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O fildsofo italiano Mario Perniola, em seu livro Do Sentir
(1993), abordou a orientacdo da estética ndo através de
uma relacgdo privilegiada e direta com as artes, mas asso-
ciada a um campo estratégico que nao se constitui como
cognitivo nem pratico, mas da esfera do sentir. Tal pre-
missa nos leva a pensar que, se antes o poder estava no
saber e no agir, este agora estaria voltado para o sentir,
sobretudo apds o incremento da cultura digital, que inau-
gurou novas formas de sentir, em redes formadas por
atores e actantes (Latour, 2012) de naturezas diversas —
humanas e ndo humanas (Magalhaes, 2019, p. 89).

0l4, Leitor! Que bom te encontrar aqui, esta ¢ mais uma
forma de Sentir em Rede. O e-book € um livro digital, altamen-
te adaptavel, ecologico, interativo e uma “inovacao disruptiva
de significado”?, que mudou o sentido da criacao, producao e
forma de consumo do conhecimento. A partir da difusao desta
inovacao, novos comportamentos e habitos de leituras foram
criados, novos modos de producao de contetdo, novos leitores
e escritores surgiram. Uma das principais potencialidades do
e-book é a geracdo do movimento de autopublicacao. Antes, a
publicacdo de um livro impresso era um privilégio do merca-
do de edicao, envolvendo altos custos e um processo seleto de
autoria e de acesso ao conhecimento.

Na contemporaneidade, um livro digital tem assumi-
do diversos sentidos, desde a autopublicacao, com o floresci-
mento da autoria, da criatividade, da interatividade, da pos-

1 Doutora em Design, docente da Escola da Industria Criativa da Unisinos, vincu-
lada ao Programa de Pés-Graduacdo em Design | PPGDesign.

2 Termo cunhado por Roberto Verganti.
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sibilidade de uma leitura nao linear (hipertexto) e do acesso,
até a popularizacao da ciéncia, com a abertura das producoes
bibliograficas e técnicas, sendo produzidas de forma colabo-
rativa e tornando-se acessiveis e vinculadas a diversas redes,
além da abertura de novos mercados. Sao exemplos disso, as
plataformas de compra, venda, leitura e arquivo de e-books e a
criacao de e-books como producao de conteudo midiatico e de
apresentacao de produtos e servigos de uma organizacao para
atrair novos clientes.

Tudo isso foi dito, ndao so para ilustrar que um livro di-
gital ¢ uma forma de projetar em tempos de Sentir em Rede,
como para reconhecer essa publicacdo pelo seu valor subje-
tivo, autoral, autopoiético®, quanto a escolha da narrativa em
primeira pessoa, bem como, pelo seu valor cocriativo, colabo-
rativo, simpoiético*. Agora, voltemos a nossa tematica, Sentir
em Rede, ainda enredada pela perspectiva da comunicadora
social Marina Magalhaes:

A luz de Perniola (1993), a socializacdo dos pensamen-
tos, caracteristica da ideologia, foi substituida pela so-
cializacdo dos sentimentos da sensologia. Em dmbitos
reticulares, a complexidade dessas interagdes possibi-
lita um sentir isotépico, um sentir fora do sujeito, reve-
lando uma percepcao nao sujeitocéntrica do sentir nas
relacoes. Segundo Di Felice (2019), tal pensamento se
traduz como um sentir nem humano nem técnico, um
sentir hibrido, inovador, muito importante para definir a
complexidade das relacdes no contexto ciberconectado,
composto por individuos, dispositivos, fluxos informa-
tivos, plataformas, sensores e dados que interagem en-
tre si para construir uma ecologia do sentir (Magalhaes,
2019, p. 89).

Tanto esse trecho, como o anterior, de Magalhaes, apoia-
dos pelos pensadores Mario Perniola, Bruno Latour e Massimo
Di Felice, expressam o sentido da primeira pratica pedagogica

3 Termo relativo a autopoiesis (do grego auto “proprio”, poiesis “criacao”) de Fran-

cisco Varela e Humberto Maturana.

4 Termo relativo a simpoiesis (do grego sin ou sim “Simultaneidade, companhia”,
poiesis “criacdo”) cunhado por Donna Haraway. Para Szaniecki et al. (2019) sdo
“praticas simpoiéticas ou fazer com. [...] O design com ¢ um devir com os outros.
[...]Jum design de designers com nao designers, de humanos com ndao humanos”.
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inventiva criada. Esta se refere a Atividade Académica (AA) de
Experimentacao em Design Estratégico (EXPemDE), composta
por alunos de mestrado e doutorado do Programa de Pos-Gra-
duacao em Design (PPGDesign) da Unisinos, realizada no se-
gundo semestre de 2020/2.

Sentir em Rede na Pés-Graduacao

A proposta de Sentir em Rede na AA de EXPemDE do
PPGDesign da Unisinos visou promover uma triangulacao de
perspectivas, sendo essas: a de Experimentacdo em Design
Estratégico por Meyer (2018); a de Sentir em Rede e Net Ati-
vismo de Di Felice (2019; 2017); e a de Transformacao Digi-
tal de Schlemmer. Morgado e Moreira (2020). A partir disso,
foi construida a seguinte provocacao no aluno: como proje-
tar em tempos de Sentir em Rede? A tematica proposta aos
alunos foi agucada pelo contexto vivido da covid-19, que di-
namizou a Transformacao Digital e provocou a necessidade
de problematizar novas formas de sentir no design. Muito
embora, também existisse a preocupacao da AA demonstrar,
pela perspectiva conjunta dos autores, que tanto na Transfor-
macado Digital como no Net Ativismo e na Experimentacao em
Design Estratégico, os agentes ndo humanos (ANH) tal como
os artefatos, constituidos de materialidade e de aspectos ima-
teriais, ndo sdo meros instrumentos, um ferramental para o
agir humano (AH), mas, sim, agentes ativos, actantes, como
conceitua Latour, num processo aberto e histérico de relacoes
recursivas (circularidade), reticulares (de redes em redes) e
hibridas (humanos e ndo humanos; material e imaterial). Tra-
ta-se também de um hibridismo entre a técnica e o social na
perspectiva de Meyer (2018) referindo-se a Experimentacao
em Design Estratégico, em que mundos materiais e imateriais
sao sobrepostos, constituindo-se em propostas sociotécni-
cas. Assim, ao trazer a Experimentacao em Design Estratégico
para uma realidade hiperconectada, a intencao foi de incitar
uma hibridizacdo entre mundos (bioldgico, fisico e digital)
sendo esta uma caracteristica dessa realidade “que interliga
natureza, técnica e cultura” (Schlemmer; Morgado; Moreira,


https://estudosemdesign.emnuvens.com.br/design/article/view/29
https://revistainteract.pt/30-31/entrevista-a-massimo-di-felice/
https://www.paulus.com.br/loja/appendix/4619.pdf
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2020, p. 8). “Emerge dai, uma nova relacao simbidtica, que se
afasta tanto do paradigma tecnocéntrico, quanto antropocén-
trico, contribuindo para o surgimento de cultura planetaria e
ecossistémica” (Schlemmer; Morgado; Moreira, 2020, p. 12).
Nesse processo, o projeto “Letters to the Earth” presente, jus-
tamente, na publicacdo “Sentir em Rede: Net-ativismo estéti-
co na acio colaborativa” de Magalhaes (2019) agiu como uma
pista, referéncia ou inspiracao didatica e ilustrativa para que
os alunos compreendessem o sentido e o percurso sugerido de
projetacao.

Esta foi uma pratica que nido nasceu na Formacio em
Educacao OnLIFE, mas floresceu com ela e participou dela,
como em um movimento reticular, de redes em redes. Na For-
macao em Educacdao OnLIFE, nés professores, todos esses
convidados a participar deste e-book, como representantes
dos nossos programas. stricto sensu, tivemos a possibilida-
de de imergir na Transformacao Digital que se apresentava e
acabamos nos constituindo como uma comunidade de pratica
e de escuta, diante das incertezas, do processo de mudanca
e das angustias provocadas, exatamente, pelos dois fatores
anteriores (incertezas e mudanca). A Formacao em Educacao
OnLIFE foi, entao, um espaco de aprendizagem acolhedor e
inspirador. Nao € por acaso que as questoes trazidas de Per-
niola; Di Felici; Magalhaes; Schlemmer, Morgado e Moreira
foram possiveis de serem relacionadas com Meyer; foi pela
vivéncia nesta Formacao, que tais relacées foram produzidas.
Também, algumas praticas experienciadas na Educacao On-
LIFE foram incorporadas na Aula 1 da AA de EXPemDE sobre
a apresentacdo da tematica de projeto “Sentir em Rede”. Tais
praticas contribuiram para dinamizar a formacao de equipes
de projeto, bem como, pensar em um processo diferenciado
de entrega ou “compartilnAcao” dos projetos desenvolvidos. A
Figura 1 mostra como essa apropriacao ocorreu.


https://www.letterstotheearth.com/about-us
https://www.letterstotheearth.com/about-us
https://www.letterstotheearth.com/about-us
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Figura 1. Elementos da pratica Sentir em Rede
e apropriacdo de tecnologias.

rEntrega dos Projetos: i
: em plataforma digital, no formato de post/blog, incentivando
| 0s alunos a refletirem sobre o projeto, narrando e discutindo
: o percurso percorrido. A inten¢do foi estimular o

| compartilhamento e o conhecimento das préticas de projetos
: em Experimentacdo em Design Estratégico desenvolvidas
| pelos alunos do PPGDesign. A plataforma acabou por se

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
: tornar o site/blog oficial da AA. :
| |
: Tecnologia apropriada: Plataforma Wix - gratuita de criagdo :
| de sites. A escolha final por esta plataforma se deu pelos |
| préprios alunos que testaram e entenderam que ela se :
|
|

| A
| adequava a experiéncia proposta. Os alunos foram os

: Formacio de Equipe de Projetos:
| por competéncias, baseadas em estilos de
: aprendizagem e nos poderes dos alunos (seus
: Conhecimentos Tacitos e Explicitos).

EXPemDE

| Tecnologias apropriadas: Encontro dos alunos por
: Geolocalizagdo (Google Maps); Conhecer as

| competéncias dos alunos por leitura de QR Code;

: Marcar um encontro no mapa com a Equipe

| formada.

Fonte: elaborada pela autora.

De modo geral, aimagem mostra a incorporacao da tec-
nologia de geolocalizacdao do Google Maps, como uma forma
de dinamizar a aula e de agir por outros modos que nao os
habituais, deslocando os alunos para um tour virtual sobre o
campus Unisinos POA e possibilitando a eles visitarem pontos
especificos do mapa, marcados com QR Codes. Cada QR Code
escaneado levava os alunos para outra plataforma (drive em
nuvem), que continha um card com uma descricdo das com-
peténcias, previamente, mapeadas de cada aluno. Apods o tour
e as visitas aos cards, os alunos precisavam se reconhecer em
suas diferencas e convidar até dois alunos diferentes deles
para formar uma equipe de projeto por competéncias.

Ja, com a proposta de entrega dos trabalhos estabele-
cida, os projetos desenvolvidos pelos alunos estenderam-se
e ganharam vida para além da sala de aula, se formalizando
em um conhecimento compartilhado no site/blog EXPemDE
da AA, criado e alimentado pelos proprios alunos. A “vida” di-
gital oportunizada aos projetos pela plataforma Wix acabou
por tornar o site da AA em um ambiente de aprendizagem e
de Cultura de Design (temas estes relativos ao meu projeto de
pesquisa instituido na Unisinos). Por meio do site, os alunos do


https://www.google.com.br/maps
https://ppgdesign.wixsite.com/expemde
https://ppgdesign.wixsite.com/expemde
https://pt.wix.com/freesitebuilder/pt900?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=142261414%5e11723290294&experiment_id=wix%5ee%5e48161149534%5e&gclid=Cj0KCQjwnJaKBhDgARIsAHmvz6cvXYGQCUX_Sfr5Kcc2Fg8VlQaYiHOdhbYLSV4E4ZpEGqMkNgTGXrQaAlr8EALw_wcB
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curso podem expor como vém trabalhando e compreenden-
do os conceitos, métodos e praticas de Design, bem como co-
nhecer e aprender com as praticas de outros alunos do curso.
Também ao se estender para fora dos muros imagindarios do
PPGDesign e da universidade, os projetos publicados podem
oportunizar que individuos externos ao curso e a instituicao
conhecam parte das praticas desenvolvidas no curso.

Bem, ja vamos chegando ao fim do relato dessa prati-
ca vivenciada no Pés-Graduacdo em Design da Unisinos. Mas,
antes de avancarmos para outras praticas, € importante saber:
como esta chegou até a Formacao em Educaciao OnLIFE?

O encontro da pratica pedagdégica inventiva “Sentir em
Rede” chegou na Formacao em Educacao OnLIFE por outra
pratica pedagogica inventiva, esta desenvolvida por alunos de
doutorado do Programa de Pds-Graduacao em Educacao (PP-
GEducacao) da Unisinos, que foi apresentada no Semindrio
“Educacao e Transformacao Digital”, oferecido pela Unisinos
em parceria com a Universidade Aberta de Portugal. Denomi-
nada de Pratica Pedagdgica SalGOn — SimpoiéticA, Inventiva,
Gamificada e OnLIFE (Oliveira; Andrade; Schlemmer, 2022),
a mesma agiu na Formacao em Educacao OnLIFE, como uma
narrativa metaforica — “Novas Aventuras de Dom Quixote”, em
que Lisiane Cézar de Oliveira, entre os propositores da prati-
ca, explica que:

As praticas pedagdgicas deveriam se basear nos perso-
nagens da histéria de Dom Quixote. A personagem prin-
cipal seria a pratica proposta pelos docentes — Dulcineia;
Dom Quixote representa o proprio docente em formacao
na Especializagdo. Este poderia fazer sua jornada acom-
panhado de outros colegas, representados pelo perso-
nagem — Sancho Panca; Os Moinhos de Vento represen-
tam os medos e as dificuldades encontrados durante a
construcao da prdatica pedagdgica; J& Rocinante repre-
senta as tecnologias digitais apropriadas para construir
a proposta (Blos, 2020).

Todos esses personagens durante a pratica foram apre-
sentados como pistas, também em um mapa do Google Maps,
com pontos especificos marcados, que, de modo simbdlico,
levavam a pensar sobre: Qual era a trama da histéria? Quais


https://vjshr.uabpt.uema.br/index.php/ojs/article/view/15/26
http://www.unisinos.br/noticias/pos-graduacao/mundo-digital-e-educacao
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eram os sentidos das pistas e dos personagens? Que agéncia
eles tinham no processo? Ainda, as pistas solicitavam a cola-
boracao dos participantes, adicionando pontos ao mapa. Um
dos pontos solicitados para adicionarmos ao mapa foi, jus-
tamente, o compartilhamento de uma pratica que ja tivesse
a apropriacdo de alguma das experiéncias, até entao, vividas
na Formacao. Foi nesse momento que a pratica pedagoégica in-
ventiva “Sentir em Rede” chegou na Formacao em Educacao
OnLIFE.

De 14 em diante, muitos novos encontros, em uma rela-
cao transversal com a Formacao em Educacdo OnLIFE, a pra-
tica “Sentir em Rede” permitiu constituir, desde a criacao de
redes de projetos de pesquisa e extensao universitaria, que
se vincularam ao Canal Wearable e Educacao, até duas outras
praticas pedagogicas inventivas experienciadas na Graduacao
PRO da Unisinos, relatadas aqui na sequéncia.

Sentir em Rede na Graduacao

No mesmo semestre de 2020/2 e, também, no semestre
de 2021/1, estando ainda em uma situacao completa de pan-
demia, com as aulas acontecendo de modo remoto, novas pra-
ticas pedagogicas inventivas surgiram inspiradas pela ideia
do Sentir em Rede e pelas apropriacoes das vivéncias e trocas
de experiéncias na Formacao em Educacdo OnLIFE. Ambas
aconteceram para turmas de Pensamento Projetual e Criativo,
uma AA (Atividade Académica) vinculada a Graduacao PRO da
Unisinos, que oportuniza aos alunos trilhas diferenciadas de
aprendizagem, em que sao oferecidas atividades académicas
relacionadas a competéncias para a vida e para o século XXI.
Desta forma, a AA de Pensamento Projetual e Criativo tem o pa-
pel de atuar sobre as competéncias de como pensar e agir pro-
jetual e criativamente. Nada mais instigador do que oferecer
praticas pedagdgicas inventivas ‘fora da caixa’ para os alunos
gue, a0 mesmo tempo que projetam e criam, vivenciam prati-
cas também criativas e baseadas em projetos. Ainda é impor-
tante relatar que essas turmas sao transdisciplinares, ou seja,
composta por alunos dos mais variados cursos da universida-


https://www.unisinos.br/graduacao/trilhas-graduacao-pro
https://www.unisinos.br/graduacao/trilhas-graduacao-pro
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de, desde alunos de areas das Exatas como as Engenharias (Ci-
vil, Ambiental, Elétrica, Producao, Quimica, entre outras) até
alunos de areas da Saude, das Ciéncias Sociais Aplicadas e das
Humanidades, incluindo cursos como Enfermagem, Nutricao,
Psicologia, Administragao, Direito, Jornalismo, Cinema etc.

A primeira pratica desenvolvida para a turma do se-
mestre de 2020/2 envolveu novamente a proposta do mapa de
geolocalizacao para a formacao das equipes, agora sem QR Co-
des, mas com mais pontos de pistas, que tinham a intencao de
orientar os alunos para a descoberta do briefing de projeto. Es-
tas pistas, além de indicarem que os alunos se encontrassem
e formassem uma equipe de projeto (de quatro alunos), sendo
pelo menos dois alunos diferentes em relacdo ao curso ou ao
estilo de aprendizagem do aluno, orientava antes que os alu-
nos produzissem 0s seus proprios cards de apresentacao, as-
sumindo agora nova versao, a partir da plataforma Metaverse
e a criacao de avatares pelo site Framiq (havia pontos no mapa
que ajudavam os alunos a explorarem essas tecnologias). De-
mais pistas tratavam da tematica e do briefing de projeto.

Nesta pratica a tematica foi a Cidade de Porto Alegre e
0 seu centro urbano. Para narrar esse tema, apropriou-se da
histéria de Mario Quintana e da sua relacdo com Porto Alegre
pela poesia “Pequena Cidade Grande”. A Figura 2 mostra que,
primeiro, os alunos receberam um convite para entrar no de-
safio. Este era composto por uma outra poesia de Mario Quin-
tana “O Mapa”, que, simbolicamente, direcionava os alunos
para o mapa da pratica. L4, as duas primeiras pistas eram lei-
turas: uma sobre “Porto Alegre, a Pequena Cidade Grande de
Mario Quintana” de Martins (2007), que trazia uma discussao
da percepcao do poeta acerca da cidade; e outra sobre “A Ci-
dade e os Sentidos: Sentir a Cidade” de Kanashiro (2003). Esse
ultimo artigo carregava a ideia central do briefing de projeto
proposto, através dos trechos a seguir, que ofereciam os se-
guintes questionamentos e direcionamento:

As acoes de conhecer, sentir e fazer sdo respostas pre-
sentes na inter-relacao existente do homem com o meio
ambiente. Logo, ao caminhar pelas ruas, quais seriam
as sensacoes que emergem? Quais seriam as imagens
que ficam impregnadas? Quais as experiéncias pes-


https://studio.gometa.io/landing
https://framiq.com/
https://seer.ufrgs.br/NauLiteraria/article/view/4906
https://pdfs.semanticscholar.org/cf5f/5469e33d223a309cb8b525618a3e951a3fac.pdf?_ga=2.144879037.824511609.1632007596-328111206.1632007596
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soais tomadas em relacdo ao meio? E quais elementos
nos trariam o sentido de permanéncia ou recordacoes?
Cheiros, sons, surpresas ou simbolos sio captados pelos
sentidos humanos e provocam varias sensacoes na rela-
¢do entre o homem e o meio vivido.

[...] relacoes emocionais e de significacdo das cidades
que podem ser constituidas por meio da percepcao de
nossos sentidos, como um possivel caminho para a cria-
cdo de lugares especialmente no que se refere ao res-
gate de elementos essenciais, estes até entdo perdidos
no processo contemporaneo de construcao de cidades,
assim como na relacdo do homem e seus ambientes hu-
manos e provocam varias sensa¢oes na relacio entre o
homem e o meio vivido (Kanashiro, 2003, p. 156).

Por fim, os alunos se apresentavam pelo Metaverse no
mapa e eram encontrados e convidados a comporem uma
equipe de projeto. A partir disso, a atividade de projetacao
dava inicio nos Canais do Microsoft Teams. Durante o percur-
so de projeto os alunos precisavam escolher um lugar no cen-
tro de Porto Alegre e propor uma alternativa de resignificacao
e revalorizacao da cidade. De modo geral, o percurso fez eles
se engajarem na situacao de projeto, para senti-la e problema-
tizd-la, visitando a cidade quando possivel, conversando com
pessoas que cotidianamente habitam o centro e realizando
pesquisas documentais e bibliograficas. Com isso, os alunos
eram capazes de imergir em um processo de assimilacao de
ideias para a criacao de novos sentidos para o lugar escolhi-
do da cidade. Ao fim, os alunos precisavam prototipar suas
propostas.
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Figura 2. Elementos da pratica Pequena Grande
Cidade e tecnologias apropriadas
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Muitos dos alunos se apropriaram das tecnologias exis-
tentes para prototipar as suas propostas de projeto construi-
das. Um projeto especifico propos o emprego de QR Codes
associados a um totem e a um tour guiado a pé pelo centro
de POA, a fim de provocar a revalorizacao das histérias dos
antigos casardes da cidade, além de chamar a atencao para
o abandono desses espacos. Os alunos deste projeto também
criaram uma conta na rede social “Instagram” para ampliar o
espaco de debate da situacao problematizada e contribuir com
a disseminacao da proposta. Ja outro projeto se apropriou da
rede social “Facebook” para mobilizar o “amor” pela cidade,
chamado de “Porto Alegre-se”, através do resgate de “boas”
historias e fotos antigas e atuais do centro, revitalizando o pra-
zer em estar e viver em Porto Alegre.

J& a segunda pratica realizada na Graduacao PRO, no
semestre 2021/1, seguiu a mesma légica da formacao de equi-
pe e engajamento na temadtica de projeto. Mas, desta vez, eu
procurei me desafiar ainda mais e me aventurar no mundo
dos jogos e processos gamificados. Criei na plataforma Genial.
ly um Portal chamado de Mundo Ludico de PPC (Pensamen-
to Projetual e Criativo). Para a criacao do Portal, foi preciso
se apropriar do template “JUMANLLY” e a partir dele criar um
jogo interativo com pistas que poderiam levar os alunos a des-
vendar qual seria a tematica de projeto e como deveria ser for-
mada as equipes de projeto.

A primeira pista ja estava no nome do jogo “SPE Design”.
SPE significa “ter esperanca” em latim. Logo a tematica prin-
cipal de projeto era “Projetar para a Esperanca”, considerando
ainda a situacao de crise pandémica vivida e as muitas triste-
zas e perdas produzidas ao longo desse processo. Esta nao foi
uma pista descoberta, mas as demais pistas foram e estavam
espalhadas em quatro caminhos que deveriam ser percorridos
pelos quatro jogadores da Equipe, conforme segue: Cada joga-
dor escolhia um personagem do tabuleiro e com isso o caminho
a ser percorrido. Um dado interativo era jogado para determi-
nar quantos passos o jogador daria na trilha. Uma limitacao
percebida da plataforma foi que, mesmo sendo interativo, a
plataforma Genial.ly nao permitia o acesso simultianeo de va-


https://www.googleadservices.com/pagead/aclk?sa=L&ai=DChcSEwjJyfzYlIrzAhUQhJEKHVyMBVcYABAAGgJjZQ&ae=2&ohost=www.google.com&cid=CAESQeD2vJcwSw9SZYewL30JAXxX2qZp3Jpd1_sJJ3ZOufaAURINfvhScy9fWgRlyHES2nOzaAis5aGqVKhhfcTNpDLK&sig=AOD64_2g59Tu15To1GYVIrs7ljP7z-EO6w&q&adurl&ved=2ahUKEwj70fTYlIrzAhUxrpUCHfXeAwoQ0Qx6BAgCEAE
https://www.googleadservices.com/pagead/aclk?sa=L&ai=DChcSEwjJyfzYlIrzAhUQhJEKHVyMBVcYABAAGgJjZQ&ae=2&ohost=www.google.com&cid=CAESQeD2vJcwSw9SZYewL30JAXxX2qZp3Jpd1_sJJ3ZOufaAURINfvhScy9fWgRlyHES2nOzaAis5aGqVKhhfcTNpDLK&sig=AOD64_2g59Tu15To1GYVIrs7ljP7z-EO6w&q&adurl&ved=2ahUKEwj70fTYlIrzAhUxrpUCHfXeAwoQ0Qx6BAgCEAE
https://view.genial.ly/609a9fb92642ab0cf47b401d/interactive-content-mundo-ludico-de-ppc
https://view.genial.ly/609a9fb92642ab0cf47b401d/interactive-content-mundo-ludico-de-ppc
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rios jogadores. Assim, um aluno de cada equipe acessou o jogo
e compartilhou no Teams. Ainda sobre demais pistas, essas
eram: (i) Pista Trajetoria A — ao cair nesta pista o jogador era
levado a um jogo na plataforma WordWall, que o fazia rememo-
rar conhecimentos trabalhados na primeira parte do semestre;
(ii) Pista Competéncias — novamente o aluno era direcionado
ao WordWall e realizava um jogo de palavras cruzadas sobre as
competéncias do século XXI, também trabalhadas na primeira
parte do semestre; (iii) Pista Explorador — o aluno era direciona-
do aoJogo Interland do Google, que tratava da atitude explorato-
ria, curiosa e de “aprender fazendo”, que um projetista precisa
ter, além de mostrar que um jogo pode falar de “coisas sérias”
brincando; (iv) Pista Processo — aqui o aluno era convidado a
assistir o video Abecedario da Virginia Kastrup, especificamen-
te os minutos da Letra B que fala da brincadeira como experi-
mentacdo, um processo natural e fluido de aprender brincan-
do; (v) Pista Briefing — trazia a musica “Brincadeira de Crianca”
do Grupo Molejo, sendo que a dica estava em se atentar para o
refrdo da musica: “Brincadeira de crianca; Como € bom, como
¢ bom; Guardo ainda na lembranca; Como € bom, como ¢ bom;
Paz, amor e esperanca”. A Figura 3 mostra o tabuleiro do jogo
€ como as pistas eram acessadas.

Flgura 3.Jogo SPE Deszgn da pratlca Portal Mundo Ludico de PPC.

PORTAL MUNDO LUDICO DE PPC

SPE DESIGN

‘ -.-sq

Pista Briefing:
Assista o Video

T e Zops @ 2 B T -—+ - %
& O Digite squipara pesquisar 08 0 CnORAS Q@ dwc~Focw s o = W

Fonte: Elaborada pela autora a partir da plataforma
Genial.ly — template JUMANLLY.


https://wordwall.net/pt
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland
https://www.youtube.com/watch?v=mTWns8ACYDU&t=5980s
https://cfvila.com.br/virginia-kastrup
https://www.youtube.com/watch?v=e7PJlKdNdXk
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Esta pratica foi um grande desafio, ndo para inventa-la,
mas para aplica-las para duas turmas de quase quarenta alunos
cada. O maior desafio foi os alunos nao terem uma boa conexao
de internet para acessar paginas diferentes, seguido do acesso
a sala virtual do Microsoft Teams. Apesar dos alunos serem em
sua maioria jovens, entre 18 e 22, muitos tém dificuldade em
acessar ambientes diferentes. Mesmo em um Power Point com-
partilhado foi percebida a dificuldade de alguns alunos em rea-
lizarem processos simples de edicao (nesta pratica especifica o
card do projetista — apresentacao do aluno — foi proposto de ser
desenvolvido em um Power Point compartilhado). Na turma do
semestre de 2020/2, o Metaverse, que € uma plataforma mais
complexa, ndo gerou tantos desencontros quanto o Power Point
compartilhado, que, na minha percepcao, era um ambiente
mais comum de estar inserido na rotina dos estudantes. Porém,
ao fim, todos os alunos conseguiram concluir o jogo e engajar-
-se na tematica de projeto “Esperanca” e boa parte dos alunos
percorreram o percurso do projeto pelo modo sugerido, como
uma “brincadeira séria”, quando se permite uma abertura para
a experimentacao ao mesmo tempo que se volta para situacoes
complexas da sociedade, a fim de problematizar o momento
presente e de propor formas alternativas e criativas de afeta-las.

Neste percurso, destaco um projeto especifico que tra-
tava da problematica “Pobreza Menstrual”. A situacao do pro-
jeto considerava o ciclo menstrual de meninas e mulheres em
condicoes de vulnerabilidade social, problematizando a falta
de acesso a absorventes intimos, que acabava por prejudicar
a sociabilidade e a saude dessas, que, muitas vezes, recorriam
a massas de pao ou folhas de arvores em substituicao aos ab-
sorventes intimos. Além disso, muitas criancas e jovens dei-
xavam de frequentar a escola durante o periodo menstrual. O
projeto motivou tanto os alunos que eles deram continuidade
a proposta, extrapolando os limites da sala de aula. Um dos
alunos da equipe do projeto levou a proposta para a primeira
dama da sua cidade avaliar. Como resultado, o projeto “Pobre-
za Menstrual” virou politica publica na cidade de Osério/RS.
Com isso, o projeto propos uma acao publica de distribuicao
de absorventes intimos as escolas.
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Consideracoes finais

Vamos chegando ao fim destes relatos, caro Leitor, tra-
mados diante de diversos recursos e de distintas agéncias,
respectivamente, materiais e imateriais; humanas e nao
humanas, tais como: hiperlinks; imagens; pesquisas que fiz
no drive do meu notebook ou na base de buscas do Google;
mouse; caneta inteligente; lembrancas; ideias; mesa; cadei-
ra ora sofd; interrupcoes da minha filha e dos meus pensa-
mentos; meus dedos que digitam; meus olhos que percorrem
as linhas digitadas; meu corpo que se comporta, sente e ora
déi etc. Sdo tantas agéncias que tornam este texto, a0 mesmo
tempo, unico, subjetivo, autopoiético, bem como, cocriativo,
“fazendo com”, simpoiético.

Terminando, reflito que, devido a Transformacao Di-
gital promovida pelo e-book, na sua qualidade hiperconec-
tada, nao fara sentido gerar uma lista de referéncias, ja que
estas foram todas conectadas ao longo do texto. Ja, consi-
deracoes finais e agradecimentos sdo sempre bem-vindos:
Considero que a Formacao em Educacao OnLIFE transfor-
mou a minha relacio com mundo e com a criacao de pra-
ticas pedagogicas, tornando-as muito mais inventivas, co-
nectivas e OnLIFE:

Em suma, as transformacoes ndo sdo apenas otimiza-
coes ou aceleracao do que ja existe, mas sim verdadei-
ras recriacdes do mundo, alteracdes que abrangem
todas as areas do saber, do agir e da nossa visdo e pre-
senca no mundo. No ambito da Educacao, Schlemmer
e Moreira (2019), referem que todas essas transfor-
macodes nos possibilitam falar de um viver, conviver
e aprender, ndo somente de natureza analdgico-geo-
grafica (off-line), mas de natureza digital (on-line)
(Schlemmer; Morgado; Moreira, 2020, p. 4).

Assim, a Formacao em Educacao em OnLIFE nos faz
perceber que nao s6 ndo ha mais separacao entre mundos
off-line e on-line, como nos provoca a pensar na apropria-
cao dessa hibridizacao no ensino-aprendizagem, mediante a
projetacao de praticas pedagdgicas inventivas.
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