E DUCA R Universidade Federal do Parana | Setor de Educagao

EM REVISTA ISSN 1984-0411

https://doi.org/10.1590/1984-0411.88519

ARTIGO

Educac¢ao OnLIFE e Cidadania Digital: o desenvolvimento do
pensamentocomputacional na cidade em tempos de algoritmizacao do
mundo

OnLIFE Education and Digital Citizenship: development of computational
thinking in the city in world algorithmization times

Janaina Menezes®* @
janamenezes73@gmail.com

Eliane Schlemmer® @
elianeS@unisinos.br

Massimo Di Felice* @

massimo.atopos@gmail.com

RESUMO

A cidadania digital é a cidadania do mundo algoritmizado, datificado, conectado, sensorizado, dos metaversos,
multiversos, big data. E a expressdo de um novo tipo de arquitetura do social, constituido na reticularidade
pela continua conectividade entre humanos e ndo humanos. Uma conexao AtoBit, simbidtica, que potencializa
a emergéncia de uma nova ecologia feita de pessoas, dados, algoritmos, sensores, florestas, clima, virus,
cidades. Essa conexdao nos desafia a uma nova politica cognitiva no campo da Educagdo. O artigo apresenta
o conceito de Cidadania Digital e problematiza formas de conhecer e produzir conhecimento relacionado ao
desenvolvimento do pensamento computacional na Educac¢do Basica. Tem por objetivo compreender como o
pensamento computacional é potencializado e produzido na cidade. As experiéncias se desenvolvem a partir
de praticas pedagdgicas inventivas, simpoiéticas, intervencionistas e gamificadas. Como método de pesquisa,
se apropria do método cartografico de pesquisa-intervengao para producdo e andlise de dados. Os resultados
baseiam-se em elementos presentes nas epistemologias reticulares e conectivas, na cogni¢do inventiva
e nos conceitos de ato conectivo transorganico e habitar atdpico. Tais resultados indicam o pensamento
computacional sendo potencializado no coengendramento entre entidades humanas e ndo humanas, numa
perspectiva de Educacao OnLIFE cidada, contribuindo para a sua compreensao interdisciplinar e transversal,
bem como para a valorizagcdo da comunidade. Esses resultados apontam para a emergéncia de uma politica
cognitiva ecoldgica em educagao, o que implica repensar o curriculo e a formagdo docente.
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ABSTRACT

Digital citizenship is the citizenship of the algorithmized, datified, connected, sensorized world of metaverses,
multiverses, big data. It is the expression of a new type of social architecture, constituted reticularly, by the
continuous connectivity between humans and non-humans. An AtoBit, a symbiotic connection that enhances
the emergence of a new ecology made up of people, data, algorithms, sensors, forests, climate, viruses,
cities. This connection challenges us to a new cognitive policy in the Educational field. The article presents
the concept of Digital Citizenship and discusses ways of knowing and producing knowledge related to the
development of computational thinking in K-12 Education. Its objective is to understand how computational
thinking is potentiated and produced in the city. As a research method, it uses the cartographic research-
intervention method for data production and analysis. The experiences in the city develop from inventive,
sympoietic, interventionist and gamified pedagogical practices. The results are based on elements present in
reticular and connective epistemologies, in inventive cognition, and the concepts of transorganic connective
act, transubstantiation and atopic inhabiting. Such results indicate that computational thinking is being
potentiated in the co-engineering between human and non-human entities, in a perspective of citizen OnLIFE
Education, contributing to its interdisciplinary and transversal understanding, as well as the community value.
These results point to the emergence of an ecological cognitive policy in education, implying rethinking the
curricula and teacher development.

Keywords: Citizenship Education. Computational Thinking. City. Innovation.

A cidadania digital e o protagonismo datificado dos nao humanos

Nas ultimas décadas, a evolugao da web apresentou algumas peculiaridades que evidenciaram
sua potencialidade ecoldgica e sua natureza conectiva. Este recente processo histérico identifica-se
como um progressivo processo de expansao de redes e como um evolutivo incremento das formas
de conectividade que, depois das pessoas e dos computadores (social network), passou a permitir
a interagcdo em redes das coisas (loT), das biodiversidades (sensores) e dos territérios (sistemas
informativos geograficos) (Di Felice, 2021).

A possibilidade de coisas, plantas, edificacbes e os mais diversos tipos de superficie, sejam
estas organicas ou inorganicas, poderem emitirinformacdes e produzir conteido na web, determinou
a criagcdo de um novo tipo de comum e o advento de uma nova morfologia do social’. Pelas redes de
sensores, fluxos de Big data e loT, passamos a poder ver e escutar as mudancas da biodiversidade, as
alteragdes climaticas e a medir e monitorar, através do processamento automatizado de Big data, o
impacto do nosso modelo de desenvolvimento sobre o planeta. A importancia das ultimas geragdes
de redes para a construgao de um novo tipo de comum, estendido aos ndo humanos, encontra
ulterior confirmagao na recente pandemia e no particular tipo de interagdes por ela geradas.

Mais que se basear em formas de agregagées entre humanos e ndo humanos (Latour, 1994),
a proposta da cidadania digital (Di Felice, 2021) exprime a qualidade transorganica de tais redes que,

2 Das formas associativas e reticulares propostas pela Teoria Ator-Rede (TAR) de B. Latour, no ambito das ciéncias sociais,
ao debate filoséfico sobre as propriedades ativas e interagentes da matéria (Perniola, 2005; Harman, 2018 ) e aquele
sobre o protagonismo social dos virus (Haraway, 2016), até o debate sobre a inteligéncia das plantas (Mancuso, 2017;
Coccia, 2018) e aquele sobre o multinaturalismo proposto na antropologia por Eduardo Viveiros de Castro (2018) ,
exprime-se a dimensdo de um comunitarismo “cosmopolitico” (Stengers, 2005), expressdo de uma complexidade
agregativa e material.
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mais que associar entidades diversas, as conectam a partir de um processo de intera¢ao produzido
pelo processo de datificacdo. Nao somente os algoritmos, mas também o Big data, sdo, enquanto
actantes, entidades que intervém e que contribuem para a realizacdo de uma acdao emergente em
rede (Latour, 2012), mas a propria morfologia do comum passa a acontecer através de uma interacao
de dados, software, plataformas e redes digitais. Em outras palavras, a “natureza” do nosso social
tornou-se processavel e digitalmente dindmica pelas especificidades informativas e pelo processo
de datificacdo e, portanto, pelo processamento de interacdes através dos dados (Accoto, 2021).

A transformacdo de qualquer tipo de superficie em cédigo bindrio e dados transubstancia e
amplia as posibilidades de interacdo com e no mundo de atomo, carbono. Nesse sentido, a datificacao,
baseada na alteracdao de todos os tipos de superficies em dado e na conexao automatizada destes,
apresenta-se como um processo de transfiguracdo do mundo. Habitamos um novo comum, feito
nao apenas de realidades fisicas e geograficas, mas também digitais, de dados, um mundo de info-
realidades, de materialidades, biodiversidades e superficies fisicas e conectadas, que conectam-se
e interagem entre si em redes pelo processo de datificacdo. O nosso comum tornou-se um info-
comum, nossas comunidades, info-comunidades e o nosso social passou a ser composto por redes
transorganicas. A cidadania estende-se a novos atores, produto de um processo de conexao de todas
as coisas e de um processo de alteracdo da realidade em dados e do processamento automatizado
dos mesmos.

A cidadania digital é, hoje, o ambito da pesquisa interdisciplinar que se concentra sobre a
superacao do projeto politico ocidental e o inicio de uma nova cultura da governance em redes
complexas, caracterizadas por interagdes em arquiteturas ndao mais compostas por sujeito e objeto,
mas por conexdes transorganicas.

O interesse no desenvolvimento do pensamento computacional emerge deste habitar cada
vez mais permeado pelas redes digitais, no qual entes humanos e ndo humanos estdo em constante
conectividade. Assim, desenvolvé-lo também implica na compreensdo da sua dimensdo além do
humano ou das tecnologias, como possibilidade de estabelecer conexdes que ndo estdo mais
limitadas a uma rede de informacgdes transmitidas pelo computador. Trata-se de uma outra ecologia
formada também pelo “protagonismo informativo das coisas, dos rios, das florestas, das estradas,
dos algoritmos” (Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020, p. 5) e da cidade.

O pensamento computacional na educag¢ao basica

O tempo presente, cada vez mais conectado, estd imbricado na evolucdo da inteligéncia
artificial, robética, internet das coisas, tecnologias wearable, Big data, nanotecnologia, entre outras.
Isso nos permite referir que vivemos numa realidade hiperconectada.

Tal realidade trouxe para o debate, no ambito da comunidade cientifica e da industria da
tecnologia, a importancia e a necessidade do desenvolvimento do pensamento computacional
na educacdo desde a infancia. Wing (2006), que inaugurou este debate em seu primeiro artigo
mencionando o termo “pensamento computacional”, afirmou que este é um outro letramento
fundamental para viver, conviver e atuar no século 21. O processo de digitalizacdo e conectividade
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vivido atualmente possibilita estabelecer conexdes para além do humano e das tecnologias digitais.
Conforme Schlemmer, Di Felice e Serra (2020), ndo somente humanos e tecnologias habitam as
redes, mas também a biodiversidade, os objetos, as superficies, os dados.

O artigo de Wing publicado em 2006, em que apresenta o pensamento computacional
como, principalmente, a capacidade de resolucdo de problemas a partir de premissas da ciéncia da
computacdao, mas sem se limitar somente a esta area, causou comoc¢ao na comunidade cientifica.
Porém, ndo se trata de algo novo, uma vez que Papert (1980; 1994) e Papert e Solomon (1971) ja
haviam, mesmo nado usando este termo, relacionado o pensamento computacional como o “pensar
por procedimentos” (procedural thinking). Suas pesquisas deram origem a linguagem e filosofia
LOGO, desenvolvida no final das décadas de 1960 e que se popularizou, na década de 1980.

Wing (2006) refere que o pensamento computacional estara incorporado nas nossas vidas
guando palavras como “algoritmo”, por exemplo, estiverem apropriadas na linguagem cotidiana.
Mas, para isso, entendemos que é preciso experienciar o processo de criacdo e execu¢do de um
algoritmo de diferentes formas, a fim de conhecé-lo e, assim, construir elementos que possibilitem
refletir criticamente sobre o processo de algoritmizacdo davida, do mundo. Desse modo, entendemos
ser possivel incorporar o seu sentido, de fato, na vida, ndo de uma perspectiva ingénua, mas para
além da técnica e do utilitarismo, no sentido da invengao, a partir de uma postura critica, consciente
e responsavel.

A revisdo de literatura, realizada a partir do artigo de Wing (2006), possibilitou compreender
a abrangéncia conceitual do pensamento computacional de forma mais ampla e aberta. De 2006
até 2017, Wing foi revisitando as discussdes sobre pensamento computacional e modificando este
conceito. Destaca que elementos da ciéncia da computacao, entre eles a abstracdo, decomposicao,
representacdo de dados, varidveis, recursao, depuragdo e modelagem fazem parte do pensamento
computacional; porém, este nao se trata de um conhecimento pertencente somente a ciéncia da
computagao, uma vez que tais elementos sdo presentes, pervasivos e transversais em outras areas.
Morin (2007; 2015), por exemplo, entende o pensamento na sua complexidade, atribuindo a ele
uma forma dialdgica, recursiva e hologramatica de expressao. Had um didlogo entre parte e todo (se
isola para ligar), em um processo de recursdo, onde partes e efeitos se voltam para o todo, o todo se
alimenta das partes e, a esséncia do todo esta em cada parte.

A partir deste debate na comunidade cientifica, documentos internacionais discutiram
e alinharam premissas do pensamento computacional na educag¢dao, nos quais destacam-se a
International Society for Technology in Education (ISTE), a Computer Science Teacher Association
(CSTA) e a National Research Council (NRC) nos Estados Unidos; como também a Royal Society e a
BCS- The Chartered Institute for IT, no Reino Unido. No Brasil, a fim de inserir a discussdo sobre o
pensamento computacional na educacdo bdsica, documentos elaborados pela Sociedade Brasileira
de Computacdo (SBC) e pelo Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacdo (CIEB) tiveram o
intuito de incorpora-lo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2017). Porém, na realidade
da educacdo brasileira, a BNCC traz, especificamente, o termo “pensamento computacional” no
desenvolvimento de competéncias da area da matematica nos anos finais do ensino fundamental.

O entendimento do pensamento computacional como uma temadtica interdisciplinar ou
transversal ao curriculo é praticamente um consenso entre pesquisadores e sociedades de pesquisa
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internacionais e nacionais. E arguido que a natureza do pensamento computacional fornece
oportunidades para integra-lo em todas as dreas da educac¢do basica (Yadav; Hong; Stephenson,
2016). Tal premissa é endossada também nos artigos de Barr, Harrison e Conery (2011); Barr e
Stephenson (2011); Bundy (2007); Estapa, Hutchison e Nadolny (2017); Fletcher e Lu (2009); Guzdial
(2008); Henderson (2009); Good, Keenan, Mishra (2016); Wing; Stanzione (2016) e Wing (2006,
2008, 2017). Esta compreensdo é abordada também nos documentos da NRC (2010), ISTE/CSTA,
(2011), Royal Society, (2012), SBC (2017) e CIEB (2018).

Vivemos tempos de algoritmizacdo do mundo. Isso nos instiga, no campo educacional, a
compreender a transversalidade e interdisciplinaridade do pensamento computacional em devires,
problematiza¢des, em rede, transcendendo o humano, produzindo conexdes em constante
movimento, afastados de centralidades e dualismos como sujeito-objeto, sujeito-técnica, sujeito-
ambiente. No entanto, o habitar do ensinar e do aprender cultural e socialmente reconhecido ainda
se desenvolve, de acordo com Schlemmer et al. (2022), predominantemente, nos espacos fisicos,
geograficamente localizados, das instituicdes de educacao formal, herdeiras de pedagogias diretivas
gue se desenvolvem a partir de tais dualismos e em um tempo pré-digital. Ndo se trata, segundo Di
Felice (2022), de abolir a sala de aula, mas de transforma-la e de repensa-la, uma vez que as novas
geracoes, segundo o autor, ja nasceram em ambientes conectados e datificados, e constroem os
seus sentires e suas ecologias cognitivas e relacionais em simbiose com as arquiteturas digitais.

Dessa forma, compreender o pensamento computacional desenvolvendo-se nessa nova
arquitetura sensorial de ecologias cognitivas e relacionais potencializadas pela digitalidade e
conectividade, é uma problematizacao do tempo presente que nos desafia a pensar e a construir
uma nova politica cognitiva na educacao.

A emergéncia de uma Educac¢ao OnLIFE Cidada: uma nova politica cognitiva no
ambito da educagao

O processo de algoritmizacdo do mundo, da vida, problematiza a forma de conhecer e
produzir conhecimento num contexto de digitalidade e conectividade de onde emergem realidades
hibridas. Isso nos leva a compreender que o pensamento do tempo presente se constitui com o
digital, um "pensar com", que exige pensar o prdprio pensamento coengendrado com diferentes
tecnologias digitais em rede. Conforme Accoto (2020), o cddigo "esta desenhando e construindo a
nova forma de ser do nosso mundo, da nossa sociedade, ou seja, o codigo opera transformacdes
e redefine, ontogeneticamente, as condi¢des de possibilidades do mundo" (Accoto, 2020, p. 34).
Portanto, isto implica a Educacao.

O pensamento computacional, o cddigo - linguagem do nosso tempo —, as diferentes
tecnologias que se expandem em rede: ambientes, plataformas, aplicativos, metaversos, jogos,
wearables, agentes inteligentes, Internet of Things (l1oT), tém a poténcia de criar um novo sensorium

social, um "sentir" o mundo - Internet of Senses (l0S) — por meio de um “sexto sentido digital” que
complementa os cinco sentidos tradicionais, conforme refere Accoto (2020). Sdo novas arquiteturas

de interacdo, que potencializam novas formas de habitar. Segundo Di Felice (2021), ndo se trata mais
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de sermos expostos a um conteudo, nem somente de interagir com meios que o difundem. Para que
possamos comunicar, interagir e aprender nessas redes e plataformas é preciso habita-las, vivencia-
las, tornando-se parte desses ecossistemas. Mas como estamos nos apropriando desse pensar, dessa
linguagem, desse novo sensorium para educar as geracoes, a fim de que possam compreender, se
inscrever e empreender, intervindo nesse mundo, na perspectiva de operar transformacdes sociais?

Esse contexto, associado a pandemia e a mudancas climaticas, evidencia o protagonismo dos
ndo-humanos e seu poder de interferir, modificar e influenciar nossas interacdes, nossas vidas e,
sobretudo, nossas arquiteturas deliberativas. Isso desafia a educacdo contemporanea, contribuindo
para a emersdo de uma Educacdo OnLIFE Cidada (Schlemmer, 2021), que compreende a cidadania
digital como algo que se vive, se experiencia na reticularidade, pela continua conectividade entre
humanos e ndo humanos, num mundo cada vez mais digitalizado e conectado. Portanto, nao se trata
de uma educacgao “para” a cidadania digital, como se fosse algo externo a nos.

O conceito de Educacdao OnLIFE, segundo Schlemmer (2021), vem se constituindo na
triade pesquisa-desenvolvimento-forma¢dao no Grupo Internacional de Pesquisa Educagao Digital,
UNISINOS/CNPq (GPe-dU), a partir do conceito de Educagdo Hibrida e Multimodal (Schlemmer, 2016),
que subsidiou a concepgdo e desenvolvimento de metodologias inventivas e praticas pedagdgicas
simpoiéticas, inventivas e gamificadas (Schlemmer, 2018), validadas em diferentes niveis e
contextos educacionais. Esse movimento levou aos conceitos de simbiota e aprendizagem enquanto
mesticagem, inveng¢do, de Michel Serres, ampliando a compreensado de cognicdo inventiva, a partir
de Kastrup (2015); provocou a necessidade de aprofundamento da compreensdo das epistemologias
reticulares e conectivas, ato conectivo transorganico, transubstancia¢do e habitar atépico (Di Felice,
2009; 2012; 2017), de sociedade onlife (Floridi, 2015); de hipercomplexidade e simpoiesis (Haraway,
2016); e, ainda, de Hiperobjetos (Morton, 2013). Esses, associados aos desafios de pensar uma
educagdo num mundo pandémico/pds-pandémico, tém contribuido para a adensamento conceitual
do que temos comprendido por Educagao OnLIFE.

Educacdo OnLIFE, onde "On" significa ligado, conectado; e "LIFE", vida, se caracteriza como
uma educacdo conectada na vida, que emerge e se desenvolve a partir de problematizacdes do
tempo/mundo presente, numa realidade hiperconectada. Implica um habitar do ensinar e do
aprender que se desenvolve em atos conectivos transorganicos (Di Felice, 2017), num processo
de invencdo e transubstanciacdo da Educa¢do, numa perspectiva “cibricidada”. Trata-se de um
conceito em movimento numa rede de relagdes conceitos-metodologias-praticas que emergem das
epistemologias reticulares e conectivas (Di Felice, 2012) e da compreensao de tecnologias digitais
enquanto tecnologias da inteligéncia (Levy, 1993), as quais ampliam, exteriorizam e modificam
fungGes cognitivas humanas; e que, enquanto forgas ambientais (Floridi, 2015), problematizam quem
somos, como nos relacionamos, a percepgdao que temos do mundo, e a forma como interagimos
com ele (Schlemmer; Moreira, 2020; Schlemmer, 2021)

Nessa perspectiva, tais tecnologias e redes de comunicacao deixam de ser compreendidas
como ferramentas/instrumentos/recursos/apoio/meio a serem usadas na educa¢do, nhuma
perspectiva de transposicdo, e passam a ser apropriadas em processos de criagdo/cocriacdo, uma
vez que o humano, ao agenciar-se com elas, inventa a si e ao mundo, numa ecologia de inteligéncias.
O paradigma da Educacdo OnLIFE implica, assim, numa virada epistemoldgica, numa nova politica
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cognitiva em educac¢do, em que os processos de ensino e de aprendizagem passam a se estruturar
em redes a serem habitadas, constituindo um novo ecossistema educativo. Isso nos desafia a
construir novas pedagogias conectivas-ecoldgicas-ecossistémicas na superacdo de uma teoria da
acdo, herdada de uma visdo de mundo antropocéntrica/sujeitocéntrica/dualista. Pedagogias que
nos permitam desenvolver uma docéncia também OnLIFE, compreendendo essa nova arquitetura
sensorial e as ecologias cognitivas e relacionais que as geracles atuais estdo desenvolvendo
(Schlemmer, 2021). Nesse sentido, a seguir, sera relatada a experiencia de Educacdo OnLIFE Cidada
no ambito da cidade, potencializadora do pensamento computacional.

O desenvolvimento do pensamento computacional na cidade: uma vivéncia de
Educacao OnLIFE Cidada — metodologia e resultados

A experiéncia de Educacdao OnLIFE Cidada a ser apresentada e discutida teve o objetivo
de compreender como o pensamento computacional se desenvolve e se potencializa em
coengendramento com a cidade. A dimensao da cidade vai além da sua geografia fisica, trata-se
de uma entidade complexa, agente e comunicativa, habitada por humanos e ndo humanos que se
conectam e se comunicam a partir da Internet das Coisas (loT), da sensorizacdo, dos wearables,
dos algoritmos, Big Data. Destas infoarquiteturas emerge um espaco para além do fisico-geografico,
um espaco cibrido, permeado por redes digitais transformando a cidade em informacdao e nos
fazendo repensar a ideia de comunicacgdo. A cibricidade resulta dessa hibridacdo de uma cidade
fisica, geograficamente localizada, com uma cidade digital, que se amplia em informacao pela
conectividade, constituindo-se em redes transorganicas

A experiéncia foco do artigo articula o desenvolvimento do pensamento computacional
(Wing, 2006; 2008; 2017), (Wing; Stanzione, 2016), (Papert; Solomon, 1971), (Papert, 1980; 1994),
(Csizmadia et al., 2015), (SBC, 2017), (CIEB, 2018) e, em especial, com percurso para a compreensao
e construcdo do algoritmo, vinculado ao territério cibrido da cidade. Orquestra, em uma perspectiva
tedrico-epistemoldgica, a hibridizacdo de espacos urbanos e pds-urbanos (La Rocca, 2016; 2018), (Di
Felice, 2009; 2012; 2017; 2018; 2021), a cognicao inventiva (Kastrup, 2001; 2010; 2015) e projetos de
aprendizagem gamificados (Schlemmer, 2018), numa perspectiva de Educacdo OnLIFE (Schlemmer;
Moreira, 2020), (Schlemmer, 2021).

E uma pesquisa de carater qualitativo, desenvolvida a partir do método cartografico de
pesquisa-intervencdo segundo Passos, Kastrup e Escdssia (2015); Passos, Kastrup e Tedesco (2016)
e Kastrup (2019). Diferentemente de outros métodos de investigacdao, nos quais o pesquisador se
mantém afastado e procuraisolar o objeto de estudo, na cartografia o pesquisador habita o territdrio
gue investiga. Ao invés de fazer uma coleta de dados, o trabalho na cartografia esta voltado para a
produgao de dados, analise e intervengdo, pois o processo de pesquisa faz emergir realidades que
nao estavam dadas a espera de uma observagdao. Como instrumentos de pesquisa foram utilizados
registros em fotos, gravacdes e transcricdes de dudio e video, entrevistas e didrio de campo.

A cartografia (Kastrup, 2019) se guia por pistas e ndo por regras a serem aplicadas, uma vez
que, por acompanhar processos, nao poderia ter, de antemao, uma totalidade dos procedimentos
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metodoldgicos. As pistas guiam o pesquisador-cartégrafo como referéncia para o caminhar no
préprio percurso da pesquisa. O funcionamento da atengao é uma pista importante na formacdo do
pesquisador-cartégrafo, definida como aberta e concentrada, tendo quatro movimentos: rastreio,
toque, pouso e reconhecimento atento. Esta ultima pista esta relacionada ao funcionamento da
atengdo durante o trabalho de campo, entendendo o campo que vai desde as primeiras inquietagdes
do pesquisador até o mergulho no territdrio da investigagao.

O Método Cartografico de Pesquisa-Intervencao, para além de ser apropriado pelo GPedU
enquanto método de pesquisa, vem sendo estudado e adaptado a fim de compor metodologias,
bem como orientar o desenvolvimento de praticas pedagdgicas que priorizam o acompanhamento
de percursos de aprendizagem (Schlemmer; Lopes, 2016). Metodologias e praticas essas que se
desenvolvem no bojo das epistemologias reticulares e conectivas e que numa abordagem inventiva
e simpoiética, articuladas a elementos da gamificagdo, vem potencializando a educacgao digital, a
educacdo online e a educacdo hibrida e multimodal (Schlemmer, 2016; 2018; 2019), bem como
a emergéncia do conceito de Educacdo OnLIFE (Schlemmer, 2021; Moreira; Schlemmer, 2020;
Schlemmer; Moreira, 2020; Schlemmer; Di Felice; Serra, 2020; Schlemmer; Oliveira; Menezes,
2021; Schlemmer; Moreira, 2022). Essas duas abordagens, tanto como método de pesquisa, quanto
elementos que compdem metodologias e orientam praticas pedagodgicas, estdo presentes nos
contextos das pesquisas a partir das quais tem origem este artigo. O territorio habitado foi a educacao
basica, mais especificamente duas turmas de Ensino Fundamental I. Abrangeu 39 estudantes entre
8 e 9 anos, de uma escola de Educacdo Bilingue (Portugués-Inglés), na cidade de Novo Hamburgo,
Rio Grande do Sul, Brasil, entre os anos de 2019, 2020 (durante a pandemia da Covid-19) e 2021. A
escola localiza-se no Centro Histdrico de Hamburgo Velho e foi a primeira escola fundada na cidade,
em 1832, por imigrantes alemaes; portanto, tem parte do seu patrimonio e edificacdes em zona de
tombamento.

No curriculo, havia o componente da Programacdo a partir da plataforma Code (code.org), e
os estudos em Ciéncias Humanas nesses anos escolares versavam sobre a cidade, conforme a BNCC
(Brasil, 2017). Esses estudos remetiam aos espacos de memoria, diversidades sociais e culturais,
desenvolvimento da analise geografica, histdrica e espacial dos espacgos percebidos, concebidos e
vividos, linguagens cartograficas, diferentes géneros textuais e tecnologias digitais. A pesquisa foi
desenvolvida em contexto hibrido, no que tange a presenca, tecnologias, espaco, tempo, linguagens
e culturas, articulada a necessidade de compreender os processos de ensino e de aprendizagem em
contextos de multimodalidade, mobilidade, pervasividade, ubiquidade e aprendizagem gamificada
(Schlemmer, 2016), na producdo de um habitar atépico (Di Felice, 2009). Na experiéncia OnLIFE
Cidada desenvolvida, os quatro movimentos da atencao do cartégrafo se deram a partir da exploragao
da cidade (rastreio); do que chamou atencdo nas experiéncias da cidade (toque); das redes de forga
e conexao que emergiram como pistas no desenvolvimento do pensamento computacional (pouso);
dos projetos de aprendizagem gamificados, potencializadores do pensamento computacional e da
construcdo de algoritmos (reconhecimento atento).

A experiéncia sera apresentada no que diz respeito a compreensao da noc¢do de algoritmo
pelos estudantes, desenvolvendo-se: a) na hibridacdo do mundo fisico, do mundo biolégico e mundo
digital da cidade; b) na producdo de um percurso inventivo; c) no ato conectivo transorganico,
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transubstanciacao e habitar atépico; e d) na perspectiva da Educac¢do OnLIFE cidada.

a) Quanto a hibridacdo do mundo fisico, biolégico e digital da cidade:

Duranteahabitacdodoterritérioda pesquisafoipossivel compreenderaatividade computante
ocorrendo em fluxo, favorecendo a construgdo do entendimento do algoritmo na hibridacdao do
mundo fisico, bioldgico e digital. O movimento em diferentes espacos, fisico geograficos e/ou digitais,
levou a diferentes vivéncias com o sentido do habitar. O espaco do bairro de Hamburgo Velho, onde
predominaram as experiéncias, suscitou curiosidades sobre a preservacdao do patrimonio historico e
cultural, a arquitetura, a relacdo entre passaros frugivoros e arvores, os moradores que habitavam
as edificacOes antigas, a histéria da chegada dos primeiros imigrantes alemaes etc.

Tais experiéncias se construiram, assim, a partir dos diferentes espacos habitados,
transcendendo a ideia de territério fisico e geografico e, portanto, produziram também um outro
sentido para o habitar: o habitar atépico. Habitar, este, que se produziu pelo hibridismo dos espacos
fisico e digital e permitiu compreender o pensamento computacional para além do humano. A
noc¢ado de algoritmo desenvolveu-se no coengedramento das entidades humanas e ndao humanas
que habitam esses espacos, ampliando e produzindo uma visdao mais ecossistémica da cidade, que
é constituida pela arte, arquitetura germanica, biodiversidade, espaco fisico e digital e tecnologias.

As experiéncias no espaco cibrido da cidade fizeram emergir a atividade computante abrindo
caminho para a compreensao de como produzir algoritmos a partir do pensar por procedimentos e
ao debugging (Papert; Solomon, 1971; Papert, 1980; 1994). Por estes movimentos, as experiéncias
dos projetos de aprendizagem gamificados produziram agenciamentos entre o pensamento
computacional, a cibricidade e os estudantes. Agenciamento no sentido de uma comunicacdo
direta entre eles, entre fluxos, o que possibilitou que os estudantes, sensiveis aos signos da cidade,
chegassem ao processo de pensar computacionalmente, levando a constru¢do dos seus préoprios
algoritmos. Tais algoritmos foram construidos nas experiéncias vividas na cidade e envolveram,
conforme a tabela abaixo, as seguintes areas e linguagens:
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Quadro 1 - Algoritmos na cidade

Algoritmo Fachwerk Algoritmo Rastros em Algoritmo Gamebook Algoritmo da Natureza
Hamburgo Velho

Programacao de casas |Construcdo de um percurso Construcdo de um Representacdo da relagao
em estilo enxaimel gamificado pela cidade, gamebook a partir das recursiva presente entre
(tipo de arquitetura envolvendo espacos experiéncias vividas na |pdssaros frugivoros e arvores

encontrada no Centro | histdricos com missdes e cidade. no parque da cidade.
Histdrico da cidade. enigmas.

Linguagem de blocos Descricdo narrativa Fluxograma Fluxograma

(code.org)

R TRACES [V FAMBORGO VELED
SED GEADE B

W LT A STV FRETURE ARG RANBERGD VELAY, FOF
S VT N S PRACEY AND VT TRE ENROMAS 717

1 a
g\ Fa\

o7 =
DA E oo e T ! ety

Fonte: autores

O Algoritmo Fachwerk envolveu a construg¢do do algoritmo na plataforma code.org a fim de
executar a construcdo de casas enxaimel, arquitetura esta encontrada no Centro Histérico da cidade.
Os estudantes puderam construir no¢ées de geometria plana e angulos e programar algoritmos
relacionados com as aprendizagens sobre a cidade. O algoritmo Rastros em Hamburgo Velho
(Menezes et al., 2022) foi construido na forma de texto, a fim de desenvolver um percurso hibrido
quanto ao espaco fisico e digital permeado de enigmas e pistas sobre a histdria da cidade, incluindo
os principais pontos turisticos visitados. O algoritmo Gamebook (Menezes; La Rocca; Schlemmer,
2023) fez parte da construcdo de histérias gamificadas, inventadas pelos estudantes, envolvendo as
diferentes experiéncias na cidade. Estas foram transformadas em um livro-jogo em que a mecanica
e dinamica destes jogos foi convertida em um algoritmo de fluxograma criado pelos estudantes. O
Algoritmo da Natureza (Menezes et al., 2021) emergiu das experiéncias no contexto da pandemia da
Covid-19, em 2020, quando o espaco da cidade redimensionou-se ainda mais a partir de plataformas
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digitais, entre elas o Google Earth. Esse algoritmo foi construido a partir da interacdo entre os
estudantes, passaros e arvores do principal parque da cidade na plataforma Google Earth. A partir
do habitar redes, em que as informacGes foram trocadas ndo somente entre os humanos, mas com
todo o contexto do parque, outra nogcdo de algoritmo construiu-se, aquela que transcende a sua
construcdo pelo humano e se estende a atividade computante de todos os seres vivos.

Nas experiéncias vividas na cidade, portanto, foi possivel compreender a hibridacdo do
mundo bioldgico, fisico e digital que compde a cibricidade potencializando o desenvolvimento do
pensamento computacional no que tange a compreensao do algoritmo.

b) Quanto a producdo de um percurso inventivo:

Esta compreensdo foi acontecendo nas experiéncias de problematizacao (Kastrup, 2001;
2010; 2015) que emergiram do contexto da cibricidade, ampliando, assim, o conceito de cognicdo
enquanto invencdo de problemas novos e imprevisiveis. Aaprendizagem inventiva nosajudaa pensar
a atualidade, o mundo em processo de transformacdo acelerada, aprendizagem enquanto devir e
producdo. Esta experiéncia foi devir por ter sido gerada nas problematiza¢des, no coengendramento
entre entidades humanas e ndao humanas, no encontro com o que for¢a a pensar, mas que ndo esta
predeterminado por regras a seguir.

A dimensdo da cogni¢cdao ampliou-se pela perspectiva da invencao, no que diz respeito
a ndo encapsular o conhecer dentro de regras determinadas pelo curriculo ou idade. Houve
processualidade, e ndo processamento de informacdo, de modo que foi vivida uma transformacao
permanente durante as praticas pedagdgicas na cidade. As experiéncias, uma vez abertas, trouxeram
problematizacdes e a emergéncia de bugs. Fossem os questionamentos sobre o patrimonio histérico,
a programacdo das casas enxaimel ou o pensar “parte por parte” para montar seu algoritmo, ndo
houve um caminho predeterminado a seguir, de forma que, a experiéncia de problematizacao foi
vivida com a atencdo a sua duracdo.

Foi producdo, pois levou a experiéncia encarnada, corporificada, gerando produtos, bem
como uma relagado de pertencimento a cidade, uma visao ecoldgica sobre o que e quem habita este
espaco; a outra relagdo com o tempo e com a atengdo na aprendizagem, e, principalmente, a autoria
guanto a trilhar o seu préprio caminho para produzir os préprios algoritmos, evidenciando-se como
processo e como produto.

¢) Quanto ao ato conectivo transorganico, a transubstanciacdo e ao habitar atdpico:

Ao falarmos em conexdes em rede, quando estas acontecem em uma arquitetura
infodigital, Di Felice (2017) denomina como um ato conectivo transorganico. O ato conectivo
descrito pelo autor é produzido pelas interagcdes ecossistémicas de um conjunto de diversos
actantes e interagentes, humanos e nao humanos — por isso transorganico —, 0s quais, ao entrarem
em relacdo de conectividade, expressam a dimensdo impermanente e criadora (portanto, enquanto
ato, imprevisivel e irrepetivel), o que se contrapde a perspectiva antropocéntrica, sujeitocéntria e
dualista, a qual predomina nos contextos de educac¢ao formal.

Esta vivéncia OnLIFE Cidada ndao operou em uma ldgica dualista entre o contexto fisico
geografico e o digital, mas emergiu de forma hibrida no que se referiu aos espacos, as presencas, 0s
tempos, as linguagens, as tecnologias (Schlemmer, 2016), propiciadas pelas conectividade e pelas
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redes que foram se construindo nestas diferentes formas de habitar.

A experiéncia revelou descobertas na cibricidade e produziu conexdes em que os estudantes
podiam estar “plugado ao mesmo tempo ao outro e ao espaco” (La Rocca, 2018, p. 217), sem
polaridade entre o espaco fisico e o digital.

A hibridizacdo do mundo fisico, bioldgico e digital permitiu um habitar constituido por
fluxos comunicativos e de interacao, levando os estudantes a conhecerem os espagos da cidade
e a compreeenderem, por exemplo, como a biodiversidade do principal parque se organizava e
produzia o seu algoritmo, ou seja, a sua atividade computante. As entidades humanas (estudantes)
nao estavam de fora, como um observador realizando um estudo, mas habitando estas redes em
um encontro com as entidades ndo humanas, sem estarem separadas ou colocadas em oposicao.

As compreensdes do pensamento computacional, para além de algo criado pelo humano,
produziram-se nesta conexao, neste ato conectivo que ocorreu entre entidades humanas e nao
humanas, sendo, portanto, de natureza transorganica; em um habitar comunicativo e reticular,
portanto, um habitar atépico (Di Felice, 2009; 2012; 2017).

d) Quanto a perspectiva da Educacdo OnLIFE:

As experiéncias na cidade/cibricidade trouxeram problematizacdes conectadas com a vida,
o tensionamento de metodologias e praticas pedagdgicas, a hibridizacdo de tempos, espacos,
tecnologias, presencas, linguagens, cultura, a busca pela superacdo de dicotomias (sujeito-objeto,
individuo-meio ambiente) e centralidades (ora no professor, no contetido, no estudante), bem como
com o desenvolvimento da interdisciplinaridade e transversalidade do pensamento computacional
e a perspectiva de invencdo de problemas. Os projetos de aprendizagem gamificados (Schlemmer,
2018) propunham narrativas com personagens, missdes, enigmas, trazendo um importante aspecto
para pensar o lugar e a funcdo da gamificacdo e dos jogos na escola. Os games ja trazem em si uma
atividade computante, pois implicam em analise, padrdes, abstracdes, sequéncias, condi¢des, entre
varias outras operacdes. Nos projetos de aprendizagem vividos, os percursos foram se transformando
em algoritmos e formas diversas de conhecer e interpretar a cidade, que foram emergindo em um
hibridismo coengendrado de uma cidade de atomos com uma cidade de bits.

Os estudantes estabeleceram compreensdes sobre o termo algoritmo ao habitar e vivenciar
experiéncias na cidade, entendendo-o como uma série de passos que fazem parte do seu cotidiano,
gue orientam ou modificam o seu viver e conviver. A partir de trechos extraidos das entrevistas,

A

como “um algoritmo pode me ajudar na sequéncia do meu dia”, “os bugs ndo eram ruins, ajudavam

n «a

a gente a pensar o algoritmo”, “eu posso ter mais de um algoritmo pra ir de um lugar ao outro na
cidade, dai, da pra comparar e decidir por onde é melhor”, “a nossa vida é um algoritmo também”,
e “este é o code da vida”, evidenciam que compreender a linguagem algoritmica e como ela orienta

e modifica a nossa vida é uma questao de cidadania digital.

As experiéncias que emergiram levaram a compreender que computar é viver, conhecer,
produzir realidades. E fazer junto. Conduziram também a compreensdo de que o territério da
cidade é redimensionado, se comunica, é hibridizado, onde o humano é um comembro de um
ecossistema que conecta muitos algoritmos, o que impde uma transformacgdo profunda na nossa
condicdo habitativa e nas concepc¢ées de cidadania. A compreensdo do pensamento computacional
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potencializado na e com a cidade/cibricidade foi decorrente da adog¢do de uma politica cognitiva
atenta ao percurso, inventada enquanto vivida.

Consideragoes finais

A cultura da conectividade das redes nos faz entender que somos parte de um ecossistema,
somos pontos em uma rede complexa na qual cada membro estd conectado e depende dos demais.
Rede que conecta o social estendido na presenca de entidades bioldgicas, fisicas e digitais, produzindo
atos conectivos transorganicos na tecitura dessas redes. Em relagdo a vivéncia da Educacao OnLIFE
na cidade/cibricidade, observamos que aspectos relacionados a auséncia de conexdo de dados de
internet nos dispositivos méveis utilizados e falta de acesso a tecnologias de sensorizacdo emergiram
como limitadores da pesquisa. Durante as experiéncias de caminhadas pela cidade utilizdvamos o
wifi dos locais visitados nos dispositivos disponibilizados pela instituicdo escolar. No entanto, ao
transitar pelas ruas era necessdrio fazer o compartilhamento do plano de dados, o que limitou a
hibridizacdo de mais espacgos enquanto nos deslocavamos no espaco aberto da cidade. Da mesma
forma, um dos aspectos previstos no inicio da pesquisa envolvia tecnologias de sensores no parque
da cidade. Porém, com a restricdo de mobilidade em razao do periodo pandémico e a instauragao
do ensino emergencial remoto, ndo houve possibilidade de buscar parcerias e contar com esta
tecnologia que contribuiria, ainda mais, para a compreensao da atividade computante pelo ndo
humano. Nesse sentido, entendemos que quanto mais acesso a redes de wifi gratuitas nos espacos
abertos da cidade, maiores as possibilidades de ensinar e aprender em mobilidade, compreendendo
a poténcia que a conectividade e digitalidade tem para provocar mudancas nas formas de operar os
processos de ensino e de aprendizagem.

A partir do objetivo estabelecido neste artigo, evidenciou-se o pensamento computacional
emergindo e desenvolvendo-se com e na cibricidade, na perspectiva da aprendizagem inventiva,
coengendrando entidades humanas e ndo humanas em uma experiéncia de Educagdo OnLIFE.
Este processo ampliou a compreensdo do pensamento computacional para além de ambientes de
programacdo e do humano, bem como da cidade, transcendendo seus limites geograficos de um
territorio fisico, potencializada enquanto entidade viva, complexa e comunicativa no digital. Além
disso, destaca-se que foi possivel gerar nos estudantes, sentimentos de pertencimento, valorizacdo
a memdria patrimdnio cultural do Centro Histérico de Hamburgo Velho e desenvolver uma visdao
mais ecolégica sobre o que e quem habita este espaco.

Isso nos permite caminhar em uma direcao para compreender a Educacdo neste movimento
de rede, tensionando o habitar do ensinar e aprender, demandando metodologias e praticas
diferenciadas. Nesse sentido, é preciso problematizar a politica cognitiva vigente, superando
pedagogias diretivas que se desenvolvem a partir do bindmio sujeito-objeto (S-O), bem como
discutir a plataformizacdo da Educacdo, compreendida como padronizacdao e massificacdo de um
ensino centrado no conteldo, no apostilamento digital, a partir de sistemas de ensino em que tudo
estd previamente definido, reduzindo, assim, a docéncia, a aplicacdo da plataforma e, os estudantes,
a executores de tarefas para as quais os resultados também ja estdo definidos. Isto representa a
antitese da Educacdo OnLIFE.
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A Educacdo OnLIFE estabelece uma nova politica cognitiva, a partir das Epistemologias
Reticulares e Conectivas. Esta compreensdo, em tempos de algoritmizagao do mundo, altera o
habitar do ensinar e aprender, superando dualismos e dicotomias (sujeito-objeto, individuo-meio
ambiente, online-offline, fisico-digital), levando a um movimento em fluxo pelas problematizacdes
do mundo presente em uma perspectiva conectiva, ecossistémica, simpoiética, que se desenvolve
num habitar atépico, produzindo conhecimento com todos que habitam estas redes. Estas conexdes
tem potencializado novas formas de narrar este mundo.
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