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De que distincia e de que presenga estamos

falando?

GPe-dJU



Kit EaD

v Ambiente Virtual de Aprendizagem

v Design Instrucional

(Material instrucional Video—aulas>

v Professor Autor

v Professor Tutor
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Espacos de convivéncia no
contexto educacional

Espaco do educador Espago do estudante

N ¥

v

Configuracao de um
espaco de convivéncia

gue lhes & comum

/

coensinantes

transmissao de
informacoes

Transformacao -
construcao do
conhecimento

(MATURAMNA; VARELA, 2002)



Espaco de Convivéncia Digital Virtual - ECODI

pela integracao
de diferentes

pelo fluxo de interacao
entre os sujeitose o

meio — 0 proprio espaco

tecnologico.

pelo fluxo de comunica-
cao e interacao entre os
sujeitos presentes nesse

reunindo todas essas
linguagens num uanico
espaco de interacao.

favorecendo dife-
rentes formas de

comunicacao
- T~ linguagem
imagetica

linguagem gestual

(SCHLEMMER et al,, 2006)



Cogni¢do Enativa

Acio efetiva no mundo (atuagio)

E o processo de acoplamento estrutural do qual faz
emergir as intera¢des com o mundo Interno e externo

Varela (1990)




Kastrup, Tedesco e Passos (2015)

Interacio

N3io mais supoe a preexisténcia dos dois termos

E construir a st e a0 meio.

Conhecer a realidade é um ato de afirmacio de si, de

(organismo e meio) AUTOENGENDRAM

“IN'TO, de autopoiese.

que interagem Redefinindo o ato cognitivo, desaparece o seu sentido
representacional (p.836).

Conhecer é fazer e vice-versa

GPe-dU



Kastrup, Tedesco e Passos (2015)

conhecimento:

da representacio a interpretacio

interpretagio: “produg¢io’ de um mundo mediante o

representa¢io de um mundo externo ao

processo do viver

suje1to //A\

(EMPIRISMO, COGNITIVISMO E Agio

Interpretagio

CONEXTIONISMO) \/

representagiao 1nterno ao sujeito —
significacio

(EMPIRISMO, COGNITIVISMO E
CONEXIONISMO)

14

Predomina o conceito de
acdo sobre o da
representagao
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ATOMIA HUMANA EM METAVERSOS

Games & Gamifica¢io no Ensino Superior
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Relacio entre Games e Educacio

* Jogos Educacionais
* Jogos Comerciais
* Desenvolvimento de jogos

* Gamificacio

16 GPe-dJU



Games & Gamificacio

° Agéncia
* Imersao

* Transformacio
Murray (2003)

TRANSFORMA INFORMACAO EM EXPERIENCIA
desafios/missdes/nivel EXP




Games & Gamificacio

e Estado de flow

* Circulo Magico

PSICOLOGIA E ENGAJAMENTO

: (S 9 * Vitéria Epica
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Hibridismo

Constituido por multiplas matrizes, misturas de natureza e cultura,

portanto, a nio separagio entre cultura/natureza, humano/nio-humano

(Latour, 1994)

Ac¢des e interagoes entre AH e NH, em espacos de natureza analdgica e digital, num imbricamento de diferentes
culturas (digitais e pré-digitais), constituindo-se em fendmenos indissociaveis, redes que interligam naturezas,
técnicas e culturas.

Schlemme (2016) G P e_dlf



Multimodalidade

Distintas modalidades imbricadas:

PRESENCIAL e-Learning

FISICA

(Gamification [earning

ONLINE

Game Based Learning

u—Leaming

Schlemngg (2016)

m-Learning
p-Learning

i—Leaming
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Avangando um pouco mais na COGNICAO
ENATIVA..

PRIMEIRO SENTIDO DA 4 SEGUNDO SENTIDO
;| NOCAO DEATUAGAQ: | | DA NOGCAO DE ATUACAO:

COGNICAO ‘ COGNICAO INVENTIVA
CORPORIFICADA, |

ENCARNADA

Das meto dologias ativas as

metodologias INVENTIVAS e ay



Cognicio Corporifi JERSIN(GLNNNID).

Aprender 4 tocar um instrumento

r

nao € seguir regras Sy

I - Corpo comandado pela

A aprendizagem acontece quando a
mente T
relacio simbdlica é transformada em
acoplamento direto do corpo com o

instrumento, eliminando o

intermediario da representa¢io

representagGes de instrugdes

stmbodlicas

2 - Enagio, atuacio, encarnacio ou
corporificagio do conhecimento

Kastrup, Tedesco e Passos (2015)

a cogni¢do passa a funcionar fora do registro da represen
fornece. Aprender nio é adequar-se ao ins



Kastrup, Tedesco e Passos (2015)

Cogni¢io Inventiva

Compreensﬁo do

ACOPLAMENTO enquanto Comunicag¢io direta, sem mediacio da

representacao.

Varela Opera ndo por causalidade, mas por

(cogni¢ao)

implicagdo reciproca entre movimentos

heterogéneos

ol

construida na interface

N Deleuze e Guattari (produgio

da subjetividade)

avanga

concep¢io de aprendizagem

enquanto

GPe-dJU



Kastrup, Tedesco e Passos (2015)

Cogni¢ao Inventiva

se compreendemos o
aprender FLAUTA como...

ELIMINAR DISTANCIAS...

AGENCIAMENTO aprender ¢ * aprende-se entre a boca e a flauta,

MAQUINICO =~ s

agenciamento maquinico

o produto da aprendizagem é uma
atividade criadora, sempre em devir e
nao uma representagao mecanica,

repeti¢io do mesmo.

ao pensar o acoplamento como

aprende-se no meio, na superficie de seu acoplamento, fora do campo da

representagao.

na adaptagdo com o meio, "o movimento de soprar consegue agenciar-se com

a disposig?io do instrumento e gerar, 20 Mesmo tempo, O Som € O aprendiz"

(p. 104).

Essa compreensao poe fim ao suposto
determinismo do objeto ou do ambiente

Aprende aquele que cria permanentemente na relagio com o nstrumento,

reinventando-se também como musico de maneira incessante (p. IOS).




Kastrup, Tedesco e Passos (2015)

Da Resolucio de Problemas a Invencio de

/ \

.o\ , . Atencio "suplementar" atencio a
Atencio a vida pragmatica § P ¢

Problemas

dura¢io (reconhecimento atento)

Bergson (1934) l

Assegura Q COMO

utilitaria

i

Assegura a como
solugio de problemas

mnvengio de problemas

Aprender ¢, antes de tudo, ser capaz de problematizar, ser sensivel as variagSes materiais que tem

lugar em nossa cogni¢do presente

GPe-dJ



TD como base para a criagio de novos
Problemas

nao podem Ser Compreendidas COIMOoO Mmeros Obj€t0 ¢ NN1eIm COomo

solu¢des para antigos problemas, mas como base de criacio de
novos problemas, de novas relagdes com a informagio, com o

tempo, com O €SP3§O, COHSigO mesmo € Com OS Ooutros.

Kastrup, Tedesco e Passos (2015)

SER=FAZER=CONHECER




Do “APLICAR” ao DESENVOLVER

Na Pés-graduagio
[Lato e Stricto Sensu




Pés-graduacio Lato Sensu

Cultura digital e educagao: novas formas de pensar e aprender | 12h Mapa da Jornada

Professor: Eliane Schlemmer - Link para Curriculo
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SOBRE PONTES E MERGULHOS...

1 Mapa da Jornada

{Paisaes do CoHrdola; "La bagada amar ce Ansanwza®, Miramat, Cardoba. Por Jase Mara Campagna 23 de cutuond de 2046 pedemd a Cordova, Argantina )

Ola, tudo bem? Pistas para a Jornada
Convido vocé para darmos inicio a nossa jornada compartilhada pela tematica "Cultura digital e educagao: novas -

formas de pensar e aprender”. Durante a jornada vames oportunizar a vecé um espago de aprendizagem a fim de B Pistas em textos

ajuda-lo a:

« Compreender o que é a Cultura Digital; W Pistas em videos

« Entender quem s3c e come aprendem os sujeitos da contemporaneidade; gﬁ”‘ Pistas em dudio
« Compreender como a cultura digital tem contribuindo para mudangas na forma de pensar, aprender e se
relacionar;
« Significar o aprender e o ensinar na cultura digital; Missoes a serem realizadas

« Analisar, refletir, discutir @ realizar sistematizagGes sobre a relagdo entre Cultura Digital @ Educagio;

« |dentificar a relagao entre Escela e cibercultura.
"El Agora do Saber: Educacfio na Cultura Digital
Teremos momentos de troeca de informagao, compartilhamente de conhecimantos e realizagac de missées a fim de

que possamos construir subsidios para compreender esse novo sujeito da aprendizagem na contemporaneidade e ‘e Missdo Final da Jomada - Cultura digital e educagio: novas formas de pensar e aprender
0 que significa Educar numa Cultura Digital.

Assim, para essa etapa disponibilizei um "Mapa da Jornada”, consulte-0, sempre gue tiver dividas. Nele vocé Encontro
encontrara o objetivo principal da Unidade Tematica, os conteddos, as atividades e o acompanhamento e avaliagao.

Durante o percurso, fique atento as pistas em texto, audio e video disponibilizadas para a Jornada. s . _
&  Gravacdo da Webconferéneia - (22/09 as 19h)
Espero que tenhamos tod@s uma boa caminhada pela tematica da Cultura digital e educagao: novas formas de

P -
pensar e aprender. *" RESULTADO FINAL DAS AVALIACOES

Abs e até mais :-)



Pés-graduagio Lato Sensu

Gestao de projetos e processos de aprendizagem | 12h
Pralessor: Elane Schiemmer - Link para Curriculo

SOBRE PROJETOS...

A SWwWw BAMag. com. SrAvD Confontyncads S0 16080 T30 14712842354 1 1. og
0ld, rudo bem?

Wocd M ponsou 20009 0 concoiio G prosalo 7 Fos 0. andc Nos rafavimos a0 fanmo proso podomos wWauanlzd o
om a¥eravies CONIORTOS A NCSSA WA, NCUSVE MO cortexio aducaconal. Podomos pansar am Frosodo Foldco
Foaapdgveo, em FProjefc do Ensing, Projedo do Trabalho, Fropaio do Agvondizagem, ... akas, vood it cuwy falar om
Fodaooga 00 Proyokos?

Fois oNikio, duranfo 0 AP0 M QU0 ESINVIYITIOS LANI0S, J05a00 VOCS 4 J0SoMYOVEY U Frossio co ADmandizanaeT.
Fara aua-o nosse desalo, Sganizol LM aSoa00 G aprendzadam © o omancaCcis QU posstaTe.!

«  Comprooncier 0 concadlo e oroyalo, Dam COmo NO QU Cansisto a Pecagoghe do Projedos:

«  Dieronclar 05 1Ros 42 projolos, No AMENID J05 GroCesS0s J9 aNaN0 & J0 aprondiZagenm,

« Inglar o dosoaMIMaNio 00 LT Srooio de aprendizagom;

« FAofofr s00ro como 50 A & aprendZagem Ao AMBAD o JRSenvaVIManio 0o Sroyaios S0 apmandizanam,

«  Aoalzar @ modaclo, 0 acompanfamanio, 4 avalaclo 0 & Gosiio do proeios o apvondzagoem fdos colegas),

o Analsy, rofety, Asculy @ raalzar sSiamadragios sobve 2 gl entre o dosenvoMImanio oo proyolos ¢ a
arancizagem.

Fara 1550, faramcs XANSS MaMaVsos 32 roca Jo armaclo, comparithamenio 02 oxpondncas oom o
COSOMONATIONIS Q0 IVOJOI0S, AASCUSSE0 @ CONSIUCAD G0 NOVOS AaMOnios J9 OVma QU Sessamos for subsidos
PAra COMINOONCES O QU 9 @ MO QU conESio Yabahar com Projefos de Aprendizagem.

ASsim, para ossa oapa disponiiza’ um Plano do Projelo (Frograma da Linkado Temdnca) consutioo, sampvo
Que tvor gowaas. Noko vood enconrard oSyoiNG, ContaddD, Coaa’ios, Cranoama, acomaanamanio o avalardo
(P2 QU VOO COMMORa COMO 5053 AZoMPBanhado N SOU BIOCosSs0 4o agrendagam © & panir do Quo cntanos sovd
avalaco)l Duanie 0 parcunso, Sguo afenfo 45 SIS A3 O CsSaaNTONIo 40 Froyols de Aprandizagom.

E500r0 QUE INAAMES 005 um Som deseraaVimanis paa tomdhics da Gestso de projelos e pyocessos de
apgvendizagem.

Ny Wl 7 Y Ry . .

Plano do Projeto
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% Planc do Projeto

Pistas sobre Gestdo de Projetos e Processos de Aprendizagem

o Pistas em texios

U Pistas em video

Desafios

EJ Agora do Saber: Gestdo de projetos e processos de aprendizagem

.z Desafio Final

QRCode do Padlet

Q“ Gestao de projetos e processos de aprendizagem - URL do PADLET

" AVALIACAO FINAL
Webconferéncias

Q‘_A Cravagao da Webcenferéncia - (03/08 as 20h)




Pés-graduagio Stricto Sensu




Escape
“Alice no labirinto da aprendizagem”

MNarrativa: O pessoal, ew me chamo Alce e esltava sequindo o Coelho Branco, quando
cheguei nesse lugar... aligas, vocés viram ele pmfﬁli? Fui andando pelos labirinfos tenlando
descobrir onde esfava, ai v vocés correndo em busca de algo, percebi que estavam numa
missdo giudando a salvar as escolas de uma universidade. AR!T & isso entdo ew eslou
numa Universidade!!!! Bem gue o Galo Risonho binha me dito que nesse lugar eu
conhecerna muitas pessoas e com elas gorendena Coisas Incriveis, mas que eu devia ler
muito cudado com a Rainha de Copas, & guardld desse espago, responsavel por manter
fudo como esta... pelo menos alé vocés apareceremn kkkkk, No cha que lomamos o
Chapeleiro Maluco disse que ela caplura as aprendizagens que podem resulfar em
inovagdo ... ops... Rainha de Copas?!?!? Ndoooooo ... & ndo & que ew hawvia me esquecido
dela!!!!l Quando me dei conta ela ja estava alras de mim, cori tanto até gue encontrel vocés
nessa sala, o problema @ que depois gue vocds sairam ela me encontrou aqul e me
prendeu nesse lugar Foi &l gue escondeu vanos dos conceifos que trabathamos,
bagungando tudo.... disse ainda que 50 me hberdana guando vocés chegassem,
organizassem essa bagunga e encontrassem os concelfos escondidos.

FPor favor, me gjudem, pois precisamos mostrar para ela gue as colsas podem mudar e gue
nada mals sera como for um dia... Alem disso, depois do que vivenclel aqul com vocés
preciso vollar para o meu mundo, pois, sei gque tambem posso gudar muilas cnangas e
adolescents a aprender de uma forma um pouco diferente!

No entanto, & Ralnha de Copas esta funosa e nos deu 45 minutos para que
encontrassemos o que ela escondew e escrevéssemos no quadro, s assim ela eslara
convencida do que aprendemos.

Regras:
- Esta liberado o uso de qualquer tecnologia que tenham a disposicgo, inclusive
acesso a internet.

- Pode vasculbar por toda a sala em busca das pistas.
- Caso ndo conseguirmos dizer o gue aprendemos ou tentarmos sair da sala antes do

teérmino do jogo todos ficaremos presos para sempre, juntamente com a Rainha de
Copas nesse mundo sem mudancas.

33
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Material Necessario:

Uma caneta para escrever no quadro.

Puzzle 1 - Busca: Os jogadores deverdo vasculhar a sala em busca dos dois QRCodes e
da Caneta. Que 530 0s matenais necessarios para escapar da sala.

Puzzle 2 - Encriptagdo: Em um dos QRCode havera a seguinte mensagem codificada:

Ecefl Avative nf Muncf
A I pridabbf ca edfpgemantf ablrutureqg of gueg oez armarlir eb intaregfab dfm f muncl axtamf

o intarnf,

E o no outro estara a chave da decodificacao:

S

c

O

L

B

0

F

G

Eles deverdo entdo traduzir a mensagem gue sera um dos conceitos abordados.

Puzzle 3 - Gato no Aurasma: Caso apontem o aurasma para o Gato, ele ira falar o
seqguinte trecho do tednco, falando sobre a epistemolgoia reticular e cognitiva.

Pé6s-oraduagio Stricto Sensu

Puzzle 4 - O Processo: Dentro do livro, havera uma mensagem onde estara escrito:
"Pense em todo o processo que vocés realizaram ao longo do jogo, que conceitos ele

expressa’

Puzzle 5 - TAR: Apontando o aurasma para o boneco do chapeleirn, os jogadores

encontrardo a seguinte imagem:

Ao escrever varela no quadro eles vencem o jogo.

34
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Pés-graduagio Stricto Sensu

= Educagao na Cultura Digital MURAL ALUNOS SOBRE
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\\ - vm\;qp‘

‘\‘-

"j Gelson Benatti
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. 3 .'-Q.q'
Educacgao na Cultura Digit%l %

& Eliane Schlemmer

Aula multicamadas....

Selecionar te
Fazer upload (

Nenhuma tarefa para a Postagens salvas (4)

| Quantos niveis de realidade vocé
@ TS o f consegue ver?

SEGUNDA SEMANA

VISUALIZAR TUDO

TOPICOS

Boas-vinda
DECIMA P¥
DECIMA Q

€2 DECIMA S
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Do “APLICAR” ao DESENVOLVER

Formacio inicial e Formacio

continuada




Atividade Académica £nsino e Aprendizacgerm no Mundo Digital

Peseuss Avangads

ADMINISTRACAD

Medur pupel para.

canide.

Derpbrnss. en Mari o
PAVEGAGAD

Bem vinda(o)! Pigina iwicid

Ols. tude sam? ey
c Digited, mas para Péainas do ste

il

3 GRAD - Ensine « Aprendizagem
ne Munds Righta...

' Pamdpacies

Convide od pats daimes inheis 4 hodss jomads compatilhats pela Alwidade Acadimees Exsing o Aprendizagest ro uvde
a ase o Fésam Sacial « seali # 5us apresentagie

E£mblemu

b Gersd

 Tapks 1

Exparo que tentamas todex umas boa visgem pelo Mendo Digia

Abz e ate maic @

€ 9 C Ahte /W fasbock com ref Q57 @ i

1 tops [ s omes ) Voo dysvncoe (] Popostade oo T Som st (] R ates-Capes (] pectnn (] memste Lt Tt (] edooknictsy ) eneat

FAENsing e Aprendizagern no Mundo Digtal - Pedagoyia INSNC - (

x Eliane Schlemmer

4 Edtr porf

FVORITOS
= Foad do Noticlas v
) Evenlos 10

Istaens
' Sammdng de Educa
© Educagho, Desara
& Grupo o Pasiuiss

o Eacananos 88 £y
(O WaRKSHOP BE I : :

Discussdo  Mermn Evert i Afouna
Lo |11 Semindno Avse

A Cagpicio para Jog

¢ Escroverpoblicagho [ Fotovideo B Enquote [ Mate ADICIONAR MEMER
A Cognigdo em Jogo
I P8 Ensino @ Apre..
" » |
(nentandne Fliana N
g Q % Projet... Compartilhar ‘K

Cla Educacao Multidisciplinar

Cla Educac¢ao Multidisciplinar «

-

Ik

+

Opcodes~

> LEMBRETES n >

Projeto Interdisciplinar

13/02/16

o

&

D (B m *

Mais fotos do passeio

25/11/15

Gamuifica¢io no Ensino Superior

AA Ensino e Aprendizagem no

Mundo Digital
(2014, 2015, 2016, 2017)




Tabela 1. Missdo, Objetivos e Achievements

Missao Objetivos Achievements
Rastreio . Eﬂﬂﬁﬂgllil‘ um par:aim, enconirar = E:{plurﬂdm - caga ao parc:n:im
(varreduras do campo) as pistas, e as pistas
e criar a narrativa da gamificagéio, e articulador - “vender” a

convencer O  PAarceiro da
importincia da causa (conseguir o
comprometimento do parceiro);

proposta da gamuficagao
para O parceiro

Toque
(aciona o© processo de
selecao)

desvendar os problemas da area,
desvendar os mistérios (eureka),
definir o que é relevante;

observador - entendendo as
pistas, desvendando o0s
mistérios

selecionador - selecionando
0 que ¢ relevante

Pouso
(parada - zoom)

propor caminhos,
construir a gamificagdo;

tecelao (tecendo as pistas),

colaborador (discutindo e
construindo junto)

ator (desenvolvendo a
autoria criativa - construcdo
da gamificagio)

Reconhecimento Atento

Pald d Callscl.

Fonte: elaborada pela autora

construir o mapa da gamificagio,
convencer a comunidade de que o
projeto € relevante,

divulgar e conseguir mais adeptos

0 cartografo (mapeando o
caminho e construindo o
mapa da gamificagio).
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Desenvolvimento dos
Projetos de Aprendizagem

nas Escolas







\\ = it

Aprendizagem pelo
Universo Gamer

Profa. Dra. Eliane Schlemmer
Prof. Me. Wagner dos Santos Chagas
Profa. Bruna Elisa Schuster

= 115 - B
rin a1

P o

si%5s%z IV Seminario Web Curriculo e :
=" Xll Encontro de Pesquisadores em Curriculo
Contexto, Aprendizado e Conhecimento

40 Anos do Programa de P6s-graduacao em Educacao: Curriculo
I’L bl’ 21 a 23 de setembro de 2015, PUC-SP, Sao Paulo, SP

GAMES E GAMIFICACAO NA MODALIDADE EAD: DA P‘RATI'CA
PEDAGOGICA NA FQR.T\‘IACAO INICIAL EM PEDAGOGIA A PRATICA
PEDAGOGICA NO ENSINO FUNDAMENTAL
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NOTBOOK INFORMATICA

Formacio Docente
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ICM Digital

ICM Digital

= Grupo fechado

Discussao
Membros
Eventos
Videos
Fotos
Arquivos

Gerenciar grupo

Atalhos
Agora do Saber

™ Pokémon Go & Educag...

& Games&Gamificagdoe ...

v Notificacoes

# Escrever public...

‘ Escre\'/a

Foto/video

algo...

[8] Foto/video

Enquete

A Compartilhar

(M Video ao vivo

Sentimento/a...

LEQ Mais

CEGILERGIEE]

= Insira 0 nome ou endereco de email..

MEMBROS
>
\‘.‘?a é
|g - $ )
[l
SUGESTOES DE MEMBROS

v

104 membros (1 novo)

Ocultar

GO - Stella Digital

Compartilhar

Opcoes v

I'E 2 - Diario de Percurso da Jéssi.

\ \ A ™ A \

da Jessica -

06 Textos

‘E 2 - Diario de Percurso
| Digital Semana 14: 05/06 - 1

mana: Projeto Educativo

ICM Aprender

10 de Percurso do Joao - Stella Di.
3/17: 1-0O que estou aprendendo? Estou
idendo a aprender da mesma maneira

neus alunos. 2-Quais as dificuldades que

. - TN .

et T —

e ol L Tp——

i)/‘\\R’l‘L 2 = L)l(\illo C‘lt) I)El Compart”har
G9 - Stella Digital « www.facebook.com

- Hoje os alunos do 3° ano EF trouxeram, pela primeira vez, seus dispositivos moveis.
Foi a primeira atividade realizada com os smartphones e tablets dos alunos. Eles
participaram, muito felizes, da aula. Estavam ansiosos pela minha chegada. Por
enquanto fiz com duas turmas, mas ao longo da semana farei com mais duas (sao
quatro turmas de 3° ano). Eles estao estudando as partes da escola, em Inglés. Os
alunos ficaram divididos em grupos; cada grupo recebeu dez dicas, em inglés, de dez
lugares da escola. Eles tinham que descobrir, no cédigo, qual correspondia a cada
dica. Foi uma atividade de bastante colaboragao entre eles e os alunos participaram e
se comportaram muito bem. Foi uma das provas de que utilizar a tecnologia na sala de
aula pode, sim, beneficiar os alunos e o professor!

‘.\‘ ‘
Y
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Grupo de Pesquisa em Educagéo Digital

In Vino Veritas

(universidade & empresa & Governo)

V\E ": :"’v“. .":::'E..p

il |

ﬁ. 4\.-.... ,.‘.'
LAARINES AURORA

: Al

»

Nona Francesca
Osses biscoitos sdo feitos de aldo muito especial! Sabe o que é7

Continuar

VINHEDO DO MUN
DAL P1ZZOL/GERDAU/EMBRAPA
(COLECAO DE CULTIVARES)

~ I

TT———

Ah! Su adoro esse ludar! Aqui as esséncias dos vinhos raros estao duardados!

Continuar

1 Da Talta a fartura™ A culinéria italiana gderando futuro ]

A comida ndo sé enche nossas
mesas, como também remonta a
uma memoria da dastronomia
tipica italiana.

Que tal sentar-se e aproveitar
alduns pratos enquanto descobre
a drande importancia da comida

- para os imidrantes?

Para iniciar a missao vocé precisa ir até o locale lera s
imadem enigma a partir da lupa das eras.

Missao

mm| (2014 / 2015)

ECHMPU




SACCOL, SCHLEMMER e BARBOSA (2011)

pervasividade e ubiquidade

dispositivos moveis |

integram os aprendizes a contextos de aprendizagem e
20 seu entorno, permitindo formar redes entre pessoas,

redes de Comunicagio objetos, situagdes ou eventos.

sem fio

Tecnologias de

potencializam a aprendizagem situada = informagdes
Iocahzagao Sy _ “sensiveis ao seu perfil, necessidades, ambiente e demais
" elementos que compde seu contexto de aprendizagem em

Tecnologia de el qualquer lugar e a qualquer momento.

identificacio

Sensores ,,:,w» >
GPe-dU




Agora do Saber
(Universidade & Governo - 2016-2017)
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< ‘ \k
Y ©

MG Y

TR
\gPerreTT
TTT Tkl s
T A1 Tre
Ui
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gnquanfo esséncia da comunidade minha fungdo € unir as pessoas, fazer amigod, de divertir,

: ‘,forta[ecer vinculos, comparfi[/)ar momentod e aprender.
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T G IR :

4

¥ S

s <3

) s

( /nventaric

T ——n
[3 > s

.

&

‘-\"‘ -~ C"
104 comunidade cresceu e com o passar do tempo foram construidas igrejas com maid espago.

% ',.lm'm/a /mje, € na igreja que as pessoas vém para forta/ecer a dua fe’.
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br-Rede
work Theory)

Sociologia do Social ou Sociologia das
AssociagGes: para além do humano







Teoria Ator-Rede

Principio da simetria ou Ontologia Plana

co-determinag¢io S-O (AH-ANH)

Ator
(H-NH)

Rede

: movimento

[ A A c11Cl1a
\ 9 AH e ANH participam das

agoes e provocam
transformacdes

\ | :
/ e
£
4
/ 3
, /
- 4 l;‘;;';'
P i 3
; :”", - ' g o
; ; i

9 °
= O Clal
Rede de AH e ANH Compreender o
e seouir os AH e ANH nas suas

acoes e reassociagoes

2SSOC1at1vVO que

forma o social

Actante

Aquele que produz efeito na rede,
que gera uma agio, faz fazer




Robética Inventiva

O AN LA e o o { L a8 MR L BN AR LA N N2 ST N LE3ma domemoamiq [ A By &é
| @ Eliane Schlemmer 1% 7 "v\‘ @ Eliane Schlemmer o @ Eliane Schlemmer oY, J : v: 9‘3"“’ b f"’z A TR

: i v ". ~ .‘L Al 773
e | h -- Q Eliane Schlemmer
l:%‘q. &g‘n‘ o E .- _ 3 1_4 @ Eliane Schlemmer
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?‘:ﬁi ’: papert construcionismo

';'%&1 Uploaded by luemy avila on 20..

: youtube
0
A g

R

PAPERT_LOGO_introducao_e._...
Documento PDF
padlet drive

Educag#o Continuada - Robéti...

Nesse programa, Lea Fagunde...

youtube o Educagéio Continuada - Robéti...

_ S Nesse programa, Léa Fagunde.. ,“ Educac#io Continuada - Robéti...
@/ ar comentar S B youtube s Nesse programa, Léa Fagunde...

Pk |
JV; \ﬁ. Q Eliane Schlemmer v \ - youtube

. Beth Souza 274 -*e' =

\’ :' Como sera a Adorei esse video pq ela G Eliane Schlemmer | 2 comentérios
‘ *. explica de forma simples >

18 A ’ . ROBOTlCA INVENTIVA significativa o que a maio
&’Q NAS EMEF-SL? dos professores ndo

‘}’ consegue entender de
h o~ Piaget e do Construtivism

io_

e VY TCA

A Miquina

e (i L [) Eliane Schlemmer 2&d

construcionismo e -".& : l A Verdade, realmente é mui

Documento PDF & 5 . exclarecedor!

padlet drive <

A Robética e sua aplicagao pe...
) 1% 2 Documento PDF
| @ Eliane Schlemmer 1 NI R / padlet drive
o N : y Virginia Kastrup: A APRENDIZ...

APRENDIZAGEM DA ARTEEF...
youtube
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Wearables




Do paradigma ao cosmograma

O PARADIGMA ¢ o O COSMOGRAMA ¢ o

FRAME MOVIMENTO

| ENQUADRAMENTO DESENHO DA DISTRIBUIGAO
TEORICO ESTABILIZADO | DA AGENCIA, DA
MOBILIDADE
mediacio transformada em “modelo" ¢ o diagrama das mediagdes, é o
geral, como “estrutura" desenho do movimento

GPe-dyJ



Elementos

Componentes

Descriglo

Vivencizis com jogos

Malurezs dos jogos

analbgicos, digisis @ hibridos

Flaleformas

arcade, consolas, PC, {ablels, smeriphones

Tipos da jogos

quabre-cabega - puezlas, agio, suspense, aventura, luia, eaporia, comde, emulecio, simulagio, RPG, RTS - esiralégia, MMORPG. ..

| aitura do
Cobdeno®apeamento do
Caontexlo

] .- _—
IO IS

| sibura do colidiano a fim de idenlificar a problemnética foco da gamificagho

Qual & o conbexdo onde a problemnsdiica foco de gamficaclo est insanda?
Qual & o embiemalamprasa?

Amiierds — —
2ugl 8 culura desse embientalampresa?

__ Quem 20 s sujaios?
Sujeilo — —
Jugl 8 & cullura desses supsitos?
Percanalloca Quem =80 os parcern/local & seram engajados?

DS O NTTTIBOES QUSO8 CRrCeirmal =t Qropormionam: Janos DNUIKie, prodind pnncEal, resaiies, DeECnial 08 protatsis, moesiy

CONCE(Os pNNOPEIs, NAMAIVaS, REINMmOnD isNCo (malenal & imatena |

KIS 08 'Z-:"EI_:':.":S- 08 [ECErCE I [NOErTAnrEIT. Bxpos l_:':.":S- ‘:":"'E'E'."EI;E-E axpanmentzcic "'.E'S-Zl;-i-:él: il E'IJE'EI';E.IJ BT -EI_Z;E‘:

(I8 08 HINKIBOES 08 BIMENBED QUB P00 Bal CNE0SS 8 NN 08 SMJNEr 8 Marscal O0S BUjENE COm 08 eapd
B ok x = et y B : = = = o | SR = ke erhral el
AHEMAEr FEnGal [0 JQUue pooe NoE CNEMET Biemia0 B0 Bl CUNCSED OU diresanie ... U que o8 WERames COMEIersaim mas S Nk K

CHIBDSHBCAT PRS0 (0 QUE P08 NEE Da80aEr (Eara NEHaCcairar Com o Qua Onnacamas DU YIVBNCISmDE |

Dar pistas @ propor exploracio (o que pode virar pista

- - - - [ p— - - - a ol g = i - - e
FTORO LME Produ EGCITIE, VESUE, CaMUrA J8 Imagem, COmPEsHD, MOOEa{em, QRmelzZaad, eic. ) - 80 B3N 008 2apads CE0E UM pode
EESCTENVET S8 NESIONE, O que sanil, O Que B0, BdC. .. LM CErmpd 808 para qua o jjelcr poess QBT COMa 88 SENiLU, IBMORDU DU Bl

d
CXeNEr COIMBLN0S BIMOOICOE & IMS0INEno: - | FA2ar 0= BIMOGDE 8 BNUEIn0E MOMNESGNE 8 38 BNooniraios nd eapann

r i Moo ol rve fBE PRl e R - - - merres B o e A F el
EFBNCES. LJUBE BH0 OE Miieraniais Qus DTl sOuess KNE3l OU [arceiint NICD T LONGEin QuE mais O Imerancs «

"L e & mieaBne o exbund i _— enBin
FOGEEVEI LS pard 3 missa0. LiLE| Bald Lim PCESivel Eima 8ra 38 mEesan

Escop

Dbjaliva

Qusis 550 08 objedvos a

Araa

(rsis 850 88 aeas de C

TemasTamatica

Vivenciais anteriores
Plataformas

Cursis 250 00 famasfiam
Natureza

CompedénciaHabilidadal Conceilos

Tipos de jogos Objetivo

Gue compaiéncashakbil

(e conceilos esido relg

Malurszas'ambentainaface da
gamiicagio

(el serd a natureza da

(e ambianies irSo com
aula, instiuicio, eem czsg
midizs sociis, MOVID

(arsis a0 inferfaces om
fisbuleiro, dados, cards
smariphores.. |

Emiogies

Leitura do Cotidiano / Mapeamento do Contexto

Comp au CeSEEqD Opa 08

Area

J L :

Escopo

Temas/Temidtica

Desenvolvimento/Modelagem

Competéncia/Habilidade/ |Conhecimento Prévio (se possivel contemplar)

Conceitos

Narrativa

Personagem

Macinicas @ Dindmicas  (MED)

Problemiética Ambiente Sujeito Parceiro/Local

(wrsis 850 88 mMecanicas

Natureza/ambiente/interface

Mecéinicas e Dinimicas (M&D)

MissBes

Emocbes

Acompanhamento e Avallacdo

Investimentos e dificuldades

Resultados Esperados (Como a Gamificacdo vai funcionar)



DOMINIO

SITUACAO DE
APRENDIZAGEM

CONTEXTO

GRADUACAO EM PEDAGOGIA: Atividade Académica Ensino e
Aprendizagem no Mundo Digital (AA-EAMD) - Periodos de desenvolvimento:
2014/01, 2014/02, 2015/01, 2015/02

GRADUACAQO EM JOGOS DIGITAIS: Atividade Académica Cognigio em
Jogos Digitais — 2014 /01

PPG em EDUCACAQ: Seminirio de Educagio Digital — 2014/02 e 2015/02

ARG Fantasma no Museu — 2015 (disponivel para download gratuito nas lojas
Apple Store e Google Play)

ARG In Vino Veritas — 2016 (disponivel para download gratuito nas lojas Apple
Store e Google Play)

ARG Agora do Saber — 2017 (disponivel para download gratuito nas lojas Apple
Store e Google Play)

Formagio Docente 2016-2017 (Escolas Municipais) e grupos de estudantes

Formagio Docente 2016-2017 (Rede de Colégios Confessionais) e estudantes

58

LOCUS

Educagio Superior -
Licenciatura e Educagio

Basica (fundamental)

Educagio Superior —

Tecnolc’)gica

P6s-Graduagio Stricto

Sensu

Educacio em Museu

Educacio Continuada

Educacio Continuada

Educacio Continuada e

EF

Educacio Continuada,

EF e EM

PARTICIPANTES
103

S50

25 mestrandos e

doutorandos do PPGEDU
PPGADM

183 criancas e adolescentes,

organizados em 25 grupos

Em torno de 500 pessoas

50 + estudantes

120 + estudantes

GPe-dJU



(Portal, 2016)

Desenho da distribui¢io da mobilidade
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Epistemologia Reticular e
Conectiva

. A passagem da sociologia a ciéncias da associagio (Latour,
Calon e Law) implica em assumir
t? i uma epistemologia reticular
4 . . .
(REDE) que descreva os processos agregativos nio a partir
de um determinismo analdgico e sistémico - como a soma
' dos conjunto de relagdes comunicativas entre os diversos
aparatos de um mesmo sistema, mas como as dimensoes
conectivas e emergentes
de um novo tipo de complexidade.

(Felice, Massimo Di. Do Social para as Redes. In.: Lemos, André. A comunicagio das coisas: Teoria ator-rede e cibercultura. Sio

Paulo: Annablume, 2013)

GPe-dU



Di Felice (2012)

Epistemologia reticular e

conectiva
Pensar a forma
de REDE
—~ Transformagio
mpljc, EPIStémlca

passagem

[6gica de complexidade

estrutural-sistémica _ N l6gica Reticular (REDE) e

Conectiva

GPe-dU



Novas compreensdes para uma Educagio que se faz num movimento de

associacio entre AH e ANH

em contexto hibrido, multimodal, pervasivo e
ubiquo

a partir de uma epistemologia reticular e conectiva, em que o “aplicar” da lugar ao desenvolver, o
paradigma ao cosmograma, a representagio a interpretagio e a resolugio de problemas a invengio de
problemas.

IMAGENS - FONTE: LOCATELLI, Ederson (2017)

GPe-dy




Horizon Report 2017

Important Developments in Technology for Higher Education
2017 2018 2019 2020 2021

Time-to-Adoption Time-to-Adoption 4
Horizon: One Year Horizon: Two to w
Three Years

or Less
Adaptive Learning Technologies The Internet of Things Artificial Intelligence
Mobile Learning Next-Generation LMS Natural User Interfaces

Time-to-Adoption 4
Horizon: Four to \0.0,

Five Years




Das ITh as I2h30min: (em grupos)
Exploragio e experimentagio de alguns cenirios possiveis

Espacos de Convivéncia e Aprendizagem

Hibridos (que integram diferentes espagos, presencas, tecnologias e culturas);

Multimodais (envolvendo as modalidades presencial fisica e online — eletronic learning

(EaD), mobile learning, pervasive learning, ubiquos learning, immersive learning, Game Based

[earning e (amification Learning.



Das I13h30min as 1Sh30min: (em grupos)

a partir da Palestra Dialogada, da Exploracao e Expenmentacao de
alguns Cenarios e, da D1scussao sistematizar o documento:
“Ecossistemas de inovacao na Pedagogia Universitaria na

UNICRUZ",

envolvendo plano de acoes.
Ivendo plano de aq



Das 16h as I17h30min:
Plenaria

Apresenta¢do dos “[cossistemas de inovacao na Pedagogia
Universitaria na UNICRUZ" elaborados pelos grupos, discussao

final, encaminhamentos e avaliacao do seminario.



OBRIGADA!

NUCLEO DE EXCELENCIA

Learnmg Labs Educagao JUN]S]NOS

Inventividade e Tecnologias Somos infinitas possibilidades

Eliane Schlemmer

elianeschlemmer(@gmail.com
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