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Resumo: O advento da digitalidade e da conectividade provocam transformagdes
constantes nas formas de nos relacionarmos, comunicarmos e interagirmos com € no
mundo. Na atualidade, diferentes linguagens estocasticas generativas como
ChatGPT, Bing, Midjourney, Bluewillow, Leonardo, DALL-E, entre outros, constituem-
se enquanto novas linguagens que favorecem a comunicagao entre humanos e néo
humanos. Ao transcender as fronteiras entre inteligéncia humana e inteligéncia de
maquina potencializam as hiperinteligéncias (SCHLEMMER, 2023). O presente artigo
tem por objetivo, através do relato de experiéncia de uma pratica pedagdgica, analisar
como estudantes da graduagédo em pedagogia de uma universidade do sul do Brasil,
ao cursar a atividade académica Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital,
experienciam a educagao OnLIFE e o conceito de cibricidade na cocriagdo de
narrativas inventivas com as linguagens estocasticas generativas e Google Earth. A
pesquisa é de natureza qualitativa e se apropria do método cartografico de pesquisa
para a producao e a analise dos dados. Os resultados obtidos indicam engajamento
dos estudantes ao criarem projetos que hibridizam pontos significativos de sua cidade
com diferentes tecnologias digitais, entre elas as linguagens estocasticas generativas,
o Google Earth, o Discord, o Canvas, num processo inventivo que vai se
desenvolvendo em ato conectivo entre humanos e ndo humanos, formando uma
ecologia-conectiva.
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O advento da Tecnologia Digital (TD) vem provocando significativas mudangas
em nossa sociedade. Cada vez mais a producao de conhecimento acontece em rede,
a partir da conexado do humano com diferentes tecnologias digitais. Recentemente,
essa conexdo tem se dado também com diferentes linguagens estocasticas
generativas, como ChatGPT, Bing, MidJourney, Bluewillow, Leonardo, DALL-E, entre
tantas outras, as quais sao capazes de produzir informacdes em diversos tipos de
midia, como texto, imagens, videos, audio e representa¢gdes 3D. Essas linguagens
estocasticas generativas tém o poder de transformar a maneira como criamos
diferentes tipos de conteudo, ao possibilitar um processo de cocriagao que implica o
ato conectivo transorgancico (DI FELICE, 2017) entre a inteligéncias diversas
(SCHLEMMER, 2023).

As Linguagens Estocasticas Generativas sao o resultado de uma rede de
conexdes que envolve humanos, maquinas, dados, algoritmos e muito mais. E nessa
rede de conexdes que elas continuam a se desenvolver potencializando novas formas
de aprendizado, tanto humanas quanto ndao humanas, o que contribui para a emersao
das hiperinteligéncias (LOVELOCK, 2020; SCHLEMMER, 2023). Isso nos ajuda a
compreender que nido estamos mais falando de uma interacdo somente entre
humanos e tecnologia, mas de uma ecologia que envolve diferentes formas de
inteligéncia, humanas, ndo humanas, dos dados, da biodiversidade, entre outras.

E necessario, portanto, refletir sobre como o ato conectivo transorganico (DI
FELICE, 2017) potencializa a emergéncia hiperinteligéncias, o que implica olhar além
da ideia de que cada tipo de inteligéncia é especifica e, considerar o que acontece
quando diferentes inteligéncias se coengrendram em um processo de cocriagao,
onde todas transformam-se em rede (SCHLEMMER, 2023). Ndo podemos mais
abordar a inteligéncia humana e a inteligéncia artificial como inteligéncias separadas,
de forma dualista. Em vez disso, precisamos explorar maneiras de cocriarmos
informagdes e produzirmos conhecimentos em rede, transcendendo, assim, as
fronteiras entre o humano e a tecnologia.

Nesse sentido, podemos dizer que quem aprende nao aprende so, assim como
quem inventa ndo esta inventando sozinho (SCHLEMMER, 2023). “Aprender passa
a ser, pois, o processo inventivo (invenire)” (SCHLEMMER, 2023, p. 69), que ocorre
por meio das conexdes entre diferentes entidades, sejam elas humanas ou n&o.

Frente a essas transformacgodes, torna-se fundamental repensar as metodologias e
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praticas educacionais num contexto digital, promovendo abordagens pedagdgicas
hibridas que fomentem a inventividade, a cocriacido, a colaboragao e a cooperacao
em rede (SCHLEMMER, DI FELICE, SERRA, 2020).

De acordo com Schlemmer (2020), ndo podemos resumir a Educagao Digital
ao uso de hardwares, softwares e redes de comunicacao na educacao, e nem tao
pouco restringi-la ao desenvolvimento do pensamento computacional. A Educagéao
Digital €, sim, entendida como um movimento entre entidades humanas e n&o
humanas que coexistem e estdo em comunicagcdo direta, ndo mediada pela
representagcéo, em que nada se passa com um que nao afete o outro.

Na perspectiva de superar os dualismos entre a Educagéao presencial fisica (na
qual frequentemente a Educacdo Digital figura como "puxadinho") e a Educagao
Online, ou ainda, entre as diferentes possibilidades que surgem vinculadas a
modalidade online (mobile learning, pervasive learning, ubiquitous learning,
gamification learning, immersive learning atualmente existentes), Schlemmer (2016)
propds o conceito de Educacéo Hibrida e Multimodal. Esse conceito, associados aos
desafios de viver num mundo pandémico, de mudangas climaticas severas e, ao
mesmo tempo altamente tecnologizado e conectado, contribui para a emersao do
Paradigma da Educag¢ao OnLIFE, apresentado e discutido por Schlemmer (2020;
2021; 2023), Moreira e Schlemmer (2020), Schlemmer e Moreira (2020), Schlemmer,
Di Felice e Serra (2020).

Diante disso, o presente artigo tem por objetivo, através do relato de
experiéncia de uma pratica pedagdgica, analisar como estudantes da graduagéo em
pedagogia de uma universidade do sul do Brasil, ao cursar a atividade académica
Ensino e Aprendizagem no Mundo Digital, experienciam a educacdo OnLIFE e o
conceito de cibricidade na cocriagdo de narrativas inventivas com as linguagens
estocasticas generativas e Google Earth.

A atividade académica, que ainda esta em desenvolvimento, foi pensada e
elaborada para que o estudante, - futuro professor - , experiencie, se aproprie e co-
crie com diferentes tecnologias e plataformas digitais, incluindo metaversos e as
linguagens estocasticas generativas, a fim de que possa reconhecer que o paradigma
da Educagao OnLIFE pressupde pedagogias conectivas, metodologias e praticas
inventivas na perspectiva da formagéo de ecologias conectivas (SCHLEMMER, 2023;
DI FELICE, 2023).
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2. METODOLOGIA

O desenho metodologico da atividade académica se caracteriza enquanto
metodologia inventiva (SCHLEMMER, 2018; 2022), a qual se fundamentada nas
Epistemologias Reticulares e pedagogias conectivas e opera com os conceitos de
aprendizagem inventiva (SERRES, 1991; 1993; KASTRUP, 2015a), ato conectivo
transorganico (DI FELICE, 2017), habitar atopico (DI FELICE, 2009), simpoiesis
(HARAWAY, 2016), gamificacdo (SCHLEMMER, 2018) articulados a elementos
presentes no método cartografico de pesquisa-intervengdo (PASSOS, KASTRUP E
ESCOSSIA, 2015). A atividade académica se desenvolve a partir da narrativa “Alice
nos caminhos da Educacdo OnLIFE”, o qual instiga os estudantes a realizarem
missodes, a partir de pistas e desafios que vao surgindo durante o percurso de ensino
e de aprendizagem.

Conforme Passos, Kastrup e Escoéssia (2015), no método cartografico de
pesquisa-intervencdo, a pesquisa deixa de ser vista como uma busca por objetivos
previamente definidos e passa a ser entendida como um caminho que cria seus
préprios objetivos enquanto avanga. Desta forma, ndo € possivel separar o conhecer
do fazer, o pesquisar do intervir, uma vez que toda pesquisa €, conforme os autores,
intervengao. Assim, nesse método, acompanha-se todo o percurso do pesquisar e
seus efeitos sobre o objeto de estudo, sobre os pesquisadores e sobre a produgao
de conhecimento a partir dele.

De acordo com Kastrup (2015b), durante o percurso, o pesquisador-cartografo
precisa desenvolver a atencao, que a autora define, citando os estudos de Freud
(1969) e Bergson (1990), como flutuante, concentrada e aberta, sendo o seu
funcionamento caracterizado por quatro movimentos: o rastreio, o toque, o pouso € o
reconhecimento atento. Baseados nestes movimentos, sao realizadas as
composicdes, progressoes e intervengdes na atividade académica, bem como na
narrativa construida ao longo dela. O rastreio (varreduras do campo), o toque (aciona
0 processo de sele¢do), o pouso (parada - zoom) e o reconhecimento atento
(percepcéao do contexto global da narrativa, bem como os seus desdobramentos no
contexto das missdes que os estudantes desenvolvem em parceria com a Alice e
diferentes personagens que habitam o pais das maravilhas e, ainda, o TomKaT,
personagem principal da Rede ConectaKaT e que habita a Katolandia) s&o
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consideradas achievements (conquistas) e possibilitam ampliar o nivel de experiéncia
(EXP, XP), traduzidos como competéncias.

Elementos como narrativa, personagens, pistas, desafios, missoes,
achievements, nivel de EXP, entre outros, remetem a gamificagéo, a qual proporciona
um maior engajamento dos estudantes na atividade académica. Inspirada na Jornada
do Her6i (CAMPBELL, 2002) a atividade académica se desenvolve como uma
histéria, em que diferentes personagens vao surgindo ao longo do percurso trazendo
pistas, propondo desafios e missbes a serem realizadas pelos estudantes, em
parceria com 0s personagens, com 0s quais interagem constantemente a fim de
desenvolverem a missao que lhes foi dada.

A narrativa “Alice nos caminhos da educagao OnLIFE” tem inicio com a
personagem Alice, que apresenta um mapa intitulado “Mapa do Pais das Maravilhas”
(Figura 01).

Figura
- =

01 — Mapa do Pais das Maravilhas

_— —,
Mapa de Fais das Paravilias
© PERCURSO COMEGA AQUI

s

Fonte: Arquivo das autoras

No mapa ha diferentes pontos que constituem o caminho que Alice, juntamente
com os estudantes, ira percorrer durante a atividade académica. Esses pontos sao
representados por icones, os quais dao acesso a diferentes materiais (textos, videos,
audios, tecnologias digitais) que compdem a atividade académica e sua organizagao
e que serao explorados durante o percurso. A cada semana, novas pistas sao
fornecidas, novos desafios sdo langados a fim de que os estudantes possam compor

o desenvolvimento de uma misséao.
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A personagem Alice encontra, durante a narrativa, o TomKat, personagem
principal da Rede ConectaKat*. Primeiramente, TomKat apresenta a Conectakat e as
acdes desenvolvidas, as quais constituem a Rede. Entre elas a vivéncia de Cidadania
Digital MOVEonCibricity, apresentada e ampliada no contexto do | Festival de
Cidadania Digital, realizado pelo Centro Internacional de Pesquisa ATOPOS/ USP.
No MOVEonCibricity, o gatinho TomKaT, que é um cidadao intergalactico que vive na
Katoléndia - um Planeta de Gatos - altamente conectado, recebe um alerta em seu
super Tablet, vindo do Planeta Terra, onde criangas e adolescentes estao precisando
de ajuda em fungdo de problemas que estado ocorrendo. TomKaT pega o seu skate
voador, sua mochila intergalactica e seu novelo conectivo de 1a magica e parte para
conhecer e ajudar as criangas e adolescentes que vivem no Planeta Terra. Ao chegar
na Terra, as criangas, adolescentes e professores que integram a rede, apresentam,
com a ajuda do Google Earth, as cidades que habitam para o TomKaT,
compartilhando informagdes, imagens, problemas, e aspectos historicos e culturais
de diferentes localidades.

Alice, encantada com tudo o que aprendeu com o TomKaT sobre o Planeta
Terra, no MOVEONCibricity, fica curiosa em conhecer as cidades que as estudantes
da atividade académica habitam e se mostra interessada sobre o conceito de
cibricidade®, o que da origem a primeira missdo, denominada Missdo 1: Minha
cidade no MOVEonCibricity. A missdo consiste em criar uma narrativa que
apresenta a cidade para Alice e para TomKat. O objetivo, para além da apropriagao
e invencao com diferentes tecnologias digitais em rede, é compreender o que é
significativo da cidade para os professores em formacao.

Para realizar a missao, os estudantes cocriam com o ChatGPT uma narrativa
textual e cocriam com Bing Image Creator e Canva diferentes ilustragcdes, os quais
apresentam uma série de eventos, curiosidades, problemas, aspectos histéricos e

culturais de suas cidades. Essa narrativa ganha vida num projeto desenvolvido no

4 ConectaKat é uma rede internacional que conecta criangas e adolescentes de diferentes partes do
mundo a fim de potencializar o protagonismo inventivo, engajado e responsavel na cocriagdo de
vivéncias de uma Educagdo OnLIFE e cidada. Surge em 2020, em contexto de pandemia, em que
criangas e adolescentes precisaram deixar de frequentar a escola fisica. Para mais informacdes acesse
https://conectakat.com/conectakat/.

5 O termo "cibricidade", como descrito por Ribeiro e Schlemmer (2020), refere-se a uma cidade que
nao se limita apenas ao espaco fisico e geografico, mas se estende para o mundo digital através da
conectividade e da digitalidade, tornando-se assim uma cidade hibrida, ou seja, uma "cibricidade".
Através de tecnologias digitais como Google Maps, Steet View, Google Earth, nossa relagdo com as
cidades do mundo inteiro se expandiu e nossos deslocamentos no mundo fisico agora também
acontecem no mundo digital.
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Google Earth. A atividade académica iniciou em agosto de 2023 e perdurara até
dezembro do mesmo ano. Os encontros sdo organizados em tempos sincronos, que
acontecem pelo Microsoft Teams e, assincronos, pela plataforma Discord, em
diferentes canais, entre eles o canal #conversagdes, no qual os estudantes discutem
os textos lidos a cada semana e o canal #missdes, no qual compartilham suas

experiéncias e cada desafio que compdem a missao.

3. REFERENCIAL TEORICO

As tecnologias e as conexdes digitais, assim como os metaversos e as
linguagens estocasticas generativas, implicam, de forma significativa, em nossa
autopercepcdo, na forma como nos relacionamos, bem como na forma como
percebemos e atuamos com e no mundo. Nao estamos sozinhos e nao fazemos nada
sozinhos. Habitamos uma rede de redes complexa que conectam pessoas, atomos,
bits, lugares, biodiversidades, dados, entre outras infinidades de elementos que
formam essa rede (DI FELICE, 2017).

Essas conexdes se dao entre inteligéncias diversas que, conforme Di Felice
(2023), sao consideradas como “uma elaboragao subjetiva e autbnoma, sejam estas
humanas, sejam computadorizadas, e as hiperinteligéncias®, enquanto conectivas, é
gerada sempre mediante conexdes, resultado de interagdes ecoldgicas baseadas em

‘atos conectivos™ (p. 48) constituidos por entidades humanas e ndo humanas.

Di Felice (2023) afirma que a habilidade do ChatGPT e outras linguagens
estocasticas generativas de responder como se fossem seres humanos em situagoes
variadas é resultado da combinacdo de software, bancos de dados, algoritmos e
informacdes de varias fontes. “N&o sao, portanto, compreensiveis como uma forma
de inteligéncia, mas como membrana de formas de hiperinteligéncia da qual também
somos parte” (DI FELICE, 2023, p. 48).

Indo ao encontro dessa perspectiva, Di Felice, Schlemmer e Serra (2020)
defendem que, nessa ecologia conectiva, composta por entidades humanas e nao

humanas, cada membro esta conectado e depende um do outro. Sendo assim, as

6 O conceito de hiperinteligéncias é apresentado por Lovelock (2020), o qual compreende a inteligéncia
humana como uma parte integrante e complementar de outras formas de inteligéncia, das quais ela
depende e que, eventualmente, irdo sucedé-la. Em outras palavras, a inteligéncia humana ndo existe
isoladamente, mas sim como parte integrante de um ecossistema de inteligéncias que abrange tanto a
vida organica quanto elementos nao organicos da Terra.
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TD, as linguagens estocasticas generativas, os algoritmos, os metaversos, entre
outros, ndo podem mais ser vistos separados das redes que os compdem. Nao somos
mais individuos independentes, mas sim entidades dependentes, conectadas em
nossas agoes, interacdes e aprendizado com outras entidades. Nossa dependéncia
agora se estende além dos elementos naturais, como ar e agua, mas também
estamos interligados com softwares, algoritmos, dados, sensores, fluxos de
informagdes e dispositivos tecnoldgicos. Ha, deste modo, um mundo que se amplia e
se modifica, se transubstancia de atomos para bits, transformando pessoas, cidades,
bairros, ruas, coisas, em redes de dados, “criando uma condi¢ao inédita e hibrida” (DI
FELICE, SCHLEMMER, SERRA, 2020, p. 4), que possibilita a emergéncia de uma
sociedade, denominada por Floridi (2015), “on-life”’.

Tais conceitos e perspectivas tém contribuido para compreender e
problematizar as formas de ensinar e de aprender num mundo hiperconectado,
constituido por hiperinteligéncias e que produz realidades diversas. Para isso,
trazemos o Paradigma da Educacédo OnLIFE (SCHLEMMER, 2020, 2021, 2023;
MOREIRA, SCHLEMMER, 2020; SCHLEMMER, MOREIRA, 2020; SCHLEMMER,; DI
FELICE; SERRA, 2020), que, segundo Schlemmer (2023, p. 73):

No Paradigma da Educacdao OnLIFE a perspectiva se desloca da
formacao de um sujeito ou individuo para a formacao de ecologias
inteligentes, na qual o humano é uma delas. Dessa forma, distancia-
se de uma visdo antropocéntrica, sujeito-céntrica e objeto-céntrica do
mundo, desafiando a forma como o conhecimento € tradicionalmente
compreendido e produzido, bem como problematiza o habitar do
ensinar e do aprender, o qual vem se constituindo numa ecologia
conectiva (SCHLEMMER, 2023, p. 73).

Isso mostra que nessa realidade hiperconectada em que se vive hoje ja nao
cabe mais a dualidade e a oposicao entre "on-line" do “off-line”, pois estamos “onlife”,
a nossa existéncia € hibrida e conectada. A partir disso, Schlemmer (2023), defende
que o conhecimento passa a se desenvolver em uma ecologia conectiva, a partir de
processos e percursos de “aprendizagem inventiva em atos conectivos
transorganicos”, isto €, entre humanos e ndo humanos (SCHLEMMER, 2023, p. 74).
De acordo com a autora, € preciso, no contexto educacional, superar a ideia de

”Ver em Floridi (2015).
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formacao de sujeitos, e trabalhar com a formagao de ecologias-conectivas, de onde
emergem hibridismos, como as hiperinteligéncias.

No paradigma da Educagéo OnLIFE, o principio é a conexao, que implica em
uma invengao, disrupgao, inovagado que, segundo Kastrup (2015a), exige uma nova
politica cognitiva na educacgéo. Nao é a adesao a teoria que possibilitara novas formas
de pensar e interagir com e no mundo, mas, sim, a pratica de habitar uma ecologia
conectiva, de pensar e cocriar com diferentes linguagens estocasticas generativas e
metaversos, de fazer surgir hiperinteligéncias. Nesse contexto de ecologias-
conectivas, as TD, as linguagens estocasticas generativas, os metaversos
potencializam e modificam o acesso a informacao e a constru¢ao de conhecimento,
que emerge, progressivamente, do ato conectivo transorganico.

E necessario, portanto, que entrem em cena novas teorias de aprendizagem
para o desenvolvimento de pedagogias que favoregam a construgédo de curriculos e
arquiteturas pedagadgicas reticulares e conectivas, propiciando o desenvolvimento de
metodologias e praticas inventivas na educagéo, possibilitando que os estudantes
nao sejam apenas usuarios, mas produtores, cocriadores de informagdo e

conhecimento numa ecologia conectiva.
4. ANALISE DOS DADOS

No admbito da pratica pedagdgica, iremos, nesta seg¢ao, apresentar e analisar
os dados produzidos na atividade académica Ensino e Aprendizagem no Mundo
Digital. No primeiro encontro, a fim de que os estudantes tivessem um primeiro
contato com o Google Earth, foram desafiados a criar, num mapa digital em 2D e 3D,
um ponto localizando as cidades de onde vinham. Esse ponto, a fim de preservar o
local exato onde habitam, deveria estar relacionado a um lugar de sua preferéncia da
sua cidade, ao qual precisaria estar vinculada uma breve apresentacdo da cidade,

contendo imagens, videos, etc. (Figura 02).

Figura 02 — Explorando o Google Earth
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© Garibaldi
0 I

Garibaldi € um municipio do estado do Rio Grande
do Sul, no Brasil.
Localiza-se a uma latitude 29°15'21" sul e a uma

¢ Editar

Fonte: Arquivo das autoras

O objetivo consistiu em explorar a tecnologia digital, através da apresentagao
da cidade em 2D ou 3D através do Google Street View. A partir dos pontos colocados
no mapa, os estudantes formaram uma rede de conexdes, posteriormente,
coengendrada na narrativa "Alice nos caminhos da Educagao OnLIFE", na qual o
personagem TomKat aparece com seu skate voador, mochila intergalactica e novelo

conectivo de la magica (Figura 03):

Figura 03 — Rede de conexdes da atividade académica

ALIMIS ; X SANTA e -

Falando em mentes brilhantes, descobri
que nesse planeta hi muitas delas! Esses
PONtos que vocé vé no mapa, sao diversas
mentes brilhantes que me ajudardo a
melhor conhecer o Planeta Terra, suas
maravilhas, seus desafios e problemas
enfrentados.

Fonte: Arquivo das autoras

A partir desse primeiro desafio as cidades dos estudantes passaram a ser
coegendradas com a narrativa principal da Atividade Académica, hibridizando
histérias contadas pelos estudantes sobre suas cidades, com histérias ficticias do
conto de Alice no Pais das Maravilhas, narradas pela Alice e as histérias da
ConectaKaT, narradas elo TomKaT.

Os estudantes foram instigados entdo, a realizar diversos desafios a fim de

compor a Missao 1: Minha cidade no MOVEonCibricity, que consiste em apresentar
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sua cidade em uma narrativa inventiva cocriada com linguagens estocasticas

generativas, como ChatGPT e Bing Image Creator. Os desafios consistiram em:

1)

)

1)

Vi)

DESAFIO 1 - explorar o  MoveOnCibricity no  site
https://conectakat.com/acoes/ e registrar questdes, problemas,
curiosidades, particularidades sobre sua cidade no canal #Missdes no
Discord;

DESAFIO 2 - explorar as linguagens estocasticas generativas ChatGPT
e Bing Image Creator, a fim de cocriar uma narrativa em que Alice e
TomKat conhecem a cidade do estudante;

DESAFIO 3 - realizar leituras de artigo publicados sobre a Rede
ConectaKaT a fim de conhecer exemplos de praticas de Educagao
OnLIFE e registrar suas reflexbes sobre os textos no canal
#Conversacgdes no Discord;

DESAFIO 4 — realizar leitura do texto Polegarzinha (SERRES, 2013),
refletir sobre quem s&o os estudantes que habitam o século XXI| e como
aprendem num mundo hiperconectado, bem como registrar suas
reflexdes no canal #Conversacdes no Discord;

DESAFIO 5 - criar um projeto no Google Earth com o nome da cidade e
definir uma capa para o projeto explorando diferentes linguagens
estocasticas generativas;

DESAFIO 6 - definir pontos geolocalizados da cidade no Google Earth

por onde Alice e TomKat passaram, conforme a narrativa cocriada.

No desafio 2, os estudantes iniciaram o processo de cocriacdo da narrativa

com diferentes linguagens estocasticas generativas (Figura 04):

Figura 04 — Exemplos de narrativas cocriadas com Bing e ChatGPT

Maravilhas de Dois Irmaos

Alice e seu amigo TomKat estavam prestes a
embarcar em uma nova aventura, mas desta vez,
ndo seria no Pais das Maravilhas. Eles decidiram
fazer uma viagem para Dois Irm&os, uma cidade
aconchegante situada no Rio Grande do Sul
Animados com a perspectiva de explorar uma
cultura diferente, eles se prepararam para uma

experiéncia unica. Alice, com seu tablet, explora o @
mapa da cidade e decide a melhor rota. TomKat
com o seu skate, € quem conduz a longa viagem

Fonte: Arquivo das autoras

IV RIEONLIFE, e VIIl WLC Minas Gerais - 16 a 19 de outubro - Chamada de Trabalhos



E interessante destacar que os estudantes foram, de fato, cocriando com as
diferentes linguagens, isto €, eles compartiihavam informagdées muito particulares
sobre suas cidades e, num processo de troca e construgdo coletiva de ideias e
producdes de conhecimentos, foram dando forma a sua narrativa. Durante o processo
de escrita, utilizaram a linguagem gerativa estocastica do ChatGPT, enquanto a
geracgao de imagens foi conduzida através de prompts criados por eles no Bing Image
Creator.

Por ultimo, e até o presente momento, os estudantes estdo coegendrando sua
narrativa produzida no Google Docs com o Google Earth a fim de apresentarem os

lugares por onde Alice e TomKat passaram em 2D e 3D (Figura 05 e 06).

Figura 05 — Alice e TomKat pousam no campo de pastagem

Fonte: Arquivo das autoras
Figura 06 — Alice e TomKat aterrizam no campo de pastagem

Os caminhos de Alice por Salvador do Sul

P'_ diferente daquele que Alice tinha embaixo de sua cama. Era um mapa no qual Alice poderia
.imromanHImentemluguescollﬁdo.

L&y I

Slide sem titulo

Fonte: Arquivo das autoras

Nesse tipo de pratica pedagdgica, denominada inventiva, identificamos um
intenso engajamento dos estudantes, os quais puderam, na pratica, refletir sobre a
visdo antropocéntrica do mundo, sobre a compreensao da tecnologia como simples
ferramenta, recurso, meio, apoio a serem primeiro ensinadas por um professor, para

depois serem usadas, muitas vezes para fazer mais do mesmo. Diferentemente
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dessa compreensao, os estudantes exploraram e se apropriaram de diferentes TD,
cocriando com elas, narrativas, espacos, projetos que hibridizam o espaco fisico e o
digital, a histéria ficticia com histérias vivenciadas por cada um em sua cidade,
identificando problemas existentes nas cidades e refletindo sobre, praticando,
efetivamente um habitar ecoldgico-conectivo, aliado a experiéncia de
problematizacao e a reflexao.

Dessa forma, os processos de ensino e aprendizagem na atividade académica,
emergiram a partir das problematizagdes do tempo/mundo presente, num percurso
de cocriagcédo e invengao, indo ao encontro do paradigma da Educacdo OnLIFE.
Ademais, os estudantes puderam conectar inteligéncias diversas, superando uma
visdo dualista e, muitas vezes opositiva das inteligéncias, as quais passaram a ser
compreendidas a partir da formagdo de ecologias conectivas, o que desafia
metodologias e praticas tradicionais do ensino e aprendizagem, potencializando a
invencao em novas formas de ensinar e de aprender num mundo hiperconectado.

Além disso, os estudantes referiram que esta foi a primeira vez que tiveram
contato com TD como o Google Earth e linguagens estocasticas generativas na
graduacao. Isso foi evidenciado nas dificuldades ao iniciar a cocriagdo das narrativas
e dos projetos no Google Earth. No entanto os estudantes superaram os obstaculos
a medida que ganharam confianga em explorar tais TD, com o apoio das professoras
e também dos personagens Alice e TomKat, que desempenharam um papel ludico e
constante ao instigar a exploragdo e apropriagdo de diferentes TD por meio dos
desafios semanais que os prepararam para o desenvolvimento e conclusdo bem-

sucedida da missao final.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Tendo em vista o objetivo central dessa pesquisa, foi possivel observar que os
estudantes demonstraram engajamento na atividade académica, motivados por meio
de uma narrativa gamificada inspirada na Jornada do Hero6i (CAMPBELL, 2002). Essa
abordagem incentivou a realizagao de desafios e missdes, estimulando-os a explorar
novas e diferentes TD e linguagens estocasticas generativas.

Os processos de ensino e aprendizagem na atividade académica foram
construidos a partir das reflexdes sobre o tempo/mundo presente dos estudantes, o

que permitiu que eles experenciassem verdadeiramente a Educacdo OnLIFE. Os

IV RIEONLIFE, e VIIl WLC Minas Gerais - 16 a 19 de outubro - Chamada de Trabalhos



estudantes foram capazes de cocriar, num processo inventivo, em ato conectivo,
entre entidades humanas e n&do humanas (DI FELICE, 2017), projetos que
combinaram elementos significativos de suas cidades com diversas TD, como o
Google Earth, Canva e Discord, além de linguagens estocasticas generativas, como
o chatGPT e o Bing Image Creator. Nesse contexto, as experiéncias adquiridas na
atividade académica possibilitaram que os estudantes ndo fossem apenas usuarios,

mas produtores, co-criadores, numa ecologia conectiva.
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