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Resumo:

A docéncia € o exercicio do magistério que objetiva a aprendizagem e que, deste modo,
pressupbe um conjunto de atividades complexas que estdo imbricadas aos saberes
pedagdlgicos que envolvem a pratica docente no Ensino Superior. Assim, para propor
discussdo a questdo-problema que norteia esta pesquisa é: Como a docéncia universitaria
inserida em espacos de aprendizagens hibridos e multimodais pode contribuir com um novo
paradigma na educacdo? O objetivo geral é: Discutir sobre os espacos de aprendizagens
hibridos e multimodais e como eles se relacionam com a inventividade na docéncia
universitaria. Ja os objetivos especificos sdo: a) Entender quais sdo os saberes docentes; b)
Compreender as caracteristicas da Sociedade em Rede e como esta se insere no contexto
Educacional; c) Refletir sobre a inventividade docente a partir do desenvolvimento de aulas
em espacos de aprendizagens hibridos e multimodais. Desta forma, o delineamento
metodoldgico encontra suas caracteristicas em uma pesquisa de abordagem qualitativa,
sendo descritiva em relacdo aos seus objetivos. J& com relagcdo aos procedimentos, essa
investigacdo se caracteriza por pesquisa bibliografica. Para contribuir com as reflexdes
propostas, estabelece-se didlogo com diversos autores, dentre eles: Soares e Cunha (2010);
Schlemmer (2015a; 2015b); Moraes (2003); Castells (1999); Dagnino (2008); Kastrup (2015).

Palavras-chave: Docéncia Universitaria; Professor; Inventividade; Hibridismo e
Multimodalidade.

Resumen:

La docencia es el ejercicio del magisterio que objetiva el aprendizaje y que, de este modo,
presupone un conjunto de actividades complejas que estan imbricadas a los saberes
pedagdgicos que envolucran la practica docente en la Ensefianza Superior. Asi, para
proponer discusion la cuestion-problema que orienta esta investigacion es: ¢(Cémo la
docencia universitaria insertada en espacios de aprendizajes hibridos y multimodales puede
contribuir com un nuevo paradigma en la educacion? El objetivo general es: Discutir sobre los
espacios de aprendizajes hibridos y multimodales y como se relacionan con la inventiva en la
docencia universitaria. Los objetivos especificos son: a) Entender cuales son los saberes
docentes; b) Comprender las caracteristicas de la Sociedad en Red y cdmo ésta se inserta en
el contexto Educativo; ¢) Reflexionar sobre la inventividad docente a partir del desarrollo de
clases en espacios de aprendizajes hibridos y multimodales. De esta forma, el delineamiento
metodoldégico encuentra sus caracteristicas en una investigacion de abordaje cualitativo,
siendo descriptiva en relacion a sus objetivos. En cuanto a los procedimientos, esta
investigacion se caracteriza por una investigacion bibliografica. Para contribuir con las
reflexiones propuestas, se establece didlogo con diversos autores, entre ellos: Soares y
Cunha (2010); Schlemmer (2015a; 2015b); Moraes (2003); Castells (1999); Dagnino (2008);
Kastrup (2015).

Palabras clave: Docencia Universitaria; profesor; inventiva; Hibridismo y Multimodalidad.
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A docéncia universitaria e os Saberes cotidianos da pratica docente

Soares e Cunha (2010) explicam que a docéncia deve ser entendida como o exercicio
do magistério com foco na aprendizagem e que, deste modo, pressupde um conjunto de
atividades complexas. Elas citam Marcelo Garcia (1999, p. 243) que afirma: “[a docéncia
pressupde um conjunto de atividades] pré, inter e pés-activas que os professores tém de
realizar para assegurar a aprendizagem dos alunos”. E, assim, esse conjunto de atividades
complexas com foco na aprendizagem também esta atrelada as reflexdes que contribuem
com a discussdo da profissionalidade dos docentes que atuam no ensino superior. A
profissionalizacdo esta vinculada ao processo histérico de desenvolvimento profissional e,
deste modo, a profissionalidade esta atrelada ao conjunto de habilidades, saberes, valores e
habitos que contribuem para que de fato, um sujeito se constitua enquanto professor.

Tardif (2002) explica que dentre os saberes cotidianos na pratica docente é possivel
destacar: saberes e a¢des de ordem técnica, objetivando atrelar de forma eficaz os contetdos,
0S meios e 0s objetivos educacionais; saberes e acdes de natureza afetiva que possibilitam a
aproximacdo do ensino a um processo de desenvolvimento pessoal; saberes e agbes de
carater ético e politico os quais se entrelagam com uma visdo de ser humano, de cidadao e
de sociedade; saberes e acgbBes focados para a construgcdo de valores considerados
imprescindiveis; saberes e a¢des inerentes a interacdo social que destacam a natureza social
do trabalho educativo e assim sendo, implicam o conhecimento mutuo e a co-construgéo da
realidade vivenciada por professores e estudantes.

Soares e Cunha (2010) sublinham que Pimenta e Anastasiou (2002) revelam gue 0s
saberes inerentes a docéncia universitaria se articulam a partir de quatro eixos,
imprescindiveis, sdo eles:

1) Conteudos das diversas areas do saber e do ensino, ou seja, das
ciéncias humanas e naturais, da cultura e das artes; 2) contetdos
didatico-pedagdgicos, diretamente relacionados ao campo da prética
profissional; 3) contetdos ligados a saberes pedagogicos mais amplos
do campo tedrico da pratica educacional; 4) conteudos ligados a
explicitagdo do sentido da existéncia humana, com sensibilidade
pessoal e social. (SOARES; CUNHA, 2010, p. 25).

Para aprofundar estes eixos que caracterizam os saberes relacionados a docéncia
universitaria, Soares e Cunha (2010) apresentam um aprofundamento, realizado por Cunha
(2006), sobre essa reflexao iniciada por Pimenta e Anastasiou (2002). Deste modo, Cunha
(2006) acrescenta outras fundamentais reflexdes que contribuem para com a discusséo sobre
os eixos pedagoégicos que se relacionam aos Saberes dos professores universitarios. No
guadro abaixo, é possivel verificar detalhadamente as reflexdes de Cunha (2006), veja:



Quadro 1: Eixos pedagdgicos relacionados aos Saberes dos Professores Universitarios

Fonte: Quadro elaborado pela autora deste artigo.




Soares e Cunha (2010) explicam que para Tardif (2002) h& outros fatores sobre essa
relacdo de complexidade entre os professores universitarios e o eixo pedagogico: ensinar é
desenvolver um programa de interagfes junto aos estudantes, com o intuito de alcancar
objetivos formativos que envolvam a aprendizagem de conhecimentos, mas também, de
valores, atitudes, maneiras de ser e de se relacionar. Deste modo, para as autoras a interacao
pressupde um complexo de negociacdo ndo sO de expectativas, como também de interesses
e necessidades entre os atores envolvidos.

Reconhecer a interatividade como um tracgo caracteristico da docéncia
€ considerar que o processo formativo se desenvolve nhum contexto
grupal, em que pessoas com histérias de vidas distintas se implicam
mutuamente. Isso coloca, para o professor, o desafio de compreender
essa trama invisivel que impacta os processos de ensino e de
aprendizagem e de saber orientar o grupo de alunos para
compreender essas implicacbes, aproveitando determinados
elementos relacionais que emergem como objetos de analise e de
aprendizagem sobre os conteddos e sobre os valores e atitudes.
(SOARES; CUNHA, 2010, p. 27).

Soares e Cunha (2010, p. 26-27) citam também Altet (2001, p. 26) que explica que o
professor: “[...] &, antes de tudo, um profissional da articulagdo do processo ensino-
aprendizagem em determinada situacdo, um profissional da interacdo das significacbes
partilhadas.” J4 para Pimenta e Anastasiou (2005, p. 14)

[..] Ser professor requer saberes e conhecimentos cientificos,
pedagdgicos, educacionais, sensibilidade, indagacdo tedrica e
criatividade para encarar as situac6es ambiguas, incertas, conflituosas
e, por vezes, violentas, presentes nos contextos escolares e nao
escolares. E da natureza da atividade docente proceder & mediacéo
reflexiva e critica entre as transformacdes sociais concretas e a
formacdo humana dos alunos, questionando os modos de pensar,
sentir, agir e de produzir e distribuir conhecimentos.

Neste sentido, compreende-se que esse conjunto de atividades complexas imbricadas
aos saberes pedaglOgicos que envolvem a pratica docente no Ensino Superior sao
demonstrados a partir da vivéncia e observacdo do professor no seu campo empirico
pedagdgico. Essas atividades complexas aliadas aos saberes pedagdgicos podem corroborar
para a construgcédo de um sujeito aprendiz (docente e discente), assim como também podem
contribuir para compor um ou varios espacos de aprendizagem considerando a coexisténcia
das tecnologias analdgicas e digitais.

Assim, nestes espacos de aprendizagens em que docente e discentes tem a liberdade
de expressar sua autoria e autonomia, compreende-se, entdo, que a pratica docente pode se
configurar em torno de um novo paradigma educacional: a que implica na co-criacdo do
conhecimento e ndo mais, a simples transmissao de informacdes. Neste contexto, entende-
se como um novo paradigma na Educagdo a possibilidade de (re)significar o aprendiz
(docente e discente) como “um suijeito ativo no processo de observacédo de sua realidade e
construtor, desconstrutor e reconstrutor do conhecimento, ao mesmo tempo, um aprendiz
autdbnomo em relagdo ao meio”, esclarece Moraes (2003, p. 157).

O novo paradigma na Educacéao: a co-criagcdo do conhecimento

Paradigma implica em: “uma forma especifica que uma determinada sociedade usa
para organizar e interpretar a realidade. Algo que serve como uma referéncia inicial para a
ciéncia, como base de um modelo considerado ideal para ser seguido”, assevera Temer; Nery
(2009, p. 36). Diante disto, o0 modelo educacional insere-se no contexto do paradigma
dominante em que os alunos aprendem através “dos conteldos fixos e limitados que os



professores disponibilizavam para eles por meio dos ambientes e instrumentos formais de
educacao — matrizes e disciplinas especificas, sala de aula e livros”, afirma Gabriel (2013, p.
103). (Re)significar o ensino e a aprendizagem, a partir de percepcoes elaboradas por alunos
e professores, pode caracterizar uma ruptura com um paradigma estabelecido para dar lugar
a um novo paradigma a educacao.

Para enfrentar o desafio de mudar essa tradicdo, o professor encontra
no tratamento complexo da interatividade os fundamentos da
comunicacdo que potenciam um novo ambiente de ensino e
aprendizagem. Tais fundamentos mostram que comunicar em sala de
aula significa engendrar/ disponibilizar a participacao/ exploracao livre
e plural dos alunos, de modo que a apropriagdo das informacdes, a
utilizacdo das tecnologias comunicacionais (novas e velhas) e a
construcdo do conhecimento se efetuem como co-criacdo e nao
simplesmente como transmissao. (SILVIA apud RANGEL; FREIRE,
2012, p. 59).

Sendo assim, (re)significar, no contexto da Semiética?, implica em atribuir significado
a partir da elaboracéo de signos. Para Santaella (1983) um signo® é tudo aquilo que representa
algo a alguém. Desta forma, trazendo esta discussdo sobre signos para o contexto da
educacdo, entende-se entdo que, (re)significar o ensino e a aprendizagem passa pela
atribuicao de sentidos (signos) sobre a mediacdo pedagdgica e de como o estudante se
manifesta neste processo de interatividade na construcéo do saber. Depreende-se assim, que
ao estabelecer um processo de ensino e aprendizagem através da co-criacdo de contetudos
entre estudantes e professores pode representar a constru¢cdo do conhecimento de forma
compartilhada e n&o apenas a transmissao de informacdo como caracteriza-se 0 ensino
tradicional em que o professor €, supostamente, o Unico detentor do conhecimento e o
transmite para o discente.

E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes indispensaveis,
que o formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia
formadora, assumindo - se como sujeito também da producédo do
saber, se convenga definitivamente de que ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producéo ou a
sua construcdo (FREIRE, 1996, p. 12).

Entao, propor reflexdo sobre este modelo educacional em que se configura como
co-criacado do conhecimento por parte do docente e do discente pode contribuir para discutir
um novo paradigma para a educacdo, no sentido de repensar 0s signos dos seguintes
contextos: ensino; aprendizagem; conhecimento; espago-tempo de aprendizagem;

2 “A Semiotica é a ciéncia que tem por objeto de investigagéo todas as linguagens possiveis,
ou seja, que tem por objetivo o exame dos modos de constituicdo de todo e qualquer
fendmeno de produgédo de significacdo e de sentido”. In: SANTAELLA, Lucia. O que é
semiotica. Sdo Paulo: Brasiliense, 1983, p. 13.

% Na visdo Peirceana um signo “é uma coisa que representa uma outra coisa: seu objeto. Ele
s6 pode funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir uma outra
coisa diferente dele. Ora, 0 signo néo € o objeto. Ele apenas esta no lugar do objeto. Portanto,
ele s6 pode representar esse objeto de um certo modo e numa certa capacidade. Por exemplo:
a palavra casa, a pintura de uma casa, o desenho de uma casa, a fotografia de uma casa, o
esboco de uma casa, [...] sdo todos signos do objeto da casa. Nao sao a prépria casa, nem a
ideia geral que temos de casa”. [...] Ora, o signo sé pode representar seu objeto para um
intérprete, e porque representa seu objeto, produz na mente desse intérprete alguma outra
coisa (um signo ou quase signo) que também esta relacionada ao objeto ndo diretamente,
mas pela mediagdo do signo”. In: SANTAELLA, Lucia. Op. Cit., p. 58.



aprendizagem com dispositivos moveis; aprendizagem em espacos hibridos e multimodais;
tecnologias (analdgicas e digitais) em sinergia; estruturas fisicas e gestao nas universidades;
formagcao inicial e continuada do professor etc.

Delineamento metodolégico

A questao-problema que norteia esta pesquisa €: Como a docéncia universitaria
inserida em espacos de aprendizagens hibridos e multimodais pode contribuir com um novo
paradigma na educacdo? O objetivo geral é: Discutir sobre os espacos de aprendizagens
hibridos e multimodais e como eles se relacionam com a inventividade na docéncia
universitaria. Ja os objetivos especificos sdo: a) Entender quais sdo os saberes docentes; b)
Compreender as caracteristicas da Sociedade em Rede e como esta se insere no contexto
Educacional; c) Refletir sobre a inventividade docente a partir do desenvolvimento de aulas
em espacos de aprendizagens hibridos e multimodais.

Para Minayo (2001, p. 22) a pesquisa qualitativa dedica-se ao universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencgas, valores e atitudes, “o que corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fenbmenos que ndo podem ser reduzidos a
operacionalizagao de variaveis”.

Ja Trivifios (1987, p.110) explica que o foco fundamental da pesquisa-descritiva se
encontra na vontade de conhecer “suas gentes, seus problemas, suas escolas, seus
professores, sua educacdo, sua preparacdo para o trabalho, seus valores, [...] as reformas
curriculares, os métodos de ensino, o0 mercado ocupacional, os problemas do adolescente
etc”.

No que se refere a Pesquisa Bibliogréafica, Gil (2002) explica que ela tem por
caracteristica a utilizacao de material que ja foi publicado. Sdo referéncias teéricas publicadas
em meios escritos e/ou eletrdnicos, como livros, artigos, revistas, jornais.

Assim, o delineamento metodol6gico desta pesquisa encontra suas caracteristicas em
uma pesquisa de abordagem qualitativa, sendo descritiva em relagéo aos seus objetivos. Ja
com relacdo aos procedimentos, essa investigacao se caracteriza por pesquisa bibliografica.

A co-criagcado do conhecimento na Sociedade em Rede

Para Castells (1999) a Sociedade em Rede* é composta por individuos que ndo sdo
s6 sujeitos de recepg¢do da mensagem, mas também sdo produtores de conteludo. Essa
configuracdo de Sociedade em Rede proporciona o intercambio de produtos culturais através
dos processos de comunicagédo a partir do uso das tecnologias digitais.

Os processos de comunicacdo estdo se horizontalizando, ao
adquirirem um carater ao mesmo tempo individual e, em principio,
global pelo fato de, mantendo-se sob controle local e imediato,
também poderem ser projetados em escala mundial, via as novas
redes telematicas. Os clientes da velha midia estdo se tornando
criadores de conteudos e, assim, sujeitos ndo s6 da recepgdo mas,
ainda, da emissdo e do intercambio de todo o tipo de produtos
culturais, através da midia digital (RUDIGER, 2011, p. 131).

Para Vieira Pinto (2005, p. 8) “S6 ha saber novo com avanco técnico”. Ja para Dagnino
(2008) técnica trata-se de um conjunto de habilidades que o individuo detém a partir da
atividade empirica sem a obtencéo do conhecimento cientifico. Sendo assim, compreende-se

4 “Redes sdo estruturas abertas capazes de expandir de forma ilimitada, integrando novos nés
desde que consigam comunicar-se dentro da rede, ou seja, desde que compartilhem os
mesmos codigos de comunicacgao (por exemplo, valores ou objetivos de desempenho). Uma
estrutura social com base em redes é um sistema aberto altamente dindmico suscetivel de
inovagao sem ameagas ao seu equilibrio”. Cf. In: CASTELLS, Manuel. A Sociedade em Rede
— A era da informagéo: economia, sociedade e cultura. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1999, p. 498.



entdo que, o saber novo esta atrelado a este avanco técnico de experimentacdes a partir da
atividade empirica.

Repensando estas correlagdes e trazendo-as para o contexto da educacéo, é possivel
depreender que as experimentacbes empiricas com relacdo ao uso das tecnologias
(analogicas e digitais) nos contextos de ensino e de aprendizagem corroboram para um saber
novo com avanco técnico que se relaciona ao conhecimento cientifico, ja que, para Dagnino
(2008, p.7) tecnologia refere-se a um “produto da aplicagao da ciéncia”.

Nesse sentido, depreende-se entdo que a relacdo entre a Sociedade em Rede e as
tecnologias contribui para propor um pensamento critico sobre como as tecnologias atuam
como artefatos culturais que se manifestam na vida do cidaddo como inovacao social, cultural,
politica e historicamente situada, do analégico ao digital. Para Vieira Pinto apud Bandeira
(2011) a influéncia da técnica e da mecanizacgéo do trabalho configura-se em outro estagio: o
conhecimento. Sendo assim, o autor explica que o individuo nada cria ou fabrica algo que néo
seja para atender as suas necessidades em correlacdo com a sua proépria realidade, desse
modo “a técnica € um patriménio da espécie e sua funcao consiste em ligar os homens na
realizacdo das agfes construtoras comuns no espaco-tempo, sem dominar o homem?”, afirma
Bandeira (2011, p. 114).

Assim, entende-se que a co-criagdo do conhecimento em espacos de aprendizagens
pode contribuir para que o docente e o discente que sdo pertencentes a Sociedade em Rede
- que assume a postura de criadora de conteado numa perspectiva de emancipacao ja que
outrora (antes das midias sociais) existia somente uma polarizagdo de papeis (emissor e
receptor da mensagem) — possa assumir o papel de autonomia e autoria em espacgos de
aprendizagens hibridos e multimodais, pois como disse Vieira Pinto anteriormente s6 h& saber
Nnovo com O avango técnico.

Espacos de aprendizagens Hibridos e Multimodais

Na perspectiva da co-criacdo de espacgos de aprendizagem em contextos hibridos e
multimodais nasce a tecnologia-conceito Espacos de Convivéncia Hibridos e Multimodais —
ECHIM, como uma evolucao da tecnologia-conceito de Espaco de Convivéncia Digital Virtual
— ECODI. A ECHIM é exatamente esse imbricamento entre os espacos de aprendizagem de
mundos presenciais fisicos e digitais virtuais com as Tecnologias digitais como tablets e
celulares vinculados aos espacgos analdgicos, e assim, a ECHIM entdo trata-se de uma
evolucdo da ECODI. Deste modo, apresentamos abaixo um quadro que demonstra na
perspectiva de Schlemmer (2015a; 2015b) quais sdo o0s conceitos/discussfes que
dimensionam o que é o Hibridismo, a Multimodalidade e a ECHIM. Assim, a partir da
organizacao deste quadro, tais perspectivas esclarecem de modo mais detalhado qual é a
relag@o entre esses trés eixos.



> “Por hibrido se entende a
mistura entre diferentes
elementos, que resultam

num novo elemento
composto dos anteriores”.
(SCHLEMMER, 2015b, p.
407).

“I...] O hibrido é
compreendido a partir de
Latour (1994) enquanto
constituido por multiplas
matrizes, por misturas de
natureza e cultura,
portanto, ndo comporta a
separacgao entre
cultura/natureza,
humano/ndo humano etc”.
(SCHLEMMER, 2015b, p.
407).

“Hibridas sé&o as acgdes e
interacbes entre atores
humanos e ndo humanos,
em espacos e culturas
analégicas e digitais,
constituindo-se em
fendmenos indissociaveis,
redes que interligam
naturezas, técnicas e
culturas". (SCHLEMMER,
2015b, p. 407-408).

“Portanto, o hibrido é aqui
compreendido quanto a
natureza dos espacos
(analégico e  digital),
guanto a presenca (fisica
e digital), quanto as
tecnologias (analdgicas e
digitais) e quanto a cultura
(pré-digital e digital)”.
(SCHLEMMER, 2015a, p.
40-41).

> “Por

multimodal
entende-se as distintas
modalidades
educacionais
imbricadas, ou seja,
modalidade presencial,

modalidade online,
incluindo: eletronic
learning (e-learning),
mobile learning (m-
learning), pervasive
learning (p-learning),
ubiquitous learning (u-
learning), immersive
learning (i-learning),

gamification learning (g-
learning), game based

learning (GBL)".
(SCHLEMMER, 2015Db,
p. 408).

Quadro 2: Conceitos sobre Hibridismo, Multimodalidade e ECHIM.

ECHIM

» “Diferentes tecnologias
analdgicas e digitais
integradas, de forma que
juntas favorecam distintas
formas de comunicacdo e

interacdo  (textual, oral,
grédfica e gestual) na
coexisténcia e no

imbricamento dos mundos
presenciais e virtuais”.
(SCHLEMMER, 2015b, p.
408).

» “Fluxo de comunicagdo e
interagdo entre os sujeitos
presentes nesse espaco”.
(SCHLEMMER, 2015b, p.
408).

» “Fluxo de interacdo entre os
sujeitos e o meio, ou seja, 0
proprio espago hibrido”.
(SCHLEMMER, 2015b, p.
408).

» “Um contexto multimodal
(integrando a modalidade
presencial e a modalidade
online — que pode incluir e-

learning, m-learning, p-
learning, u-learning, i-
learning, g-learning e
GBL)". (SCHLEMMER,

2015D, p. 408).

» “‘Um ECHIM pressupde,
fundamentalmente, um tipo
de acdo e interacdo que
possibilite aos habitantes e
e-habitantes desse espaco-
sujeitos (considerando sua
ontogenia) configura-lo de
forma colaborativa e
cooperativa, por meio de
seu viver e conviver’.
(SCHLEMMER, 2015b, p.
408-409).

Fonte: Quadro elaborado pela autora deste artigo.




Assim, para contextualizar o hibridismo e a multimodalidade na pratica docente,
explica-se que estes elementos sendo desenvolvidos em conjunto a partir de uma estratégia
- na perspectiva da inventividade docente - pode contribuir com o desenvolvimento da
docéncia universitaria, com a interacdo entre discente e docente e também com a coexisténcia
de tecnologias analdgicas e digitais na constru¢do mutua do conhecimento.

Compreende-se entdo que o hidridismo estd4 presente por meio da mistura entre
diferentes elementos como o caderno, 0 quadro, 0 pincel, a caneta como tecnologias
analégicas que sao instrumentos utilizados nos contextos de ensino e de aprendizagem e
deste modo, se entrelagam e se fazem presentes, na perspectiva da coexisténcia sem que
uma tecnologia anule a outra, a diferentes dispositivos e tecnologias digitais tais como o
celular, o tablet e o notebook.

Assim, o hibridismo se alia a multimodalidade em um espaco de aprendizagem na
modalidade presencial fisica imbricada com a modalidade online, pois na perspectiva
multimodal o espaco de aprendizagem se altera, podendo co-existir ao mesmo tempo.

A inventividade na docéncia universitaria

Kastrup (2015) explica que para Varela (1988) a cogni¢cdo enativa € resultante de
experiéncias, pois a atuacdo é um tipo de ag&o guiada por processos sensoriais locais, e ndo
por percepgoes de objetos ou formas. “A corporificagdo do conhecimento inclui, portanto,
acoplamentos sociais, inclusive linguisticos, o que significa que o corpo ndo é apenas uma
entidade biolégica, mas é capaz de inscrever e se marcar historica e culturalmente”, explica
Kastrup (2015, p. 103).

Por esta razéo, o trabalho de Maturana e Varela (1990) revela que as condi¢des dos
estudos sobre cognicdo devem explorar as perspectivas da politemporalidade. Isto implica
dizer que as condi¢des historicas coexistem com o presente vivo, o qual funciona como um
elemento gerador de uma problematizacéo das configuragdes historicas.

O problema néo é entender o funcionamento cognitivo como produzido
historicamente, mas sim como o presente é capaz de promover
rachaduras nos estratos histdricos, nos antigos habitos mentais, nos
acoplamentos estruturais estabelecidos e produzir novidade. Para
pensar condi¢des politemporais foi preciso liberar a for¢ca do presente,
desamarra-lo do passado, libera-lo dos constrangimentos historicos.
(KASTRUP, 2015, p. 98).

Assim, quando o docente universitario se desafia a desenvolver aulas em espacos de
aprendizagens hibridos e multimodais como mais um entre 0s possiveis elementos para tornar
0 processo educacional criativo e engajar seus alunos, essa agéo passa a funcionar como um
foco de criacdo de novos problemas, novas relagbes com o tempo, espacgo, consigo mesmo
e com o0s outros. Com essa acdo, as formas constituidas e o presente vivo passam a coexistir
e deste modo, o professor se coloca em situacdo de inveng&o de sua propria préatica docente.
Essa acao de invencéo, por ser novidade em seu trabalho, traz ao docente um conjunto de
sensacdes as quais causam desequilibrio. Todo esse sentimento do tempo presente provoca
breakdowns, ou as rachaduras nas camadas que fazem parte do contexto histérico. Com o
breakdown, ou seja, as rachaduras que bifurcam o caminho, ha uma espécie de interrupgéo
de percurso, ou seja, uma descontinuidade da acao, ja que algo se partiu.

A partir dai, ha uma reorientacdo da acao que responde pela novidade e é, exatamente
ela - a novidade - que emerge apontando para as possibilidades de invencdo com as quais o
docente universitario podera trabalhar. Deste modo, a bifurcacéo entdo, acontece como uma
espécie de reorientacdo de curso/percurso e/ou da acao. Nesse sentido, a invencao de si,
como docente universitario, passa pelo desafio de se reinventar, fazendo emergir novos
problemas/desafios. Essa reorientacdo de curso da acdo € também uma situacdo de
aprendizagem.

Compreende-se a aprendizagem a partir da invencdo, denominada por Kastrup (2005)
de aprendizagem inventiva que surge como um processo de producgéo da subjetividade, ou
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seja, como invencdo de si e do mundo. Explica-se que este processo de aprendizagem nao
se reduz a uma solugéo de problemas, mas sim como uma invencao de problemas no sentido
de problematizar a propria préatica docente, pois “aprender €, entdo, em seu sentido primordial,
ser capaz de problematizar a partir do contato com uma matéria fluida, portadora de diferenca
e que nao se confunde com o mundo dos objetos e das formas”, explica Kastrup (2005, p.
1277).

A aprendizagem, em sentido deleuziano, ndo é analitica nem reflexiva.
Se ela passa pela reflexado, ndo se esgota ai. Ela envolve intimidade,
contato direto, corporal com a matéria — é disto que o0 conceito de
agenciamento magquinico fala. Repetir ndo é criar automatismos,
condutas mecanicas. A repeticdo que estd envolvida na arte-
aprendizagem é como a do musico que ensaia duramente até poder
viajar na melodia ou a de um ator que ensaia até incorporar 0 espirito
do personagem, até cavar uma profunda intimidade com ele, até
encarna-lo, corporifica-lo e com isso espantar a mediacdo da
representacdo. [...] O processo de aprendizagem permanente pode,
entdo, igualmente, ser dito de desaprendizagem permanente. Em
sentido Ultimo, aprender € experimentar incessantemente, € fugir ao
controle da representacéo. E também, nesse mesmo sentido, impedir
gue a aprendizagem forme habitos cristalizados. Aprender é estar
atento as variagdes continuas e as rapidas ressonancias, mas isso
implica, a0 mesmo tempo, certa desatencdo aos esquemas praticos
de recognicdo. O jogo entre certa atengdo e uma espécie de
desatencao que lhe é correlata foi tematizado por Bergson (1934), que
fala de uma atencédo a vida pragmatica utilitaria, mas também de uma
atencao ‘suplementar’, que é atencao a duracdo. A primeira assegura
a aprendizagem como solucdo de problemas, mas é a segunda
modalidade de atenc&o que assegura a aprendizagem como invencao
de problemas. (KASTRUP, 2015, p. 105-106).

Assim, dada a poténcia inventiva das vivéncias de breakdown ocasionadas pela
bifurcagdo no fluxo cognitivo habitual, justifica-se a necessidade do desenvolvimento, por
parte do docente, de praticas de aprendizagem que possam mobilizar as experiéncias de
invencao de si e do mundo. Portanto, “se queremos criar novas formas de conhecer e viver,
ndo podemos nos furtar de inventar um mundo. Aprender a viver num mundo sem
fundamentos é inventa-lo ao viver”, conclui Kastrup (2015, p. 109).

Consideracdes Finais

A docéncia universitaria precisa estar preparada para os estudantes deste tempo
historico e social situados. Neste sentindo, a co-criagdo do conhecimento possibilita que um
novo paradigma educacional se estabeleca e, assim, o professor, enquanto profissional que
esta atendo as mudancas de perfil dos estudantes, pode se implicar a partir da aprendizagem
inventiva a criar/inventar problemas no desenvolvimento de suas aulas. Deste modo, nessa
relacdo de inventividade na docéncia universitaria, sujeito e mundo emergem juntos, e neste
contexto, a aprendizagem inventiva possibilita a problematizacdo ndo somente ao docente
como também ao discente porque ele, assim como o professor, experimenta uma nova forma
de aprendizagem e, assim, todos juntos em suas relagbes participam do processo de
producdo da subjetividade.

E, nesta relacdo de invenc¢ao de si e do mundo, a construcdo do conhecimento permite
ao docente e ao discente uma interacdo que traz, ao cenario educacional, atitudes de autoria,
autonomia, cooperagcdo e colaboracdo, pois o conhecimento em co-criagdo, coloca 0s
individuos participantes deste cenario como sujeitos produtores de conteldos integrantes da
Sociedade em Rede que participam da producdo e compartilhamento do conhecimento.
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Assim, deixa-se para trds a imagem estereotipada do professor como o Unico detentor do
conhecimento em sala de aula.

Desta forma, para ser professor neste tempo histérico e social € necessério
desenvolver um conjunto de competéncias as quais precisam ir além daquelas demonstradas
no quadro 1 que séo vinculadas ao contexto de atuacdo do docente. O que pretende-se
evidenciar é que para além daquelas competéncias, o professor também precisa ter
habilidades tecnolégicas-digitais as quais possibilitam o exercicio da pratica docente em
espacos de aprendizagens hibridos e multimodais, pois com essas competéncias ele podera
ter um campo maior de possibilidades com a aprendizagem inventiva e, assim, por meio dela,
podera educar este estudante pertencente a uma geracao que esta conectada com elementos
como as midias sociais e as tecnologias analdgicas e digitais.

Portanto, a docéncia como atividade complexa carrega em seu exercicio o desafio que
o professor tem em lidar com distintas competéncias para demonstrar suas habilidades
enguanto docente e para além disto, ele, enquanto profissional, necessita estar em constante
formacgéo e aprendizado, pois precisa se ambientar e dialogar com o0s estudantes que tem
distintos perfis e fazem parte de um tempo histérico e social diferente do seu professor. E,
nesta relacdo cotidiana que o professor vivencia e observa sua prépria pratica no campo
empirico pedagdégico e, neste caminhar, compreende que precisa de novas estratégias de
ensino e de aprendizagem se quiser engajar 0s sujeitos que participam dos espacos de
aprendizagens. Assim, essa reorientacdo de percurso na docéncia universitaria coloca em
cena a inventividade docente.
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