do contexto do hibridismo e da multimodalidade. Esse
ao ser apropriado, pode contribuir para a construcao de me-
todologias inventivas e praticas pedagdgicas intervencionis-
tas, agregativas e gamificadas, o que nos instigou a desenvol-
ver as pesquisas: A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM:
games e gamificacdo na constituicdo de Espacos de Convivéncia Hi-
bridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para o desenvolvimento
da Cidadania (2016-2019), financiada pelo CNPq (2017-2020);
A CIDADE COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM: Educacdo para a ci-
dadania em contextos hibridos, multimodais, pervasivos e ubiquos
(2017-2020), vinculada a bolsa Produtividade em Pesquisa
do CNPq. As investigacoes foram orientadas pelo seguinte
problema de pesquisa: Como os games e a gamificacao po-
dem contribuir para a construcao de espacos e situacoes de
aprendizagem, que utilizem a cidade como espaco para pro-
mover a educacao para a cidadania? O principal objetivo da
pesquisa foi ter elementos para desenvolver metodologias e
praticas pedagogicas que possibilitassem transcender o es-
paco fisico das escolas de Educacao Basica, para a cidade, na
perspectiva da constituicio de espacos de convivéncia hi-
bridos, multimodais, pervasivos e ubiquos, tendo em vista a
educacao para a cidadania.
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Como resultados, foram desenvolvidos inumeros jogos
e experiéncias gamificadas na cidade, as quais envolveram a
elaboracao de jogos de tabuleiro hibridos; criacao de “cida-
des” gamificadas no Minecraft ; um aplicativo “Obsidian Catch”;
0 jogo Teen Community; o jogo hibrido “Da Cultura ao Turismo:
o Patrimonio de Bom Principio”; o jogo “Meio Ambiente”, com
o Scratch; diferentes projetos gamificados envolvendo temati-
cas relacionadas a matemadtica, inclusdo social, marginaliza-
cao e dependéncia de drogas; um “Festival de Games”, criado
no Kodu; Gamificacao da Biblioteca; Robotica Inventiva e Ga-
mificacdo e; um RPG UniAventura.

A fim de compartilhar os projetos desenvolvidos, foi
criado um evento anual, o We — Learning with the Cibricity,
cujo protagonismo € dos estudantes participantes da pesqui-
sa, apoiados pelos professores, escola e pelos integrantes do
GPe-dU, com o objetivo de socializar os jogos e gamificacoes
desenvolvidas durante o ano, propiciando a discussao das
aprendizagens realizadas. Os estudantes também organizam
e oferecem oficinas para os demais estudantes, nas quais com-
partilham como os projetos foram desenvolvidos. Em 2023 foi
realizada a VIII edicao do evento. Até o momento, o evento en-
volveu 5.722 pessoas, entre criancas, adolescentes, professo-
res de diferentes niveis e pesquisadores.

Outro resultado importante das pesquisas refere-se as
Metodologias Inventivas, entre elas: a Metodologia Inventiva
Projetos de Aprendizagem Gamificados — PAG (Schlemmer,
2018; Schlemmer, 2022), Biblioteca Viva Ecoldgica Reticular —
BVER (Schlemmer, 2020a; Lehnemann, 2022), além de inume-
ras praticas pedagogicas inventivas entre elas: Escape Game
de Sala, Escape Game de Mesa, Mobile Ubiquitous Pervasive — Ex-
tended Reality Game (MUP-ERG), Context Hybrid Escape (CHE),
Rastros na Cibricidade, Escape Computational Thinking and Tra-
ces (EsC-Traces), Inventive iMmERsive Gamification Experience —
iMERGE (Schlemmer, 2020a; 2020b; 2020c; Schlemmer et al.,
2022).

A construcdo dessas metodologias inventivas e pra-
ticas pedagdgicas intervencionistas e agregativas (Schlem-
mer, 2018) contribuiram significativamente para promover
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a cidadania, ao desafiarem os sujeitos a habitar as cidades
enquanto espaco de aprendizagem, reconhecendo-a como
espaco-tempo de relacoes, constituida por tensdes e contro-
vérsias (Latour, 1994), dentre as quais se destacam questoes
como desenvolvimento e sustentabilidade, ambiente natural
e ambiente construido.

No processo de desenvolvimento da pesquisa, ressal-
ta-se a forte articulacdo entre a pesquisa e o ensino na poés-
-graduacao, o ensino superior e a educacao basica, sendo que
o vinculo com o ensino superior ¢ realizado, principalmen-
te, em Atividades Académicas nas quais os estudantes criam
seus projetos (jogos e gamificacoes) vinculados aos projetos
em desenvolvimento nas escolas, potencializando a sua for-
macao em nivel inicial e a Educacao Basica.

O impacto social dessa articulacao se refere a jogos e
gamificacdes desenvolvidas nas cidades, as quais tém origem
em problematicas sociais relevantes, identificadas pelos es-
tudantes, no contexto das escolas/comunidade/bairro/vila/
cidade e seu potencial de conscientizacdo. Desde 2016 foram
aproximadamente 35 projetos desenvolvidos em grupo, por
cerca de 175 académicos, 3 professores da Pedagogia e 2 pro-
fessores de Jogos Digitais com algum tipo de envolvimento de
escolas da educacao basica ou projetos sociais. Ao todo foram
envolvidos mais de dois mil estudantes da Educacao Infantil
ao 9° ano, EJA, Ensino Médio Técnico, projeto “+ Educacao e
Seguindo em Frente” (estudantes multirrepetentes, conside-
rados com dificuldades de aprendizagem), projeto de ONG, in-
cluindo estudantes com sindrome de Down, 69 professores de
36 escolas (municipais, estaduais, privadas), duas ONGs, sete-
centos pais e profissionais da comunidade, em 27 diferentes
municipios (localizadas nas regidoes Metropolitana de Porto
Alegre, Vale dos Sinos e Serra Gaucha), além de onze douto-
randos e trés mestrando. Paralelamente ao desenvolvimento
das pesquisas e dos projetos nas escolas, foram formados em
torno de duzentos professores de educacao basica, num pro-
cesso de formacao continuada na modalidade hibrida e mul-
timodal, incluindo encontros presenciais fisicos e online que
totalizaram cerca de 220h. Além disso, participaram seis pes-
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quisadores do PPG em Educacao da Unisinos, um pos-douto-
rando, nove doutorandos, um mestrando, cinco ICs (Iniciacao
Cientifica). Vinculadas a essas pesquisas foram desenvolvidas
quatro teses de doutorado e duas dissertacao de mestrado.

Salienta-se, ainda, o envolvimento da comunidade, pois,
sendo essa uma estratégia que trabalhou com a cidade como
espaco de aprendizagem, dependendo da tematica abordada
pelos estudantes no desenvolvimento jogos ou gamificacao,
foi necessaria a interacao com outros espacos e profissionais
(“Pistas Vivas”) que integram as cidades.

Em 2018, a investigacao foi ampliada com a parceria da
Universidade Federal do Sergipe (UFS) e da Universidade Fe-
deral de Minas Gerais (UFMG), por meio do Edital PROMOB/
CAPES/FAPITEC. A pesquisa entao intitulada A CIDADE COMO
ESPACO DE APRENDIZAGEM: uma proposta em rede colaborativa
acerca da gamificacdo na educacdo na era da mobilidade (2018-
2022), esteve diretamente relacionada a formacao de profes-
sores-pesquisadores. O objetivo principal foi construir uma
rede de ensino e pesquisa para impulsionar o desenvolvi-
mento de acoes colaborativas e cooperativas, na perspectiva
da qualificacdo dos Programas de Pos-graduacao envolvidos
na pesquisa, bem como compreender como a cidade pode se
constituir em espaco de convivéncia e aprendizagem hibrido
e multimodal (Schlemmer, 2014a), se apropriando do concei-
to de gamificacdo na educacao (Lucena; Schlemmer; Arruda,
2018). A pesquisa envolveu trés universidades brasileiras, lo-
calizadas nas regidoes Nordeste, Sudeste e Sul, e seus respec-
tivos programas de pés-graduacao (dois deles com conceito 7
na Capes), linhas e grupos de pesquisa.

Em 2019, por ocasido da mobilidade discente a UFS, a
entao doutoranda, Lisiane Oliveira, desenvolveu a experiéncia
“Nos Rastros da Cidade: uma vivéncia de aprendizagem imer-
siva” (Oliveira; Lima; Schlemmer, 2020), (Oliveira; Schlemmer,
2023) e (Lima; Oliveira; Schlemmer, 2023). A mobilidade viabi-
lizou o conceito de rede de ensino e pesquisa'®, compartilhan-
do os saberes e fazeres desenvolvidos pelo GPe-dU, com do-

15 Oliveira, Schlemmer e Moreira (2021) — também na perspectiva da Internacio-
nalizacdo da Pos Graduacdo com a UAb — Universidade Aberta do Brasil.
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centes e estudantes do mestrado em Educacao, licenciaturas
da UFS e de escolas municipais da regido (Aracaju e Itabaiana-
SE). Para Nascimento e Oliveira (2019, p. 672), “os programas
de mobilidade académica sao acoes imprescindiveis para ele-
var os mestrados e doutorados, bem como fortalecer as redes
nas eras da pesquisa nacional e internacional”. Na referida
vivéncia, ao imergir em aspectos historicos, culturais, politi-
cos e artisticos de Itabaiana (SE), procuramos compreender a
cidade como um espaco de aprendizagem, visibilizando, am-
pliando e hibridizando alguns de seus locais por meio de TD.

E importante considerar que as pesquisas até entao de-
senvolvidas pelo GPe-dU se ocupavam de criar ambientes di-
gitais virtuais e mundos digitais virtuais em 3D (metaversos)
ou ainda hibridizar diferentes TD, portanto, atores nao huma-
nos (ANH), nas quais os atores humanos (AH), representados
por perfis, personagens e avatares (ANH) tinham uma forma
de presenca e, portanto, podiam e-habitar esses espacos. Ja as
pesquisas posteriores, as quais resultaram no Alternate Reality
Game (ARG) Fantasma no Museu, no Mobile Ubiquitous Pervasive
— Extended Reality Game (MUP-ERG) In Vino Veritas e no MU-
P-ERG Agora do Saber, bem como diferentes jogos e projetos
gamificados na cidade, trataram de fazer o movimento contra-
rio, ou seja, no lugar de criar um ambiente sintético e colocar
o AH nesse contexto, se ocuparam de imputar TD no mundo
natural, geografico, por meio de Realidade Misturada, Realida-
de Aumentada, da Geolocalizacao, entre outros.

O processo de desenvolvimento dessas pesquisas pro-
vocou a busca por novos referencias tedrico-epistemoldgicos e
metodologicos, capazes de nos ajudar a compreender os pro-
cessos que estavam ocorrendo, principalmente, no que se re-
feria ao adensamento da tecnologia-conceito ECHIM e a com-
preensao dos processos cognitivos (Schlemmer, 2014a; 2015a;
2015b; 2016b; 2017), o que resultou nas seguintes construcoes:

» o0 espaco de convivéncia e aprendizagem, funda-
mentadoem Maturana e Varela (2002), Varela (1990),
Varela, Thompson, Rosch (2001), Kastrup, Tedesco e
Passos (2015) e Latour (1994; 2012) o qual se con-
figura no fluxo de acoes, interacdes e comunicacao
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entre AH e ANH e implica no entrelacamento do
emocionar, das interpretacoes, das perturbacoes/
breakdowns e das compensacoes das perturbacoes, o
que possibilita a transformacao de maneira recur-
siva, no viver e conviver cotidiano. A interacao, nes-
sa perspectiva, deixa de pressupor a pré-existéncia
de dois termos (organismo e meio) que interagem e
passa a ser compreendida enquanto construcao de
si e do meio, onde conhecer a realidade ¢ um ato de
afirmacao de si, de autoengendramento, de auto-
poiese: conhecer é fazer e vice-versa (Kastrup; Te-
desco; Passos, 2015).

o hibridismo, a partir de Latour (1994; 2012), con-
forme explicitado anteriormente e, de acordo com
Schlemmer (2013; 2014a; 2015a; 2015b; 2016a;
2016b; 2016¢c; 2017; 2018) e Schlemmer, Backes
e La Rocca (2016), compreendido a partir do flu-
xo0 das acoes, interacoes e comunicacao entre AH
e atores ANH; em espacos geograficos e digitais,
incluindo o préprio espaco hibrido; pela presenca
fisica e digital virtual (perfil em midia social, perso-
nagem em jogo, avatar em metaversos, por webcam
ou ainda por holograma), portanto, presencas plu-
rais; por meio de tecnologias analégicas e digitais
integradas, de forma que juntas favorecam formas
de comunicacao e interacao textual, oral, grafica
e gestual; num imbricamento de diferentes cultu-
ras (digitais, preé-digitais, tribais, eruditas, dentre
outras), constituindo-se em redes e fen6menos
indissociaveis, interligando naturezas, técnicas e
culturas. E por meio das coexisténcias e dos imbri-
camentos entre AH e ANH, dos espacos geografica-
mente localizados e dos espacos digitais virtuais,
perpassados por todo tipo de tecnologias analogi-
cas e digitais e culturas, que o mundo se constréi e
reconstroi;

a multimodalidade (integrando a modalidade pre-
sencial-fisica e a modalidade on-line — que pode
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combinar: eletronic-learning, mobile-learning, perva-
sive-learning, ubiquitous-learning, immersive-learning,
gamification-learning e Game Based Learning — GBL),
sendo que no pervasive-learning e ubiquos-learning, as
informacoes estdo dispersas no espaco, integran-
do espacos geograficos e espacos digitais virtuais,
podendo ser acessadas por dispositivos moveis co-
nectados a redes de comunicacao sem fio. Para além
da mobilidade, o conceito de ubiquidade, vinculado
a aprendizagem, indica que as TD potencializam a
aprendizagem situada, disponibilizando ao sujeito
uma gama de informacoes “sensiveis” ao seu per-
fil, necessidades, ambiente e demais elementos que
compoem seu contexto de aprendizagem, em qual-
quer lugar e momento. A essa possibilidade asso-
ciamos tecnologias de localizacao (GPS, sistemas de
navegacao, sistemas de localizacao de pessoas, jo-
gos moveis), tecnologias de identificacao (etiquetas
RFID e QR Code, marcadores) e sensores, placas mi-
crocontroladoras (arduino), entre outros. A ubiqui-
dade colabora para integrar os aprendizes a contex-
tos de aprendizagem e ao seu entorno, permitindo
formar redes presenciais fisicas e digitais virtuais
entre pessoas, objetos, situacoes ou eventos.

Assim, a hibridizacao ao se constituir por multiplas ma-
trizes, misturas de natureza e cultura, contempla acoes e in-
teracoes entre diferentes AH e ANH, em espacos de natureza
geografica e digital, envolvendo presencas plurais, as quais sao
legitimadas no imbricamento de diferentes culturas, nas quais
se fazem presentes distintas tecnologias analégicas e digitais.
Ja a multimodalidade confere um carater de continuidade e
prolongamento dessas acoes e interacdes no tempo e no espa-
co ao possibilitar que os processos de ensino e de aprendiza-
gem se desenvolvam na tessitura das modalidades presencial
fisica e on-line, seja por meio de livros, app e jogos digitais em
dispositivos méveis, seja por meio de gamificacoes pervasivas
e ubiquas, que envolvam missoes jogadas em diferentes pon-
tos geolocalizados. Essas atividades implicam a captura de in-
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formacoes do ambiente/coisas/pessoas, bem como a captura
e/ou producao de informacdes geolocalizadas e que podem
utilizar-se da realidade misturada e/ou da realidade aumenta-
da. Nesse contexto ainda, é possivel que essas missoes reme-
tam a ambientes imersivos em 3D, que desafiam os sujeitos a
simulacodes e interacdes possiveis somente pela virtualizacao
em 3D. Essas, por sua vez, podem remeter a missoes a serem
realizadas no mundo geograficamente localizado.

Vinculadas a esse contexto estdo as Metodologias In-
ventivas e Praticas Inventivas-Intervencionistas, agregativas
e gamificadas, as quais, ao se desenvolverem em contextos
hibridos e multimodais, possibilitam ampliar os espacos de
aprendizagem para além do contexto da sala de aula e das ins-
tituicoes educacionais, numa perspectiva reticular conectiva
que se desenvolve num habitar atépico, contribuindo para a
compreensiao de educacdo enquanto um ecossistémica de
inovacao. Essas tém propiciado maior autonomia, autoria e
protagonismo dos sujeitos; atribuido sentido aos processos
de ensino e de aprendizagem; promovido o trabalho inter e
transdisciplinar, contribuindo para repensar o curriculo, bem
como sua estrutura e funcionamento no tempo e espacos;
potencializado a relacdo com a comunidade e com a cidade,
contribuindo para um engajamento mais efetivo dos sujeitos
na aprendizagem, na comunidade e na cidade; favorecido a
identificacao de problemas reais e contribuicdo com projetos
para sua solucao, fortalecendo a relacao de pertencimento e a
identidade cultural; possibilitado a criacdo de uma rede (esco-
la, universidade, comunidade, empresas e érgaos publicos) de
valorizacao do conhecimento e da cultura, o que tem poten-
cializado aprendizagens nos diferentes niveis educacionais, a
colaboracdo e a cooperacao entre os diferentes contextos so-
ciais; contribuido para a valorizacao dos espacos urbanos e do
bem publico e; possibilitado aos professores vivenciarem um
processo formativo pautado pela inovacao educacional.

Essa construcao nos ajuda a compreender que o hibri-
dismo, a multimodalidade, a pervasividade e a ubiquidade
favorecem a constituicao de espacos de convivéncia e apren-
dizagem, que legitimam nao so os professores, os estudantes
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e os espacos da universidade, no ambito dos processos de
ensino e de aprendizagem, mas podem incluir outros espa-
cos profissionais e espacos da cidade, integrando diferentes
AH e ANH. Assim, os processos de ensinar e de aprender con-
tribuem para a complexidade dessa ecologia que esta em re-
construcio, na qual os AH com a sociedade tecem no processo
de significacdo uma rede de relacoes que interliga naturezas,
técnicas e culturas, atribuindo-lhe sentido.

Compreendemos, durante o percurso das pesquisas,
que a pervasividade e a ubiquidade integram a multimodali-
dade, assim, mantivemos o termo ECHIM.

Os Espacos de Convivéncia e Aprendizagem Hibridos e
Multimodais e a necessaria mudanca de eixo na Educacao

Conforme referido anteriormente, a escolha de um
AVA nao é tarefa facil, no entanto, quando realizada, o AVA
escolhido acaba representando muitas vezes o “modelo”, o
“padrao unico” institucional para realizar ofertas na moda-
lidade a distancia, o que resulta em certos “vicios”, “acomo-
dacoes”, causando “miopia” no que se refere aos diferentes
contextos de aprendizagem e a construcao de propostas edu-
cativas distintas e inovadoras, por parte daqueles que deve-
riam estar abertos as possibilidades que surgem a cada dia
com as novas TDs e suas modalidades, bem como os limites
e potencialidades que apresentam para a area. E justamen-
te em funcao dessa situacdo que encontramos no universo
das ofertas realizadas por diferentes instituicoes na modali-
dade a distancia, que apresento o que denominei “mudanca
de eixo”. Essa “mudanca de eixo” propoe que o foco esteja
nos diferentes contextos de aprendizagem, na construcao
de propostas educativas distintas, as quais na inter-relagcao
com diferentes TDs, a partir da analise de suas potenciali-
dades e limites para o que se objetiva, poderao orientar nao
SO as proprias escolhas tecnoldgicas digitais, mas também a
modalidade/multimodalidade educacional a ser adotada, a
fim de tornar possivel o trabalho em diferentes contextos de
aprendizagem, na construcao de propostas educativas dis-
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tintas. Isso nao significa dizer que nao se deva mais utilizar
os AVAs, mas sim, que eles coexistem no universo da consti-
tuicdo de Espacos de Convivéncia e Aprendizagem Hibridos
e Multimodais capazes de integrar diferentes contextos de
aprendizagem.

Assim, os sujeitos passam a se conectar por diferentes
TDs em distintas modalidades. Os espacos se transformam,
se interconectam, se sobrepdoem; os tempos nao sao mais li-
neares e as hierarquias se dissipam. Os suportes digitais ar-
mazenam dinamicamente as informacdes e as distribuem
atendendo as complexidades das novas condicoes ecoldgicas.
Tudo isso possibilita pensarmos o sistema educacional como
um sistema aberto, o qual pode ser organizado por dreas/cé-
lulas/disciplinas afins, por temas, por projetos. Dessa forma,
o curriculo é integrador e organizado interdisciplinarmente,
funcionando em rede, construido no processo, nao havendo
necessidade de uma sequéncia unica, geral e limitadora. Po-
dem ser buscados novos modelos, tais como pré-requisitos
sendo definidos pelos estudantes, juntamente com o profes-
sor em funcao do que deseja conhecer e o que ja sabe.

A formacao dos professores, atendendo esta nova rea-
lidade, precisa ser continuada e formativa, desenvolvida tam-
bém em contextos hibridos e multimodais e com metodolo-
gias e praticas inventivas, a fim de que possam vivenciar, no
seu proprio processo de aprendizagem, nesse contexto e, des-
sa forma, desenvolver fluéncia técnico-didatico-pedagogica.
Essa vivéncia constitui-se enquanto elemento provocador da
realizacao de tomada de consciéncia sobre como se aprende
nesses novos contextos e que metodologias, praticas e proces-
sos de mediacao pedagodgica’® podem ser desenvolvidos a fim
de potencializar a aprendizagem.

E importante salientar, ainda, que os Espacos de Con-
vivéncia e Aprendizagem Hibridos e Multimodais instigam
novas formas de pensamento e de convivéncia, entendendo a
educacao numa perspectiva mais ecoldgica e ecossistémica.
16  Com aevolucdo da pesquisa, houve a superacao do conceito de mediagdo peda-

gbgica e a emersao do conceito de intervencgao pedagogica, o qual sera discutido
posteriormente.
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A trajetdria da triade pesquisa-desenvolvimento-for-
macao do GPe-dU UNISINOS/CNPq, vinculada a formacao de
professores em diferentes niveis, aliada ao interesse da insti-
tuicao em formar professores-pesquisadores, a fim de atender
ao parecer emitido pelo Conselho Nacional de Educacao/CES
—CNE/CES N.°: 462/2017,em 28 de novembro de 2017, no qual
sao estabelecidas as normas para o funcionamento de cursos
de pds-graduacao stricto sensu, no Brasil, abrindo a possibili-
dade da oferta de cursos no ambito do stricto sensu na moda-
lidade a distancia, resultou no convite realizado em junho de
2018, pela Reitoria da Unisinos, para propor e desenvolver um
processo formativo para gestores e apoio técnico da Unidade
de Pesquisa e Pdés-Graduacao, coordenadores e professores
dos programas de pos-graduacao da Unisinos. Grande parte
dos capitulos deste livro sdo resultados coconstruidos nessa
formacao.

Por compreender a importancia dessa demanda e da
contribuicdo que poderia gerar para a producao e avanco do
conhecimento na area, foi proposto o projeto de pesquisa, in-
titulado O URBANO E O POS-URBANO COMO ESPACOS DE APREN-
DIZAGEM: o percurso da formacdo de professores e pesquisadores
na cultura hibrida e multimodal (2019-2023) ao Edital Fapergs/
Capes 06/2018 - PROGRAMA DE INTERNACIONALIZACAO DA
POS-GRADUACAO NO RS, tendo como parceira a Universidade
Aberta de Portugal, com a qual ja tinhamos um histérico de
parcerias.
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