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RESUMO

O Ensino Remoto Emergencial, as Aulas Simultaneas e o Modelo HyFlex
representam opc¢oes pedagogicas construidas durante a pandemia da Covid-19.
Estas propostas situam-se ao nivel da solucao de problemas, cuja resolucdo
emerge da atenc¢do a vida pragmatica, o que implica criatividade. Nesse
movimento, um novo nivel de aten¢do é necessario, uma aten¢do suplementar,
0 que contribui para a invencao de problemas e onde se potencia a Educacao
Hibrida e emerge a Educacdo OnLIFE. O objetivo deste artigo, de natureza
eminentemente teorica, ultimo da trilogia “Paradigma de Educa¢do OnLIFE”,
é discutir as principais abordagens educacionais desenvolvidas em tempos
de pandemia e a emersdo de um paradigma educacional em que nao exista
distingdo entre offline e online, e em que as tecnologias digitais e as redes ndo
sejam encaradas como ferramentas, mas como for¢as ambientais que afetam
a nossa autoconcecdo, as nossas intera¢des e como ensinamos e aprendemos.
Palavras-chave: aprendizagem em rede; educacao superior; metodologia
inovadora; paradigma; resolu¢do de problemas.

ABSTRACT

FROM EMERGENCY REMOTE EDUCATION TO HYFLEX: A POSSIBLE
WAY TO ONLIFE EDUCATION?

The Emergency Remote Education, Simultaneous Classes or the HyFlex Model
represent pedagogical options built during the Covid-19 pandemic. These
proposals are at the level of “problem solving”, in which resolution emerges
from attention to pragmatic life, which necessarily requires creativity. In
this movement, a new level of attention is needed, the level of inventiveness,
which contributes to the invention of problems and where Hybrid Education is
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enhanced, and OnLIFE Education emerges. The main goal of this article, of an
eminently theoretical nature, the last of the “OnLIFE Education Paradigm” trilogy,
is to discuss the main educational approaches developed in pandemic times
and the emergence of an educational paradigm in which there is no distinction
between offline and online and in which digital technologies and networks are
not seen as tools, but as environmental forces that affect our self-conception,
our interactions and how we teach and learn.

Keywords: network learning; higher education; innovative methodology;
paradigm; problem solving.

RESUMEN

DE LA EDUCACION REMOTA DE EMERGENCIA A LA HYFLEX: ¢UN
POSIBLE CAMINO HACIA LA EDUCACION ONLIFE?

La educacion remota de emergencia, las lecciones simultaneas o el modelo HyFlex
representan opciones educativas creadas durante la pandemia de Covid-19.
Estas propuestas se encuentran al nivel de la resoluciéon de problemas, cuya
resolucién surge de la atencién a la vida pragmatica, que, necesariamente,
implica creatividad. En este movimiento, se necesita un nuevo nivel de atencion,
el nivel de la inventividade que contribuye a la invencion de problemas y donde
se potencia la Educacién Hibrida y surge la Educaciéon OnLIFE. El objetivo
de este articulo, de caracter eminentemente tedrico, el ultimo de la trilogia
“Paradigma de la educacién OnLIFE”, es discutir los principales enfoques
educativos desarrollados en tiempos de Pandemia y el surgimiento de un
paradigma educativo donde no hay distincién entre offline y online y donde
las tecnologias y redes digitales no son vistas como herramientas, sino como
fuerzas ambientales que afectan nuestra autoconcepcion, nuestras interacciones
y cOmo ensefiamos y aprendemos.

Palabras clave: aprendizaje en red; educaciéon superior; metodologia
innovadora; paradigma; resolucién de problemas.

Introducao?

“Depois de 2020, a Educagdo jamais sera a
mesma.” Esta é uma frase que temos escutado
com frequéncia, desde o inicio da pandemia da
Covid-19, que nos impos a necessidade de iso-
lamento fisico, restringindo o deslocamento no
espaco geografico, a fim de evitar aglomeracoes
de pessoas e minimizar o contagio pelo virus,
uma entidade microscépica, ndo humana, que
atua sobre nds e sobre o mundo provocando
alteragdes significativas em diferentes domi-
nios do nosso viver e conviver.

Essa nova condicao de vida, no ambito da
educacdo, passou a impossibilitar o encontro

1 Texto revisado e normalizado por Luis Fernando Sarno.
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presencial fisico entre professores e estudan-
tes em salas de aula no espaco geografico das
instituicdes educacionais, inviabilizando a
continuidade dos processos de ensino e de
aprendizagem na modalidade presencial-fisica.
Diante dessa condicdo, o que fazer para que os
estudantes pudessem continuar a ter acesso a
educacdo formal?

A maneira encontrada para ndo parar a
educacdo surge com as tecnologias digitais
(TD) e a conectividade, novamente entidades
ndo humanas que, ao agenciarem-se conosco,
propiciam novas formas de encontro e de
presenca em novos espagos, numa “geogra-
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fia” de redes digitais. Entretanto, é preciso
compreender que a natureza e as proprie-
dades do encontro e da presenca nessa nova
“geografia” que estamos denominando “eco-
nectografia” ndo sao as mesmas. A econecto-
grafia é compreendida no Grupo de Pesquisa
Educagao Digital (GPe-dU) como uma ecologia
de conexdes transorganicas, portanto, entre
entidades humanas e nao humanas, consti-
tuindo outros/novos espagos informacionais,
interacionais, conectivos, em rede, em fluxo.
A natureza e as propriedades deste encontro,
desta presenca, destes novos espagos que se
constituem enquanto econectograficos, sao
digitais e conectivas, “matéria” feita de bits
e, portanto, distinta qualitativamente da
natureza e propriedades do encontro e da
presenca no espaco geografico, constituido
de matéria feita de atomos. Sendo distinta,
é preciso compreender a sua virtualidade,
entendida como poténcia para transubstan-
ciar o habitar do ensinar e do aprender, o que
exige novas epistemologias, novas teorias que
possibilitem inventar novas metodologias e
praticas pedagdgicas.

Fato é que devido a emergéncia da situacao,
ndo houve tempo para que os professores e as
instituicdes efetivamente se apropriassem e
compreendessem a natureza e caracteristicas
prépria da digitalidade e da conectividade des-
sa “matéria” feita de bits, que tem a poténcia de
digitalizar e conectar tudo o que ha no planeta,
produzindo uma realidade hiperconectada.
Ao ficarem restritos a um mero “uso” das tec-
nologias digitais e da conectividade enquanto
ferramentas, recursos, apoios, meios, o que
observamos foi a transposicdo da forma de
operar a educacdo, quanto a gestdo e os pro-
cessos de ensino e de aprendizagem, de um
espaco geografico para o digital. Dessa forma,
metodologias e praticas que muitas vezes ja
se mostravam ineficientes, do ponto de vista
da aprendizagem (TODOS PELA EDUCACAO;
MODERNA, 2019), mesmo em contexto geo-
grafico, presencial fisico, foram transferidas
para o digital.

Como consequéncia, a pratica de transposi-
¢do tem resultado em saturagdo, esgotamento,
fadiga de professores e estudantes, que ja ndo
aguentam passar tantas horas seguidas sen-
tados em frente ao computador. Assim, outras
frases comecaram a surgir: “Espero que tudo
isso termine logo para que possamos voltar
ao normal”; alguns falam até em um “novo
normal”; e outros ainda em “nunca mais ter
que usar as tecnologias digitais”. O que essas
afirmacoes evidenciam? Que problemati-
zagoes, preocupacdes, desafios e poténcias
apresentam?

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

Parece-nos que as afirmagdes anteriores, no
campo da Educagdo, emergem da falta de com-
preensdo da natureza e caracteristicas préprias
da digitalidade e da conectividade, portanto,
de apropriacdo destas enquanto tecnologias
da inteligéncia (LEVY, 1993), ou, ainda, num
nivel superior, enquanto ecologias inteligentes
(DI FELICE, 2017) que se produzem em atos
conectivos transorganicos que resultam em
acoplamento enquanto agenciamento entre hu-
manos, tecnologias, algoritmos, dados, lugares,
coisas, florestas, biodiversidade, potencializan-
do outras formas de operar a educacao, (re)
inventando-a, ou, ainda, transubstanciando-a
(SCHLEMMER; DI FELICE; SERRA, 2020).

Com o objetivo de apresentar e discutir al-
gumas das problematiza¢des, preocupacoes,
desafios e poténcia que essa nova realidade
coloca para a educacao, desenvolvemos a se-
guir duas sessdes. A primeira denominamos “As
abordagens e op¢des pedagdgicas para areso-
lucdo de problemas em tempos de pandemia da
Covid-19” e a segunda, “Para além da resolugdo
de problemas, a invencao: a constru¢ao de um
percurso na Educacao Hibrida e a poténcia da
Educacao OnLIFE".
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As abordagens e opcoes
pedagodgicas para a resolucao
de problemas em tempos de
pandemia da Covid-19

A incerteza é prépria do viver humano,
assim como a necessidade de ter um “lugar se-
guro” para o qual se possa retornar, bem como
modelos que possam ser aplicados, ainda que
tenhamos a ciéncia de que o mundo e tudo o
que o constitui tenha uma natureza movente e,
portanto, se modifica, se desenvolve, se trans-
forma continuamente nas conexdes que geram
0 movimento.

No dmbito da educagao, é preciso proble-
matizar: queremos um “novo”” modelo ou um
“novo” normal? Precisamos de modelos? O
que é considerado “normal”? Sera emergencial
distinto de emergente? O emergente responde
a um modelo ou uma normalidade?

O contexto educacional que estamos vi-
vendo, no movimento possivel destes tempos
incertos e na busca por um “lugar seguro”, que
nos seja familiar, vem se desenvolvendo de for-
ma emergencial, a partir do que se convencio-
nou designar de Ensino Remoto Emergencial.

0 Ensino Remoto Emergencial tem seu foco
no ensino realizado de forma remota, o que
pressupde um distanciamento fisico de profes-
sores e estudantes da geografia fisica. Essa pro-
posta foi adotada em carater de emergéncia por
diferentes institui¢des educacionais no mundo
todo e nos mais variados niveis de ensino, em
marg¢o de 2020, devido as restri¢des impostas
pela pandemia da Covid-19, o que justifica o
complemento “emergencial”. De acordo com
Moreira e Schlemmer (2020, p. 9), no Ensino
Remoto Emergencial, também denominado
Aula Remota Emergencial,

[...] o ensino presencial fisico (mesmos cursos,
curriculo, metodologias e praticas pedagogi-
cas) é transposto para os meios digitais, em
rede. O processo é centrado no conteudo, que
ministrado pelo mesmo professor da aula pre-

sencial fisica. Embora haja um distanciamento
geografico, privilegia-se o compartilhamento de
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um mesmo tempo, ou seja, a aula ocorre num
tempo sincrono, seguindo principios do ensino
presencial. A comunica¢do é predominantemen-
te bidirecional, do tipo um para muitos, no qual
o professor protagoniza video-aula ou realiza
uma aula expositiva por meio de sistemas de
webconferéncia. Dessa forma, a presencga fisica
do professor e do aluno no espago da sala de aula
geografica sdo substituidas por uma presenca
digital numa sala de aula digital” (MOREIRA;
SCHLEMMER, 2020, p. 9)

0 foco estad nas informacgdes/contetidos e
nas formas de transmissao dessas informa-
¢coes/conteudos pelo professor aos estudantes.
Ainda segundo esses autores, “A l6gica que
predomina é a do controle, tudo o que é con-
cebido e disponibilizado é registrado, gravado
e pode ser acessado e revisto posteriormente”
(MOREIRA; SCHLEMMER, 2020, p. 9). 0 Ensino
Remoto Emergencial, em algumas variagdes,
lembra o ensino a distancia do século passado,
realizado por correio, radio ou TV, tendo agora
0 acréscimo de TD, em rede.

E importante salientar que esse Ensino Re-
moto Emergencial, ou Aula Remota Emergen-
cial, foi proposto em um contexto de pandemia,
em um cendario mundial de crise sanitdria,
tornando evidente problematicas que apontam
para outras crises no campo da Educacao, tais
como: a desigualdade social e econdmica entre
paises, regioes, estados, cidades; a exclusdo/
emancipacao digital de estudantes e professo-
res; a crise na formagao docente; e a crise nas
aprendizagens. Para que possamos superar
ndo somente a situacdo de pandemia, mas, es-
pecialmente, solucionar essas problematicas, é
preciso criar politicas publicas que garantam
acesso as TD e a conectividade de qualidade,
bem como promovam a capacitagdo docente,
considerando novos elementos epistemoldgi-
cos-tedricos-metodolégicos-tecnologicos. Uma
formacdo que, segundo Schlemmer (2020a,
2021) e Schlemmer, Kersch e Oliveira (2020),
possibilite ao professor desenvolver as compe-
téncias necessarias a docéncia na atualidade,
as quais vao muito além das competéncias
digitais trabalhadas de forma isolada, uma
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vez que implicam competéncias que emer-
gem do entrelagcamento de: 1) competéncias
da area especifica do conhecimento, na qual
o professor é formado; 2) competéncias dida-
tico-pedagogicas; 3) competéncias digitais; 4)
competéncias socioemocionais; e 5) as nomi-
nadas como competéncias para o século XXI:
comunicacdo, colaboragdo, criatividade, resolu-
¢do de problemas, pensamento critico, as quais
acrescentamos; 6) cooperacao, inventividade e
invencao de problemas. Entendemos que uma
formacao dessa natureza pode potencializar
a fluéncia técnico-didatico-pedagdgica neces-
saria ao professor para que possa desenvolver
os processos de ensino e de aprendizagem no
ambito de uma realidade hipercomplexa.
Durante esse processo, frente a emergéncia
de um possivel “retorno” dos estudantes e pro-
fessores, ainda que em menor nimero devido
a necessidade de respeitar as orientacdes de
distanciamento fisico, ao contexto da sala de
aula fisica e das instituicdes geograficamente
localizadas, surgem novas propostas, tais como
as Aulas Simultaneas ou o Modelo Hybrid Flex.
As Aulas Simultaneas, conforme o préprio
nome refere, consistem em aulas realizadas
no contexto da sala de aula, geograficamente
localizada, na qual um grupo de estudantes
esta fisicamente presente (ainda em nimero
reduzido devido a necessidade de manter o
distanciamento fisico), as quais sdo simulta-
neamente transmitidas remotamente para
diferentes pontos geograficos nos quais os
demais estudantes se encontram, tendo estes
uma presenca digital. As Aulas Simultaneas
ocorrem num tempo sincrono e, para que
possam ser transmitidas simultaneamente
de forma remota, é necessario um sistema
que implica a instalacdo de cameras digitais
em pontos da sala de aula geografica, boa
qualidade de conectividade e software que
permita a transmissdo da aula, em rede, a fim
de que ela possa chegar aos estudantes que se
encontram geograficamente distantes. Dessa
forma, a mesma aula “dada” na sala de aula geo-
grafica é transmitida simultaneamente online.

Novamente nos parece que o foco continua no
ensino sincrono, centrado no professor e no
conteudo, transmitido remotamente por meio
de um aparato tecnolégico digital.

0 Modelo Hybrid Flex ou HyFlex pressupoe
um formato de curso, denominado hibrido
(compreendido como a combinac¢ado de ativi-
dades de ensino e aprendizagem presenciais
fisicas e online) e flexivel (os alunos podem
escolher se querem ou nao assistir as sessoes
presenciais fisicas sem “déficit de aprendiza-
gem”). De acordo com Beatty (2019), o modelo
HyFlex possibilita experiéncia de aprendiza-
gem multimodal centrada no aluno. E ele quem
escolhe entre assistir e participar de aulas
em sala de aula tradicional, geograficamente
localizada e com uma presenca fisica, ou em
um ambiente online, podendo escolher entre
participar de forma sincrona ou assincrona, e
ainda ambos. Beatty (2007) refere quatro dos
elementos presentes no design de um curso
HyFlex: 1) Escolha do aluno, disponibiliza mo-
dos alternativos de participagao: o estudante
escolhe como vai ser a sua participagdo diaria,
semanal ou por topico; 2) Equivaléncia - dispo-
nibiliza atividades de aprendizagem em todos
os modos alternativos de participacao de forma
a propiciar resultados de aprendizagem equi-
valentes; 3) Reutilizacdo - faz uso de artefatos
de atividades de aprendizagem em cada modo
alternativo de participacdo, como objetos de
aprendizagem disponibilizados para todos
os estudantes; e 4) Acessibilidade - equipa
os estudantes com habilidades tecnolégicas
digitais e acesso equitativo a todos os modos
de participacao.

O HyFlex é, entdo, uma abordagem instru-
cional que propde a combinacao de ensino na
modalidade presencial fisica com ensino na
modalidade online. Cada aula desenvolvida
na sala de aula fisica, geograficamente loca-
lizada, é “oferecida” online de forma sincrona
e assincrona. Isso permite que os estudantes
possam decidir como participar de cada aula
ou atividade, se de forma presencial fisica, se
deslocando geograficamente até a instituicao
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(respeitando o distanciamento fisico em con-
textos geograficamente delimitados), ou de
forma presencial online, acessando a aula de
forma sincrona ou assincrona. Segundo Beatty
(2019), o modelo HyFlex vem sendo desenvol-
vido desde 2006 com o objetivo de proporcio-
nar aos estudantes uma educagao de mesma
qualidade, independente da sua participacao
ser de forma presencial fisica ou online, po-
dendo, inclusive, alterar o tipo de participacdo
a cada aula ou atividade. Segundo esse autor,
para que esse modelo se efetive, os professores
precisam construir um curso totalmente online
com uma versdo totalmente presencial fisica
de forma a propiciar os mesmos resultados em
termos de aprendizagem em ambos. Ou seja, o
professor precisa encontrar formas de reunir
as duas versoes do curso (presencial fisico e
online) em uma Unica experiéncia de curso,
possibilitando varios caminhos possiveis de
participacao presencial fisica e /ou online, con-
forme a escolha do estudante. Beatty (2019)
entende que as interrupg¢des em ofertas de
ensino na modalidade presencial fisica, as quais
exigem o compartilhamento de um mesmo
espaco geografico, serao cada vez mais pre-
sentes no futuro, seja devido a fenémenos da
natureza, como furacdes, incéndios, seja devido
a pandemias, o que refor¢a a necessidade da
construcdo de modelos educacionais hibridos e
flexiveis. Salienta-se que a oferta desse tipo de
proposta requer um elevado nivel de fluéncia
técnico-didatico-pedagdgica e também de ges-
tdo dos processos de ensino e de aprendizagem
pelo professor, o que necessariamente implica
em formacgdo docente e em uma significativa
dedicacao de tempo.

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

A proposta do modelo HyFlex se difere
daqueles modelos em que o professor cria os
cursos de forma combinada, também denomi-
nados hibridos, os quais podem ser presenciais
enriquecidos pelo digital, pela incorporacao de
elementos digitais nas aulas presenciais fisicas
ou, ainda, possibilitando que um aluno partici-
pe de uma aula presencial remotamente. Nesse
caso, o professor é quem define quais aulas/
atividades entende que seriam melhor de-
senvolvidas de forma presencial fisica e quais
seriam melhor desenvolvidas de forma online.

A preocupacgdo no ambito do modelo HyFlex
estd justamente atrelada a situacdes em que
cameras sdo colocadas na sala de aula pre-
sencial fisica permitindo aos estudantes que
estao online que somente escutem a aula, algo
semelhante ao ensino a distancia dos anos
1990. Também é importante diferenciar a abor-
dagem “sincrona combinada” desenvolvida via
Zoom, Meet, Teams, entre outros, daquelas
abordagens desenvolvidas totalmente online
e presencial fisica, conforme proposto por
Beatty (2019).

O Ensino Remoto Emergencial, as Aulas
Simultaneas e o Modelo Hybrid Flex sdo propos-
tas que se desenvolvem no ambito da solugao/
resolucdo de problemas e representam dife-
rentes formas que as institui¢cdes educacionais,
sejam elas publicas, comunitarias, confessio-
nais ou privadas, encontraram para “garantir”
a continuidade da oferta de educacgao formal,
em diferentes niveis, preservando, assim, a
sua propria existéncia e relevancia social. O
Ensino Remoto Emergencial como forma de
propiciar a continuidade dos processos de en-
sino e de aprendizagem frente a necessidade
de isolamento fisico imposto pela pandemia
da Covid-19. As Aulas Simultaneas e o Modelo
Hybrid Flex como alternativas a um (in)certo
retorno, respeitando as exigéncias de distan-
ciamento fisico em sala de aula geografica, e a
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possibilidade de escolha do estudante em estar
fisicamente presente na sala de aula geogra-
fica ou estar digitalmente presente de forma
sincrona, sendo que, no HyFlex, ainda ha a pos-
sibilidade de participacao também assincrona
que pode variar a cada aula/atividade, més ou
modulo. O objetivo principal, especialmente no
que se refere ao Ensino Remoto Emergencial
e o0 modelo de Aulas Simultdneas, segundo
Moreira e Schlemmer (2020), ndo é (re)criar
um ecossistema educacional online ou, ainda,
hibrido robusto, mas fornecer acesso tempo-
rario e de maneira rapida durante um periodo
de emergéncia ou crise.

Para além das propostas apresentadas até
aqui, assim como o Ensino Hibrido e as Meto-
dologias Ativas, as quais serdo apresentadas
a seguir e se desenvolvem no ambito da so-
lugdo/resolucao de problemas, discutiremos
a invencao de problemas e, nesse contexto, a
Educacao Hibrida, as Metodologias Inventivas
e as Praticas Pedagdgicas Simpoiéticas, Inven-
tivas e Gamificadas, enquanto poténcia de uma
Educacao OnLIFE.

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

A emergéncia de um (in)certo retorno aos
espacos geograficos das instituicoes educa-
cionais, onde os processos de ensino e de
aprendizagem se desenvolvem exclusivamente
nos espacos geograficos que compdem essas
instituicdes, em salas de aulas, com a presencga
fisica de professores e estudantes, nos instiga a
refletir sobre as vivéncias construidas na edu-
cacdo, neste tempo de pandemia da Covid-19,
e sobre a poténcia que elas representam para
(re)inventar a Educacao.

Compreendemos, a partir dessas vivéncias,
que ndo se trata de um retorno, de um regresso

a um contexto e a uma determinada forma de
operar a educagao, tanto no ambito pedagdgi-
co quanto no ambito da gestdo, desenvolvidas
antes da pandemia da Covid-19, uma vez que
ja ndo somos os mesmos, e a educacdo e o
mundo tampouco o sdo. Entendemos, ainda,
que as aprendizagens desenvolvidas nesse
tempo estdo para além da proposicao de um
novo modelo ou um novo “normal”, uma vez
que sao potentes para nos instigar a um pensar
diferente, divergente, disruptivo, reticular e
conectivo na Educacao.

Essas novas formas de pensar estdo em
diferentes contextos, os quais frente a impos-
sibilidade de um mundo com deslocamentos fi-
sicos nos espagos geograficos ndo sé buscaram
formas de solucionar/resolver um problema
imediato, mas (re)inventaram-se na poténcia
da digitalidade e da conectividade.

Contudo, como a solu¢ao/resolucdo de
problemas se diferencia da invencdo de pro-
blemas? Como pensar a educagdo ndo somente
a partir da resolucdo de problemas, mas da
inven¢do? O que seria um pensar diferente,
divergente, disruptivo, reticular e conectivo no
ambito da gestdo das instituicdes educacionais
e dos processos de ensino e de aprendizagem?

A solucao/resolucao de problemas trabalha
com um nivel de atencdo a vida pragmatica, ao
cotidiano, utilitaria, aquilo que nos acontece no
dia a dia (KASTRUP, 2015). Frequentemente,
numa perspectiva de “apagar incéndio”, como
se fala corriqueiramente. Nesse contexto, a
busca por formas de solucionar/resolver um
dado problema pode seguir um percurso mais
ou menos criativo, dependendo do conjunto
de competéncias, habilidades e conhecimen-
tos que um individuo, grupo ou instituicao
envolvida com o problema tem desenvolvido.
No ambito da solu¢do/resolucdo de problemas
esta parte significativa das propostas/mode-
los, metodologias e praticas pedagbgicas até
entdo desenvolvidas no contexto da Educacao,
tais como os modelos apresentados no ponto
anterior e o modelo de ensino hibrido, as meto-
dologias ativas e as praticas que delas derivam.
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O Ensino Hibrido, conceito inicialmente
apresentado por Christensen, Horn e Staker
(2013), vem ganhando for¢a nos ultimos anos,
especialmente agora, quando se faz necessario
pensar a Educacgao pés-pandemia. A perspecti-
va trazida por esses autores e seus seguidores
se desenvolve a partir de uma visdo de mundo
antropocéntrica, fundamentada na teoria da
acao do humano e na perspectiva de ensino
orientando docentes por meio de técnicas,
ora tratado como modelo, método ou ainda
metodologia, centrados na solug¢ao/resolucao
de problemas. Na mesma linha, Horn e Staker
(2015) propdem o modelo de ensino hibrido
disruptivo, citando o modelo flex, o modelo
a la carte, o modelo virtual enriquecido. No
modelo flex, predomina a modalidade de en-
sino online com alguns encontros presenciais
fisicos. No modelo a la carte, a modalidade de
ensino é totalmente online, e os alunos esco-
lhem o que desejam cursar. No modelo virtual
enriquecido, a modalidade de ensino presencial
é obrigatoria, podendo ser complementada
pela modalidade online. Opera-se na logica
da divisdo de encontros presenciais e online,
tendo variabilidade no percentual de ambos
conforme o progresso do aluno.

As metodologias ativas, fundamentadas es-
pecialmente nos estudos de John Dewey, tém
como foco a aprendizagem ativa dos alunos e,
nesse sentido, igualmente se desenvolvem a
partir de uma visdo de mundo antropocéntrica,
fundamentada na teoria da agdo do humano. Na
literatura, sao definidas ora como estratégias de
ensino, ora como ferramentas didaticas de solu-
¢do/resolucdo de problemas centradas no aluno,
ou seja, na sua acdo/atividade na construgao da
aprendizagem de forma flexivel, interligada e
hibrida buscando a personalizacao do ensino.
Dentre as principais metodologias ativas citadas
por diferentes autores da area estdo: aprendi-
zagem baseada em problemas, aprendizagem
baseada em projetos, aprendizagem em pares,
estudo de caso, design thinking, webquest, sendo
que alguns autores referem o ensino hibrido
também como uma metodologia ativa.
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Enquanto a solucdo/resolucdo de proble-
mas trabalha, conforme apresentado acima,
com um nivel de aten¢do a vida pragmatica,
ao cotidiano, aquilo que nos acontece no dia a
dia (KASTRUP, 2015), ainven¢do de problemas
trabalha com um nivel de atengdo suplementar
aduracao, ao percurso (KASTRUP, 2015). Dessa
forma, implica um certo jogo entre a atencao e
a desatencdo, uma atengao por vezes flutuante
(FREUD, 2017), que instiga um certo fldneur
(BENJAMIN, 1989).

A palavra invencdo, de origem latina - in-
venire -, significa compor com restos arqueo-
légicos, garimpar, tendo como resultado o
imprevisivel, a problematizacdo. Pensar a
invencao, segundo Kastrup (2019), implica
compreendé-la ndo como um processo cogni-
tivo especial, como sdo a memoria, o raciocinio,
a percepc¢ao, a linguagem, a aprendizagem,
mas entendé-la como certo modo de colocar o
problema da cognigdo. Dessa forma, segundo
essa autora, é possivel falar de uma percepcao
inventiva, de uma memaria inventiva, de uma
linguagem inventiva, de uma aprendizagem
inventiva. A invengao é, entdo, um certo modo
de colocar o problema que vai se desdobrar em
diferentes processos, e nao um processo cogni-
tivo em si mesmo. E a poténcia que a cognicdo
tem de diferir de si mesma. Esse processo de
diferenciacdo de si é o que ocorre durante a
aprendizagem, em qualquer idade, é também o
que acontece durante um processo de pesquisa,
quanto estamos inventando um problema de
investigacdo. A perspectiva da invencdo ques-
tiona, problematiza a concepgao, o modelo da
representacao, a ideia de que o conhecimento
€ uma relagdo entre sujeito e objeto, sendo
ambos previamente existentes. Na perspec-
tiva da invengdo, conhecer é um processo de
invencdo de si e do mundo e, portanto, distinto
da compreensdo de conhecimento enquanto
representacao.

Conhecer é inventar um mundo e inventar-
se a si mesmo. Uma atividade criadora sempre
em devir e ndo uma adaptacao a um ambiente
dado, um adequar-se, tampouco é a obtengdo
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de um saber. Conhecer é experimentacao,
agenciamento com o mundo e, assim, inven-
¢do de si e do mundo. E o que se da no aco-
plamento direto, eliminando o intermediario
da representacdo. Ora, se conhecer é o que se
da no acoplamento direto, isso significa dizer
que, para além de acao (teoria da agdo), é ato
conectivo entre entidades distintas, humanas
e ndo humanas. O conhecer, nesse contexto,
seria ndo somente a variagdo da ontogenia do
humano em congruéncia com as varia¢des do
meio, mas a variacdo da ontogenia do humano
em ato conectivo com diferentes entidades nao
humanas em movimento, o que nos permite
falar em ecologias inteligentes.

Nesse contexto, aprendizagem nao é um
processo que se dd por acimulo ou perdas, mas
por redes conectivas que se constituem por
atos conectivos transorganicos, portanto entre
entidades humanas e ndo humanas. O que pode
ser compreendido, a partir de Kastrup (2015),
como uma aprendizagem por cultivo - atuali-
zacao de uma virtualidade ganhando sentido
de virtualizacdo -, cognicao inventiva. Cultivo
esse que, a partir de Di Felice (2017), pode
ser compreendido como resultante de atos
conectivos transorganicos, constituindo ecolo-
gias de redes. Aprender seria, entdo, eliminar
distancias, o que pde fim ao dualismo sujeito
-objeto, a um suposto determinismo do sujeito
(individuo) e do objeto (ambiente). Aprender é
antes de tudo ser capaz de problematizar, ser
sensivel as variacdes materiais que tem lugar
em nossa cognicdo presente (KASTRUP, 2015).
Ha aprendizagem quando o conhecimento se
corporificanaacgdo: “A corporificacdo do conhe-
cimento inclui, portanto, acoplamentos sociais,
inclusive linguisticos, o que significa que o cor-
po ndo € apenas uma entidade biologica, mas
é capaz de se inscrever e se marcar historica
e culturalmente” (KASTRUP, 2015, p. 103). A
partir de Di Felice (2020), problematizamos
a compreensdao de uma teoria da acdo, uma
vez que compreendemos que numa realidade
hiperconectada, no lugar da agdo, atribuida
somente ao humano, o que temos é o ato co-

nectivo, constituido entre entidades humanas
e ndo humanas, portanto, ndo centralizado em
um ator/entidade, mas na rede.

Para Kastrup (1999), nao ha distin¢do con-
ceitual significativa entre criagdo e invencao,
mas ha profunda diferenca entre os conceitos
de invencdo e de criatividade. A criatividade é
uma funcdo da inteligéncia. Trata-se, portanto,
de uma habilidade e de um desempenho e visaa
invencao de solu¢des originais para problemas
existentes. A invencao nao é solucdo de proble-
mas, mas “invencao de problemas”, o que im-
plica na experiéncia de problematizagdao como
parte do processo de conhecer. A invengdo de
problemas se constréi a partir dos rastros e
pistas num percurso inventivo. Enquanto a
criatividade é a capacidade de produzir so-
lucdes originais para problemas existentes,
portanto uma habilidade cognitiva que pode
ser desenvolvida, a invenc¢do é a poténcia da
cognicdo, portanto, sempre invencao do novo,
dotada de imprevisibilidade.

No ambito da invencao de problemas pen-
samos nao em modelos, mas em diferentes
desenhos educacionais que se constituem no
contexto da Educacao Hibrida, em metodolo-
gias inventivas, em praticas pedagoégicas sim-
poiéticas, inventivas e gamificadas.

A Educacao Hibrida é um conceito que vem
sendo construido, desde 2005, ao longo do
movimento da triade pesquisa-desenvolvi-
mento-formacao, desenvolvido pelo Grupo de
Pesquisa Educag¢do Digital (GPe-dU) em dife-
rentes contextos, desde a Educacao Basica até a
Pés-graduacao Stricto Sensu. O conceito emerge
mais especificamente do entrecruzamento da
tecnologia-conceito espaco de convivéncia (en-
sino e aprendizagem) hibridos e multimodais
(ECHIM) (SCHLEMMER, 2014), entendendo
o hibrido a partir de Latour (1994, 2012) e
da cognicdo inventiva (KASTRUP, 2015), na
perspectiva das epistemologias reticulares e
conectivas, num habitar atépico (DI FELICE,
2012). Relaciona-se, portanto, as transforma-
¢oes digitais e novas abordagens das ciéncias
cognitivas, desde uma perspectiva epistemo-
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l6gica reticular e conectiva, na qual a teoria da
acdo da lugar ao ato conectivo, transformando
as condi¢des habitativas - que se constituem
enquanto atopicas e a prépria compreensdo
do humano.

0 termo “hibrido”, do grego hybris, significa
miscigenacao ou mistura, algo que ultrapassa
fronteiras e que viola as leis naturais. Do latim
hybrida ou hibrida, significa o resultado do
cruzamento entre espécies, ragas, variedades
ou géneros distintos. Esse resultado é um ter-
ceiro que emerge deste cruzamento ou entre-
cruzamento, que pode ter as caracteristicas de
cada elemento inicial reforcadas ou reduzidas.
No contexto da biologia, especificamente na
genética, o hibrido resulta em um terceiro que
normalmente é estéril. Também é compreen-
dido como hibrido o que participa de dois ou
mais conjuntos, géneros ou estilos. O hibrido
ganhou destaque a partir de Darwin, em 1859,
e desde entdo vem sendo apropriado e ressig-
nificado por diferentes campos do saber, em
uma polifonia de significados.

A compreensao de hibrido no ambito da
educacgao é elaborada por Schlemmer e outros
(2006), vinculada a tecnologia-conceito Espago
de Convivéncia Digital Virtual (ECODI).> Na-
quele momento, o hibrido significava a mistura
de diferentes tecnologias digitais (TD) - AVA,
Mundo Virtual em 3D, Agente Comunicativa e
Tecnologias da Web 2.0) -, as quais potenciali-
zavam a mistura de distintas formas de comu-
nicacdo, por meio das linguagens textual, oral,
gestual e grafica, na constituicdo de um espacgo
de convivéncia que emergia do fluxo de comu-
nicacao e interacao entre os sujeitos presentes
naquele espaco, e do fluxo de intera¢do entre
0s sujeitos e 0 meio, ou seja, o proprio espaco

2 A tecnologia-conceito ECODI emerge como resultado da
pesquisa “A Formac¢do do Educador na Interagdo com o
AVA em Mundos Virtuais: Percep¢des e Representacdes”
(2005-2007), financiada pelo Universal/CNPq. A origem
dessa construgdo esta nas pesquisas sobre aprendizagem
e formagao docente em Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem (AVA Cognus - 1996 e AVA UNISINOS - 1999, 2001),
nas pesquisas sobre aprendizagem e formag¢do docente
em Metaversos (AWSinos - 1997 - 1999 e Ilha UNISINOS
- 2006) e nas pesquisas sobre interagio e aprendizagem
com Agentes Comunicativos (SCHLEMMER et al., 2004).
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tecnoldgico digital hibridizado. Um ECODI
pressupunha, entdo, um tipo de possibilidade
de interacdo entre os habitantes (considerando
sua ontogenia) em congruéncia com aquele
espaco, configurando-se de forma colaborativa
e cooperativa, por meio do viver e conviver.
Conforme a triade pesquisa-desenvolvimen-
to-formacdo foi se desenvolvendo, o conceito
também foi se modificando e, em 2014, se
amplia para tecnologia-conceito Espaco de
Convivéncia (Ensino e Aprendizagem) Hibrido
e Multimodal (ECHIM).? Nesse contexto, a com-
preensao de hibrido se amplia, contemplando,
além das tecnologias digitais, as analdgicas;
diferentes tipos de presenca (fisica, telepresen-
¢a, presenca digital - por perfil, prop, avatar e
personagem); espacos (geografico e digital),
tempos (sincrono e assincrono), culturas (pré-
digitais e digitais), num contexto multimodal
no qual a modalidade presencial fisica se hibri-
diza com a modalidade online, podendo con-
templar o mobile learning, o immersive learning
e o gamification learning. Segundo Schlemmer
(2014), estudantes que participaram da pes-
quisa referiram que o melhor espago/am-
biente para a aprendizagem seria aquele que
pudesse reunir/integrar experiéncias como as
que vivenciaram no “Laboratério de Anatomia
Humana 3D - LAH3D” tecnologias méveis, o
laboratério de anatomia humana e a sala de
aula (espacos geograficos) com os diferentes
materiais que ja faziam uso, tais como atlas,
livros e outros (tecnologias analédgicas). Outro
resultado importante da pesquisa se refere ao
engajamento dos estudantes, que foi atribuido
por eles a possibilidade de diferentes formas
de estar presente e a imersdo nos diferentes
sistemas do corpo humano modelados em 3D,
aos quais estavam associados mapas sensitivos
e desafios, levando-os a uma comparagdo com o
que acontece nos jogos. Esse retorno fornecido
pelos estudantes apontou para a ampliacdo do

3 A tecnologia-conceito ECHIM emerge a partir dos resul-
tados da pesquisa “Anatomia no metaverso Second Life:
uma proposta em i-Learning” (2010-2013), financiada pela
FAPERGS, na qual foi criado o “Laboratério de Anatomia
Humana 3D - LAH3D” (SCHLEMMER, 2014).
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conceito de hibrido quanto a presenca e a mul-
timodalidade, bem como para o potencial dos
games e da gamificacdo na educagdo, exigindo
novos elementos tedricos. A necessidade de
ampliar a compreensao do conceito de hibrido
nos levou a Latour (1994, 2012). Segundo esse
autor, o hibrido se constitui por multiplas ma-
trizes, misturas em que uma matriz nao pode
ser explicada sem a outra. O hibrido pressupoe
a ndo-separacgdo entre natureza, técnica e cul-
tura, entre humano e nao-humano, os quais sao
explicados por meio das relagdes; os hibridos
emergem como intermediarios entre elemen-
tos heterogéneos, sendo objetivos e subjetivos,
individuais e coletivos. Sdo formas que “se co-
nectam ao mesmo tempo a natureza das coisas
e ao contexto social, sem, contudo, reduzir-se
nem a uma coisa nem a outra” (LATOUR, 1994,
p. 11). Ora, se uma matriz ndo pode ser expli-
cada sem a outra, se o hibrido pressupde a nao
separac¢do entre natureza, técnica e cultura,
entre humanos e ndo humanos, isso significa
dizer que ndo se trata de uma simples mistura
por adicdo ou justaposicdo, mas, sim, de algo
novo que emerge no/do coengendramento, no/
do acoplamento, enquanto agenciamento entre
diferentes elementos e entidades humanas e
nao humanas.

Associada a necessidade de ampliar o con-
ceito de hibridismo estava a necessidade de
melhor entender a poténcia dos games e da
gamificacdo na educacgao. Assim, a tecnologia-
conceito ECHIM foi sendo aprofundada e modi-
ficada em pesquisas posteriores (SCHLEMMER,
2016,2017), as quais deram origem ao desen-
volvimento do Alternate Reality Game (ARG)
Fantasma no Museu, do Mobile-Ubiquitous-Per-
vasive Extended Reality Game (MUP-ERG) In
Vino Veritas®, entre outros. Destes surgiram
novas problematizag¢des, principalmente re-
lacionadas a potencialidade que a Realidade
Aumentada, marcadores, geolocalizacdo apor-
tavam para o contexto dos jogos e da gamifica-
¢do na educagao, ampliando ainda mais a nossa
compreensao de hibridismo, especialmente no
ambito da multimodalidade, acrescentando as

anteriormente citadas o gamed based learning,
o pervasive learning e o ubiquitous learning.

E importante mencionar que as pesquisas
até entao desenvolvidas se ocupavam em criar
ambientes digitais virtuais e mundos digitais
virtuais em 3D (metaversos), ou, ainda, hi-
bridizar diferentes TD atores ndo humanos
(ANH), nas quais os atores humanos (AH),
representados por perfis, personagens e/ou
avatares (ANH) tinham uma forma de presencga
e, portanto, podiam e-habitar esses espacos. Ja
as pesquisas posteriores, que deram origem
ao ARG Fantasma no Museu, MUP-ERG In Vino
Veritas®, conforme referido anteriormente,
possibilitaram o movimento contrario: no
lugar de criar um ambiente sintético (ANH) e
colocar o sujeitos (AH) nesse contexto, repre-
sentados por avatar, personagem, perfil (ANH),
se ocuparam de imputar TD (ANH) no mundo
natural, geograficamente localizado, por meio
de Realidade Misturada, Realidade Aumentada,
tecnologias de geolocalizacdo, tecnologias de
identificacdo e sensores, ampliando, assim, o
mundo natural dos sujeitos (AH). Essas duas
possibilidades coengendradas potencializam o
acoplamento,* enquanto agenciamento® entre
AH e ANH numa condicio habitativa atépica,®
potenciando a cognicdo inventiva.’

Tanto o Fantasma no Museu, em um con-

4 A cognigdo passa a funcionar fora do registro da represen-
tagdo, em acoplamento direto com a matéria que o mundo
fornece. Aprender nio é adequar-se ao mundo, mas agen-
ciar-se com ele (KASTRUP; TEDESCO; PASSOS, 2015).

5 Comunicacdo direta, sem mediagdo da representacio.
Opera ndo por causalidade, mas por implicagio reciproca
entre movimentos heterogéneos (KASTRUP; TEDESCO;
PASSOS, 2015).

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

7 Onde aprender é eliminar distdncias, pois aprende-se no
meio, na superficie de seu acoplamento, fora do campo da
representacdo. Assim, o produto da aprendizagem é uma
atividade criadora, sempre em devir, e ndo uma represen-
tagdo mecanica, repeticdo do mesmo. Aprende aquele que
cria permanentemente na relagdo com o mundo, reinven-
tando-se também como humano de maneira incessante.
Essa compreensdo pde fim ao suposto determinismo do
objeto ou do ambiente. (KASTRUP; TEDESCO; PASSOS,
2015).
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texto de mobilidade restrito geograficamente
a um Museu, quanto o do In Vino Veritas®, em
um contexto de mobilidade ampliada para a
cidade, forneceram pistas sobre a poténcia do
hibridismo, principalmente relacionados ao
espaco-tecnologias-modalidades para a Educa-
¢ao. Dessa forma, as pesquisas-desenvolvimen-
to-formacgdo que se sucederam (SCHLEMMER,
2020b; 2020c¢), o que inclui o MUP-ERG Agora
do Saber, contribuiram para a construcdo do
conceito de Educacdo Hibrida e Multimodal.
Esse conceito sofreu alteragdes, uma vez que a
multimodalidade passou a ser compreendida,
também, como um dos elementos do hibridis-
mo, sendo, entdo, subsumida no conceito de
Educacao Hibrida.

A Educacgao Hibrida, conceito que vai se
construindo ao longo da triade pesquisa-desen-
volvimento-formacao, que envolve elaboragdes
epistemolodgicas-tedricas-metodologicas e tec-
nologicas, conforme referido anteriormente,
consiste entdo em processos de ensino e de
aprendizagem constituidos por atos conectivos
transorganicos (DI FELICE, 2017) que tecem
redes entre entidades humanas e ndo huma-
nas, numa perspectiva simpoiética (HARA-
WAY, 2016) (cocriagdo, de cotransformacao).
Esse movimento constitui a poténcia de um
terceiro elemento, algo novo, um hibrido que
emerge no/do imbricamento/acoplamento/
coengendramento, enquanto agenciamento,
entre diferentes elementos e entidades que
o compoem. Essa compreensao implica na
superacdo de uma teoria da a¢do, herdada de
uma visao de mundo antropocéntrica, sujei-
tocéntrica e dualista, bem como da superacgado
da compreensao de hibrido enquanto simples
mistura por adi¢ao ou justaposicao. No ambito
da Educacao Hibrida, o processo educativo vai
se construindo entdo nesse imbricamento/
acoplamento/coengendramento de:

e espacos (geograficos e digitais), incluin-

do o préprio espaco hibrido;

e tecnologias (analdgicas e digitais) que

juntas favorecam a presenca, a comuni-
cacdo e o ato conectivo entre entidades
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humanas e ndo humanas;

e presencas (fisica, digital - perfil, per-
sonagem, avatar, prop, por webcam ou
ainda por holograma), com presencas
digitais de entidades nao humanas, tais
como: autdmatos, agentes comunicati-
vos, NPC, dentre outros, portanto, pre-
sencas plurais;

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

e tempos (sincronos e assincronos);

¢ modalidades presencial fisica e online,
podendo hibridizar Electronic Learning,
Mobile Learning, Pervasive Learning,
Ubiquous Learning, Immersive Learning,
Gamification Learning e Game Based
Learning. Dessa forma, constitui uma ou-
tra forma de pensar e fazer educacao e;

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

O processo desse imbricamento/aco-
plamento/coengendramento constitui-se
enquanto fendomeno indissociavel, uma rede
que interliga naturezas, técnicas e culturas,
produzida na hibridizacao do mundo bioldgico,
do mundo fisico e do digital, em uma realidade
hiperconectada. Desse processo que constitui
o hibridismo emergem as metodologias in-
ventivas (SCHLEMMER, 2018) e as praticas
pedagogicas simpoiéticas, inventivas e gami-
ficadas (SCHLEMMER, 2020d), cocriadas em
um percurso que implica também em desen-
volvimento tecnoldgico-digital.®

As metodologias inventivas sdo construidas,
segundo Schlemmer (2018, 2020d), a partir de
elementos tedricos presentes na Epistemologia
Reticular e Conectiva, em um habitar atopico
(DI FELICE, 2009, 2012, 2017), na Cognicdo
Inventiva proposta por Kastrup, Tedesco e
Passos (2015) e no método cartografico de
pesquisa-intervencao proposto por Passos,
Kastrup e Escéssia (2009) e por Passos, Kas-
trup e Tedesco (2014). O termo metodologia,

8 Alternate Reality Game (ARG) Fantasma no Museu, Mobile/
Ubiquitous/Pervasive Extended Reality Game (MUP-ERG)
In Vino Veritas® e MUP-ERG Agora do Saber.
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nesse contexto, é compreendido, a partir do
grego, como investigacdo cientifica, modo
de perguntar de instigar, ato de ir em busca.
Segundo Passos e Barros (2015, p. 17), “pri-
mado do caminhar que traga, no percurso,
suas metas”, entendendo meta como reflexao,
raciocinio. Trata-se, no percurso, das pistas que
podem orientar o ato de ir em busca. E a partir
dessa compreensao que entendemos que uma
metodologia pode ser inventiva.

Ao nos referirmos as metodologias como in-
ventivas, estabelecemos uma diferenciacao em
relacdo a compreensao de metodologia ativa, na
qual a ideia de sujeito ativo é frequentemente
reduzida aum método que provoca a atividade
do sujeito, no entanto, muitas vezes restrito a
forma reativa, como se o movimento, a ativi-
dade, bastasse. Essa diferenciacdo também se
apresenta em relacdo as metodologias ativas
problematizadoras (SCHLEMMER, 2002), ao
considerar que embora sejam problematizado-
ras, nem sempre conseguem ativar o sujeito, no
sentido de inquietar, de instigar, de provocar a
pergunta, uma vez que trabalham no nivel da
resolucao de problemas, o que pode acionar
a criatividade, no sentido de buscar solucoes
inovadoras para um problema ja existente
(ativa a atengao pragmatica, relacionada ao que
ocorre no dia a dia), mas ndo, necessariamente,
a inventividade, que consiste, sobretudo, em
inventar problemas (ativa a atencao suple-
mentar, relacionada a duracio, ao percurso). E
importante considerar ainda que tanto as me-
todologias ativas quanto as metodologias ativas
problematizadoras tém como pressuposto uma
teoria da acdo e, portanto, se assentam sobre
uma visdo antropoceéntrica e sujeitocéntrica, o
que é qualitativamente distinto do pressuposto
do ato conectivo (DI FELICE, 2013). “Em lugar
da acao de sujeitos e atores humanos, o ato
realiza-se por meio da conectividade fértil de
diversos actantes e interagentes, humanos e
ndo” (DI FELICE, 2013, p. 68).

Dessa forma, as metodologias inventivas
diferenciam-se significativamente das demais,
ao se desenvolverem enquanto percurso inves-

tigativo, orientado por pistas, num processo
inventivo que vai se constituindo por atos co-
nectivos transorganicos. Papert (1980, p. 143),
em 1980, referia que “a descoberta ndo pode
ser preparada; a inven¢ao ndo pode ser plane-
jada”. Talvez a palavra que mais se adapte ao
que estamos vivendo seja “bricolage”, que Pa-
pert (1994) pega emprestado do antropélogo
Lévi-Strauss para se referir a uma metodologia
paraaatividade intelectual que tem como prin-
cipios: use o que vocé tem, improvise, vire-se.
Entre as metodologias inventivas desenvolvi-
das pelo GPe-dU estdo os Projetos de Apren-
dizagem Gamificados (SCHLEMMER, 2018)
e o Relicario Ecologico, em desenvolvimento.

As Praticas Pedagogicas Simpoiéticas, Inven-
tivas e Gamificadas sdo construidas, segundo
Schlemmer (2020d), a partir do entendimento
de pratica pedagbgica como um saber-fazer
que compreende toda a acao docente que
tem intencionalidade pedagogica, uma agao
consciente, reflexiva, que se constitui na par-
ticipacao discente, emergindo da multidimen-
sionalidade do ato educativo. Portanto consiste
em praticas sociais que se desenvolvem na
conexao dos processos de ensino e de apren-
dizagem, efetivando-os.

Essas praticas pedagogicas podem ser
denominadas simpoiéticas na medida em
que se desenvolvem dentro de uma rede de
conexoes, enquanto processos de cocriacgdo,
um fazer-com, o que implica cotransformacao
das diferentes entidades que se engendram, se
agenciam, se inventam. De acordo com Hara-
way (20164, p. 58), “sympoiesis € uma palavra
propria para sistemas histéricos complexos,
dinamicos, responsivos, situados”. Significa
produzir-mundo-com, um comundo, em com-
panhia. “Nada faz a si mesmo; nada é realmente
autopoiético ou auto-organizado. Nas palavras
do ‘jogo mundial’ de computador inupiat,’ seres

9 Haraway (2016) denomina jogos mundiais os jogos criados
a partir de e com histérias e praticas indigenas. Sdo jogos
que simultaneamente lembram e criam mundos. Nesse con-
texto em especifico, ela refere o jogo Never Alone (Kisima
Ingitchuna), um jogo para Playstation 4, desenvolvido em
2014 em parceria com a comunidade Inupiat, habitante
do clima gelado e indspito do extremo norte dos Estados
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da terra nunca estao sozinhos. Esta é a impli-
cacdo radical da simpoiese. Simpoiese envolve
a autopoiese e generativamente a desdobra e
estende” (HARAWAY, 20164, p. 58). Haraway
(2016b) refere que o conceito de simpoieses
nao exclui o conceito de autopoieses. Enquanto
simpoieses tem o foco na produgao coletiva, a
autopoiese tem o foco na autoprodugdo, ou seja,
trata-se de formas distintas e complementares
de abordar os seres vivos.

Nessa perspectiva de produzir-mundo-com
estd ainvencgao, conforme explicitada anterior-
mente, que se vincula, também, com a gamifi-
cacdo. Dessa forma, uma pratica pedagogica
simpoiética, inventiva e gamificada refere-se
a qualidade conectiva e ndo autocentrada de
todas as entidades. Sdo praticas desenvolvidas
em rede, que implicam num habitar atépico e
que, a partir da experiéncia da problematiza-
¢do, instiga a inventividade, trazendo também
elementos presentes nos games (gamificacao)
de forma a provocar a imersao, o engajamento,
a fim de produzir algum tipo de intervengao
em contexto. Entre as praticas pedagdgicas
simpoiéticas, inventivas e gamificadas, mui-
tas tém como caracteristica serem também
imersivas e intervencionistas, no sentido de
provocar uma imersao e uma interven¢dao no
contexto da qual se originam; é possivel citar: o
Mobile/Ubiquitous/Pervasive Extended Reality
Gamification (MUP-ERG), Contextual Hybrid
Escape (CHE), Rastros Urbanos e P6s-Urbanos
(RuPu), Escape, Computational Thinking and
Traces (EsC-Traces), Competences Power Hybrid
Card Game, A Maquina do Sr. Nindberg, iMERGE
(Inventive iMmERsive Gamification Experience),
MoveOnCibricity, Aventuras de Dom Quixote,
La e de Volta Outra Vez: A Sociedade Cibrida
do Conhecimento, Missiao Sherlock Holmes e
Missao MacGyver e ConectaKaTChing.

Foi no experienciar da Educagdo Hibrida,
no ambito das metodologias inventivas e das
praticas pedagégicas simpoiéticas, inventivas

Unidos. O jogo Never Alone aborda a cultura dos povos
nativos do Norte do Alasca e cada elemento tem relacdo
com o folclore do povo.
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e gamificadas, desenvolvidas e validadas em
diferentes contextos e niveis educacionais, as
quais demandaram novos elementos teéricos,
que o conceito de Educacao OnLIFE foi se
constituindo.

Esses novos elementos tedricos e/ou
aprofundamento de elementos ja presentes
no conceito de Educacao Hibrida, segundo
Schlemmer (2021), referem-se especialmente
ao conceito de simbiota e aprendizagem en-
quanto mesticagem, invencao (SERRES, 1990a,
1990b, 1993, 1999, 2013, 2015, 2017), o qual
compoe com o conceito de cogni¢do inventiva
(KASTRUP, 2015); ato conectivo transorganico,
transubstanciacdo e habitar atépico (DI FELI-
CE, 2009, 2017); sociedade onlife (FLORIDI,
2015); hipercomplexidade (MORIN, 1998) e
simpoiesis (HARAWAY, 2014, 2015, 20164,
2016b). Esses conceitos, articulados as cons-
trucdes anteriores, tém contribuido para que
possamos melhor compreender os novos habi-
tares do ensinar e do aprender numa realidade
hiperconectada.

Assim, de acordo com Schlemmer (2021), a
producdo no ambito da triade pesquisa-desen-
volvimento-formacao do GPe-dU, aliada a: 1)
as experiéncias educacionais vivenciadas du-
rante a pandemia; 2) os questionamentos que
se originam dessas vivéncias; e 3) o crescente
processo de hibridizacao do mundo fisico, do
mundo biolégico e do mundo digital, provoca-
ram a emersao de uma realidade educacional
hiperconectada, potencializaram a emergéncia
do conceito de educagdo OnLIFE.

Uma educacdo que se faz ligada, conectada
(On) na vida (LIFE), portanto, que se desen-
volve a partir das problematizagées do mundo
presente, em um contexto de inventividade
nesse hibridismo do mundo fisico, do mundo
bioldgico e do mundo digital, que potencia a
emergéncia de realidades hiperconectadas.
Nesse contexto, a digitalidade e a conectivida-
de, para além de se constituirem enquanto tec-
nologias da inteligéncia (LEVY, 1999), passam a
ser compreendidas enquanto for¢as ambientais
(FLORIDI, 2015) e, ainda, enquanto poténcias,
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que pelo ato conectivo transorganico, conectam
inteligéncias diversas (DI FELICE, 2017).

A partir dessa compreensao, a digitalidade
e a conectividade provocam a emergéncia de
novos elementos epistemoldgicos-tedricos-
metodoldgicos que precisam ser traduzidos
na arquitetura educacional, envolvendo as
pedagogias, o curriculo, os conteudos, as
metodologias, praticas, os quais tém rebati-
mento na estrutura fisica e espago-temporal.
Dessa forma, conforme Schlemmer (2021), a
digitalidade e a conectividade tém a poténcia
de provocar alteragdo, qualitativamente, do
estatuto da natureza e da condi¢ao habitati-
va dos processos de ensinar e de aprender.
A educacdo sofreria, entdo, um processo de
transubstancia¢ao (DI FELICE, 2017) e nao
de transposicdo (transferir, mudar de lugar),
como temos observado durante o periodo de
pandemia, com o ensino remoto emergencial; e
de simultaneidade e de mistura, como propdem
as Aulas Simultaneas ou o Modelo Hybrid Flex.
Ambas as propostas operam a partir de uma
visdo antropocéntrica do mundo, nalégica ora
sujeitocéntrica, ora objetocéntrica, vinculada
ao binémio sujeito-objeto e a centralidade,
algumas no contetudo e no professor, outras
no estudante, priorizando a personalizacao
do ensino, em uma proposta de solugao/re-
solucao de problemas. O que predomina, em
todas elas, é a concep¢do sociotécnica, sendo
“socio” entendido como reunido/agregacao
exclusivamente humana e “técnica” como algo
separado, que entdo se agrega ao “sécio”. Como
nos chama atencdo Di Felice (2017,2020), ndo
estamos mais numa interacdo somente entre
humanos e técnica, mas entre inteligéncias,
por isso nao mais sociotécnica, mas um habitar
redes, conectivo, atépico, numa perspectiva
ecoldgica complexa.

Entende-se, por Educacdao OnLIFE, uma edu-
cacdo transubstanciada e cibricidad3,'® ligada,

10 A cibricidadania é a cidadania que se constituiu nesse
hibridismo entre diferentes espacos fisicos-geograficos e
digitais, portanto, num espago cibrido. Esse espaco cibri-
do se refere a cibricidade, essa cidade que é constituida
ndo somente pela geografia feita de &tomo, mas por uma

conectada (On) na vida (LIFE), a partir de
problematizacdes que emergem do tempo pre-
sente, nessa realidade hiperconectada. Implica,
portanto, uma perspectiva ecoldgica complexa
e conectiva, na qual a propria substancia das
materialidades de espacgos, contetdos, praticas
e sujeitos é alterada, para dados.! Isso nio sig-
nifica, no entanto, que esses elementos percam
suas substancias originais, mas sim, que pela
digitaliza¢do, sofrem um processo de transubs-
tanciagdo, que nos instiga a inventividade, em
composicdes hibridas para o desenvolvimento
sustentavel e transformacao social. (SCHLEM-
MER, 2021 p. 21).

Dessa forma, conforme refere Schlemmer
(2021), o habitar do ensinar e do aprender na
contemporaneidade esta ligado ao infoviduo
(DI FELICE, 2016), a infoterritorialidade, co-
nectada por inumeras superficies (IoT) que
habitam o nosso habitar enquanto informacoes
(analogicas e digitais) e, portanto, participam
das nossas escolhas, producdes, criacdes, do
viver e do conviver.

Consideracgoes Finais

0 processo pelo qual a Educacdo esta pas-
sando com o Ensino Remoto Emergencial e,
mais recentemente, com as Aulas Simultaneas
ou o Modelo Hybrid Flex parece indicar uma
forte vinculacdo a digitaliza¢cdo, que mantém
a forma de operar pré-digital. A digitalizacao
é observada quando, por exemplo, um mesmo
texto, imagem produzida em atomo, é conver-
tido em bit (digital), quando planos de aula,
chamadas, tarefas, testes e provas sdo “trans-
feridas” para o digital. Isso parece justificar a
proposta trazida pelo Modelo Hybrid Flex, que
propde que o mesmo curso ofertado na moda-
lidade presencial fisica seja simultaneamente
ofertado na modalidade online, podendo o
estudante escolher a forma de participagao,
que pode ser ora presencial fisica, ora online
sincrono ou, ainda, online assincrono, podendo

geografia feita de bit, que pela digitalizacdo, transforma a
cidade em informacdo, a qual pode se conectar a outras
redes informacionais.

11 Ver Di Felice (2016).
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variar de aula para aula, més ou mdédulo. No
campo da educacdo, a digitalizacdo é evidencia-
da pelas transposicdes didatico-pedagogicas.
Nesse contexto, antigas praticas e metodolo-
gias, bem como a organizagao dos curriculos
e cursos, se perpetuam no digital. O processo
de digitalidade, por outro lado, implica nova
forma de operar que emerge de um pensar
digital, em rede, portanto, de outra natureza,
conectiva e reticular, o que instiga a inven-
cdo. A digitalidade implica em pensar, criar,
inventar, ndo pressupondo modelos a serem
seguidos, mas instigando a criacdo de dese-
nhos distintos, a partir da natureza especifica
que é transorganica e, portanto, possibilita a
transubstanciacao. Para além disso, o Ensino
Emergencial Remoto, as Aulas Simultaneas ou
o Modelo Hybrid Flex sdao propostas que se de-
senvolvem no nivel da resolucao de problemas,
o que corresponde a um nivel de ateng¢do a vida
pragmatica. Entretanto, compreendemos que o
que precisamos na educag¢do nao é transmitir
online a forma costumeira de operar o ensino
ou, ainda, misturar espacos, tecnologias, me-
todologias e praticas, mas, justamente, pelo
processo de hibridizacao, transformar, fazer
emergir um terceiro, inventar novas formas
de operar, criar novos desenhos, metodologias,
praticas, ou seja, precisamos de um processo
de transubstanciacao na Educacao, e isso exige
mais do que trabalhar no nivel da resolugao de
problemas, implica invenc¢ao.

Dessa forma, precisamos compreender que
apandemia da Covid-19, enquanto problemati-
zacdo do tempo presente, para além de instigar
a resolugdo de problemas, o que resultou nas
proposi¢coes de Ensino Emergencial Remoto,
Aulas Simultaneas e Modelo Hybrid Flex, impli-
cou na invencdo de problemas, potencializan-
do, assim, a emergéncia da Educacao Hibrida
e Multimodal e da Educagao OnLIFE.

REFERENCIAS

BEATTY, Brian ]. Fazendo a transi¢cdo para um
mundo online: usando os cursos HyFlex para

Rev. FAEEBA - Ed. e Contemp., Salvador, v. 31, n. 65, p. 138-155, jan./mar. 2022

Eliane Schlemmer; José Ant6nio Marques Moreira

preencher a lacuna. In: ED-MEDIA 2007 - WORLD
CONFERENCE ON EDUCATIONAL MULTIMIDIA,
HYPERMEDIA & TELECOMMUNICATIONS, 1.,
2007, Vancouver. Anais [...]. Vancouver: Association
for the Advancement of Computing in Education
(AACE), 2007.

BEATTY, Brian ]. Projetando um curso hibrido-
flexivel: criando um ambiente de aprendizagem
eficaz para todos os alunos. In: BEATTY, Brian J.
Hybrid-Flexible Course Design. EdTech Books,
2019. Disponivel em: https://edtechbooks.org/
hyflex/hyflex_design. Acesso em: abr. 2021.

BENJAMIN, Walter. Paris do Segundo Império. In:
BENJAMIN, Walter. Obras escolhidas III: Charles
Baudelaire: um lirico no auge do capitalismo. Sdo
Paulo: Brasiliense, 1989. p. 35-65.

CHRISTENSEN, Clayton; HORN, Michael; STAKET,
Heather. Is K-12 Blended Learning Disruptive?
An introduction to the theory of hybrids. Boston:
Clayton Christensen Institute, 2013. Disponivel em:
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED566878.pdf.
Acesso em: abr. 2021.

DI FELICE, Massimo. A cidadania digital: a crise
da ideia ocidental de democracia e a participacdo
nas redes digitais. Sdo Paulo: Paulus, 2020. (Colegao
Cidadania Digital)

DI FELICE, Massimo. Entrevista com Massimo Di
Felice. [Entrevista concedida a] Eduardo Felipe
Weinhardt Pires. Teccogs: Revista Digital de
Tecnologias Cognitivas, TIDD, Sao Paulo, n. 13, p.
7-19,jan./jun. 2016. Disponivel em: https: //www4.
pucsp.br/pos/tidd/teccogs/entrevistas/2016/
edicao_13/teccogs13_entrevistaO1l.pdf. Acesso em:
mar. 2021.

DI FELICE, Massimo. Net-ativismo: da acdo social
para o ato conectivo. Sdo Paulo: Paulus, 2017.
(Colegdo Comunicagdo).

DI FELICE, Massimo. Net-ativismo e ecologia da
acao em contextos reticulares. Contemporanea:
comunicacdo e cultura, v. 11, n. 2, p. 267-283,
2013.

DIFELICE, Massimo. Paisagens pds-urbanas: o fim
da experiéncia urbana e as formas comunicativas
do habitar. 1. ed. Sdo Paulo: Annablume, 2009.

DI FELICE, Massimo. Redes sociais digitais,
epistemologias reticulares e a crise do
antropomorfismo social. Revista USP, v. 22, p.
6-19, 2012.

FLORIDI, Luciano. The onlife manifesto:

| 153



154 |

Do ensino remoto emergencial ao hyflex: um possivel caminho para a educagio onlife?

being human in a hyperconnected era. London:
Informatica; Rio de Janeiro: Editora 34, 2015.

FREUD, Sigmund. Recomendac¢des ao médico para
o tratamento psicanalitico. In: FREUD, Sigmund.
Fundamentos da clinica psicanalitica. Belo
Horizonte: Auténtica, 2017. p. 93-106.

HARAWAY, Donna J. Anthropocene, Capitalocene,
Chthulucene. Entrevista por Martha Kenney. In:
DAVIS, Heather; TURPIN, Etienne (org.). Artin the
Anthropocene: Encounters Among Aesthetics,
Politics, Environment and Epistemology. London:
Open Humanities Press, 2015. p. 255-270.

HARAWAY, Donna J. Antropoceno, Capitaloceno,
Plantationoceno, Chthuluceno: fazendo parentes.
ClimaCom Cultura Cientifica - pesquisa,
jornalismo e arte, ano 3, n. 5, 2016b. Disponivel
em: http://climacom.mudancasclimaticas.net.
br/antropoceno-capitaloceno-plantationoceno-
chthuluceno-fazendo-parentes/. Acesso em: abr.
2021.

HARAWAY, Donna ]. Staying with the trouble -
making kin in the Chthulucene. Durham/Londres:
Duke University Press, 2016a.

HARAWAY, Donna ]. Staying with the trouble -
Sympoiesis, String Figures, Multispecies Muddles.
Keynote. Research-creation working group think-
tank event. University of Alberta, Edmonton,
Canada. 2014. Disponivel em: https://www.
youtube.com/watch?v=Z1uTVnhIHS8. Acesso em:
mar. 2021.

HORN, Michael B.; STAKER, Heather. Blended:
usando a inovac¢do disruptiva para aprimorar
a educacdo. Traducdo: Maria Cristina Gularte
Monteiro; revisdo técnica: Adolfo Tanzi Neto, Lilian
Bacich. Porto Alegre: Penso, 2015.

KASTRUP, Virginia. A cognicao contemporanea e
a aprendizagem inventiva. In: KASTRUP, Virginia;
PASSOS, Eduardo; TEDESCO, Silvia. Politicas da
Cognicao. [S.1.]: Sulina, 2015. p. 91-110.

KASTRUP, Virginia. A invencao de si e do mundo
- uma introdugao do tempo e do coletivo no estudo
da cogni¢do. Campinas, SP: PAPIRUS, 1999.

KASTRUP, Virginia. Abecedario Virgi-
nia Kastrup: cartografias da invencdo. 2019.
Disponivel em: https://www.youtube.com/
watch?v=mTWns8ACYDU. Acesso em: mar. 2019.

KASTRUP, Virginia; TEDESCO, Silvia; PASSOS,
Eduardo. Politicas da cognic¢do. Porto Alegre:
Sulina, 2015.

LATOUR, Bruno. Jamais fomos modernos: ensaio
de antropologia simétrica. Rio de Janeiro: Editora
34, 1994.

LATOUR, Bruno. Reagregando o social: uma
introducio a teoria do ator-rede. Sdo Paulo: EDUSC,
2012.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia: o
futuro do pensamento na era da informatica. Rio
de Janeiro: Editora 34, 1993.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Rio de Janeiro: Editora
34, 1999.

MOREIRA, J. Anténio; SCHLEMMER, Eliane. Por
um novo conceito e paradigma de educacao
digital OnLIFE. Revista UFG, v. 20, p. 2-34, 2020.
Disponivel em: https://www.revistas.ufg.br/
revistaufg/article/view/63438/36079. Acesso
em: abr. 2021.

MORIN, Edgar. O método: as ideias - habitat. vida.
costumes. organizacao. v. 4. Porto Alegre: Sulina,
1998.

PAPERT, Seymour. A maquina das criangas:
repensando a escola na era da informatica. Porto
Alegre: Artes Médicas, 1994.

PAPERT, Seymour. Mindstorms - children,
computers and powerful ideas. New York: Basic
Books, Inc., 1980.

PASSOS, Eduardo; BARROS, Regina Benevides de. A
cartografia como método de pesquisa-intervencao.
In: PASSOS, Eduardo; KASTRUP, Virginia; Escéssia,
Liliana da (ed.). Pistas do Método da Cartografia -
Pesquisa-intervencao e producio de subjetividade.
Porto Alegre: Sulina, 2015. p. 17-31.

PASSOS, Eduardo; KASTRUP, Virginia; ESCOSSIA,
Liliana (org.). Pistas do método da cartografia:
pesquisa-intervencdo e produgdo de subjetividade.
Porto Alegre: Sulina, 2012.

PASSOS, Eduardo; KASTRUP, Virginia; TEDESCO,
Silvia. Pistas do método da cartografia: a
experiéncia da pesquisa e o plano comum. Porto
alegre: Sulina, 2014.

SCHLEMMER, Eliane. A cidade como espaco
de aprendizagem: Educacdo para a cidadania
em contextos hibridos, multimodais, pervasivos
e ubiquos (2017-2020). Relatério de Pesquisa.
2020c.

SCHLEMMER, Eliane. A cidade como espa-
¢o de aprendizagem: games e gamificacao
na constituicio de Espacos de Convivéncia

Rev. FAEEBA - Ed. e Contemp., Salvador, v. 31, n. 65, p. 138-155, jan./mar. 2022



Hibridos, Multimodais, Pervasivos e Ubiquos para
o desenvolvimento da Cidadania (2016-2019).
Relatério de Pesquisa. 2020b.

SCHLEMMER, Eliane. A pandemia proporcionou
varios aprendizados. Revista TICs & EaD em Foco,
v. 7, p. 5-25-25, 2021.

SCHLEMMER, Eliane. AVA: um ambiente de
convivéncia interacionista sistémico para
comunidades virtuais na cultura da aprendizagem.
2002. 375 p. Tese (Doutorado em Informatica
na Educacdo) - Programa de Pés-Graduacdo em
Informatica na Educacao, Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS), Porto Alegre, 2002.

SCHLEMMER, Eliane. Ecossistemas de Inovac¢ao
na Educacido na cultura hibrida e multimodal
(2019). Relatério de pesquisa. 2020d.

SCHLEMMER, Eliane. Gamificacido em Espacos
de Convivéncia Hibridos e Multimodais: a
educacdo na cultura digital (2014-2017). Relatério
de Pesquisa. 2017.

SCHLEMMER, Eliane. Gamificacao em Espacgos
de Convivéncia Hibridos e Multimodais: uma
experiéncia no ensino superior (2013-2016).
Relatério de Pesquisa. 2016.

SCHLEMMER, Eliane. Laboratérios digitais virtuais
em 3D: anatomia humana em metaverso, uma
proposta em immersive learning. Revista e-Cur-
riculum (PUCSP), Sdo Paulo, v. 12, p. 2119-2157,
2014.

SCHLEMMER, Eliane. Projetos de aprendizagem
gamificados: uma metodologia inventiva para a
educacdo na cultura hibrida e multimodal. MO-
MENTO - Dialogos em Educacao, v. 27, p. 41-69,
2018.

SCHLEMMER, Eliane. The pandemic has provided
several learning opportunities. Revista PoloUm,
Sdo Luis, ano VIII, n. 14, p. 5-11, dez. 2020a.

SCHLEMMER, Eliane; DI FELICE, Massimo;
SERRA, Ilka M. R. de S. Educacdo OnLIFE: a
dimensdo ecolégica das arquiteturas digitais de
aprendizagem. Educar em Revista, Curitiba, v.
36, p. 1-22, 2020. Disponivel em: https://www.
scielo.br/pdf/er/v36/1984-0411-er-36-e76120.
pdf. Acesso em: abr. 2021.

Eliane Schlemmer; José Ant6nio Marques Moreira

SCHLEMMER, Eliane; KERSCH, Dorotea; OLIVEIRA,
Lisiane. Formacao de professores-pesquisadores em
contexto hibrido e multimodal: desafios da docéncia
no stricto sensu. Revista Tecnologias na Educacao,
v. 33, p. 01-23, dez. 2020. Disponivel em: https://
www.researchgate.net/publication/347385002_
Formacao_de_professores-pesquisadores_em_
contexto_hibrido_e_multimodal_Desafios_da_
docencia_no_stricto_sensu. Acesso em: abr. 2021.

SCHLEMMER, Eliane et al. ECoDI: a criagdo de um
Espaco de Convivéncia Digital Virtual. In: SIMPOSIO
BRASILEIRO DE INFORMATICA NA EDUCACAO, 17.,
2006, Brasilia, DF. Anais eletronicos [...]. Brasilia,
DF: UnB, 2006. Disponivel em: http://dx.doi.
org/10.5753 /cbie.sbie.2006.467-476. Acesso em:
abr. 2021.

SCHLEMMER, Eliane et al. Maria, um agente
comunicativo. In: CONGRESSO DA SOCIEDADE
IBERO-AMERICANO DE GRAFICA DIGITAL -
SIGRADI, 8., 2004, Sdo Leopoldo, RS. Anais [...].
Sdo Leopoldo, RS: Unisinos, 2004. v. 1. p. 149-150.

SERRES, Michel. A comunicac¢ao. Lisboa: Res, 1999.

SERRES, Michel. Didlogo sobre a ciéncia, a cultura
e o tempo. Lisboa: Instituto Piaget, 1990a.

SERRES, Michel. Filosofia mestic¢a. Rio de Janeiro:
Nova Fronteira, 1993.

SERRES, Michel. Narrativas do humanismo. Rio
de Janeiro: Bertrand Brasil, 2015.

SERRES, Michel. O contrato natural. Lisboa:
Instituto Piaget, 1990b.

SERRES, Michel. Polegarzinha. Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 2013.

SERRES, Michel. Tempo de crise. Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil, 2017.

TODOS PELA EDUCACAO; MODERNA. Anuario Bra-
sileiro da Educag¢ao Basica 2019. Sao Paulo, 2019.
Disponivel em: https://www.todospelaeducacao.
org.br/_uploads/_posts/302.pdf. Acesso em: abr.
2021.

Recebido em: 03/05/2021
Aprovado em: 08/11/2021

(cc) IR Este ¢ um artigo publicado em acesso aberto sob uma licenca Creative Commons.

Rev. FAEEBA - Ed. e Contemp., Salvador, v. 31, n. 65, p. 138-155, jan./mar. 2022

| 155



