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RESUMO: A crescente digitaliza¢do e conectividade que constituem a sociedade desafiam a
educacdo a expandir seus limites para além dos espacos fisicos, geograficamente localizados
na sala de aula. Alinhado a essa transformacao, o projeto “Hora de Liderar - Humanidades”,
realizado com estudantes do Ensino Médio de uma escola privada do sul do Brasil, propos
a pratica inventiva “O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho”, conectando espacos
geograficos e digitais com inovacao e cultura. A proposta teve como objetivo mapear dados
urbanisticos, histéricos e sociopoliticos de uma das principais vias da cidade de Bento
Goncalves-RS, ressignificando o espago urbano como local de aprendizado. Esse contexto
deu origem ao problema da pesquisa: Como uma pratica inventiva como “O Gato de Botas
na Rua Saldanha Marinho” pode fomentar a cidadania digital e impulsionar uma visao
empreendedora do territério no contexto do Paradigma da Educagdo OnLIFE? Com base no
método cartografico de pesquisa-intervencdo, foram analisadas pistas que evidenciam o
potencial da experiéncia para o desenvolvimento de uma educacdo empreendedora e
conectada com as realidades locais. A pratica demonstrou-se relevante por ativar a
cibricidade e promover o desenvolvimento de um protagonismo juvenil conectado na
valorizagdo cultural, no habitar de espacos hibridos e na identificacdo de oportunidades no
setor de turismo e servicos da cidade.

PALAVRAS-CHAVE: cidadania digital, cibricidade, turismo; cultura, educagao onlife

ABSTRACT: The increasing digitalization and connectivity that constitute society and the
advancement of digital technologies challenge education to expand its limits beyond the
physical spaces, geographically located in the classroom. In line with this transformation,
the project “Time to Lead - Humanities”, carried out with high school students from a private
school in southern Brazil, proposed the educational practice “Puss in Boots on Saldanha
Marinho Street”, connecting geographic and digital spaces with innovation and culture. The
proposal aimed to map urban, historical and sociopolitical data of one of the main roads in
the city of Bento Gongalves-RS, redefining the urban space as a place of learning. In this
sense, seeking to analyze this practice, we constructed the following problem: How can an
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inventive practice such as “Puss in Boots on Saldanha Marinho Street” foster digital
citizenship and drive an entrepreneurial vision of the territory in the context of the OnLIFE
Education Paradigm? Based on the cartographic method of intervention research, clues
were analyzed that demonstrate the potential of the experience for the development of an
entrepreneurial education connected to local realities. The practice proved to be relevant
for activating cybercity and promoting youth protagonism in cultural appreciation,
inhabiting new spaces and in identifying opportunities in the city's tourism and services
sector.

KEYWORDS: digital citizenship, cybercity, tourism, culture, onlife education

1 INTRODUCAO

0 mundo atual tem evidenciado, cada vez mais, que estamos conectados em uma vasta
malha (Morton, 2023). Os dispositivos e tecnologias digitais (TD) desenham um novo
cotidiano, no qual espacos fisicos e digitais hibridizam-se, promovendo inéditas conexdes
entre humanos e ndo humanos, constituidas, portanto, em atos conectivos transorganicos
(Di Felice, 2017). Essas novas conex0es nos convidam a repensar a educacdo, suas
metodologias e praticas pedagoégicas, atualmente desenvolvidas nos ambientes
educacionais, a fim de evidenciar outras formas possiveis diante das demandas de um
habitar do ensinar e de aprender que se faz cada vez mais hibrido.

No percurso deste artigo, abordamos a pratica inventiva “O Gato de Botas na Rua
Saldanha Marinho”, desenvolvida no dmbito do projeto “Hora de Liderar - Humanidades”,
com estudantes do Ensino Médio de uma Instituicdo privada de Ensino do sul do Brasil,
durante encontros semanais de 1h ao longo de 8 meses. Essa pratica teve como objetivo
mapear dados urbanisticos, historicos e sociopoliticos de uma das principais vias da cidade
de Bento Gongalves-RS, processo que possibilitou que o espago urbano fosse ressignificado
como local de aprendizado.

A pratica surge diante de demandas educacionais do mundo no tempo presente,
subsidiadas pelo Paradigma da Educacdo OnLIFE (Schlemmer, 2021; 2023; Moreira &
Schlemmer, 2020; Schlemmer & Moreira, 2020), o qual propde uma educacdo que emerja
de problematizagdes cotidianas, portanto, em conexao (On) com a vida (LIFE), o que implica
os novos habitares do ensinar e do aprender, desenvolvidos em ambiéncias formativas
hibridas, num processo inventivo que vai se constituindo na conexdo entre humanos e nao
humanos. Esse novo paradigma educacional tenciona as metodologias e praticas, em
especial no que concerne a apropriacdo das tecnologias digitais para a cocriacdo de saberes.
Nesse sentido, as metodologias inventivas (Schlemmer, 2018) surgem como uma estratégia
interessante para potencializar o envolvimento dos estudantes com conhecimentos
histéricos e urbanisticos, bem como evidenciar propostas em outras configuracoes e
espacialidades.

Sendo assim, buscamos responder a seguinte pergunta: Como uma pratica inventiva
como “O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho” pode fomentar a cidadania digital e
impulsionar uma visdo empreendedora do territério no contexto do Paradigma da
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Educacdao OnLIFE? A partir do método cartografico de pesquisa-intervencio, analisamos
pistas que evidenciam o potencial da pratica para o desenvolvimento de uma educagio
empreendedora e conectada com as realidades locais.

O artigo estd organizado em cinco sec¢des: a primeira se¢io - introdug¢do, com o
objetivo de apresentar o contexto, a justificativa e o objetivo de pesquisa; a segunda se¢do -
metodologia, a qual evidencia o percurso da pesquisa; a terceira secdo - referencial teérico,
que fundamenta a pesquisa; na quarta - analise de dados e resultados da pesquisa; e, por
fim, na quinta secdo - consideragdes finais.

2 METODOLOGIA

A pesquisa é orientada por pistas que constituem o método cartografico de pesquisa-
intervencdo (Kastrup 2007; Passos et al, 2012). De acordo com Kastrup (2007), a
cartografia é um método que tem por objetivo o acompanhamento do processo da pesquisa,
no lugar de representar um objeto. Nesse sentido, é durante o processo de producdo da
pesquisa que as metas vao sendo definidas. A cartografia, portanto, busca mapear, no
sentido de acompanhar o percurso que vai constituindo o territério da pesquisa, na
tentativa de compreender e analisar os efeitos que vdo surgindo ao longo do processo
investigativo.

O territério de pesquisa habitado pelos pesquisadores-cartdgrafos foi constituido
pelo grupo “Hora de Liderar - Humanidades”, desenvolvido com estudantes do Ensino
Médio de uma Instituigdo de Ensino privada do sul do Brasil, durante encontros semanais
de 1h, em um periodo de 8 meses, acompanhados por duas professoras, uma da prépria
escola, da area de Histéria, e outra da area da arquitetura e urbanismo de uma universidade
da regiao.

O projeto maior, intitulado “Hora de Liderar - Humanidades” tinha como tema
central, a ser desenvolvido no ano de 2024, o estudo acerca da Rua Saldanha Marinho,
principal eixo de locomog¢ao dos habitantes da cidade de Bento Gongalves desde a chegada
dos imigrantes italianos a regido até a atualidade. Implicadas com a producao desse
conhecimento, as estudantes mantiveram uma atencio concentrada e aberta, caracteristica
do pesquisador-cartografo. Desse processo, resultou a cocriagdo da pratica pedagdgica
inventiva “O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho”.

Para acompanhar o processo de cocriacdo, os cartégrafos mapeiam o territorio,
inicialmente desconhecido. Isso ocorre através da chamada “atencdo cartografica”,
compreensdo baseada, de acordo com Kastrup (2007, p.15) no conceito de “atencdo
flutuante” de Freud e, também, no de “reconhecimento atento” de Bergson. Kastrup define
a atengado cartografica como sendo simultaneamente concentrada e aberta, caracterizando-
se por quatro movimentos: rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento.

Durante o percurso as estudantes realizaram os movimentos que expressam as
quatro variedades de aten¢do do pesquisador-cartografo: 1) Rastreio: imersdo digital,
através do Google Maps, pela Rua Saldanha Marinho, elencando os primeiros pontos
urbanisticos de andlise; deslocamento presencial-fisico na Rua Saldanha Marinho para a
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producdo dos primeiros dados; visita presencial-fisica ao Arquivo Histéorico de Bento
Gongalves (AHBG) para o aprofundamento dos dados histéricos sobre a Rua Saldanha
Marinho; visita presencial-fisica ao Museu do Imigrante de Bento Gongalves para exposicao
das musedlogas sobre os aspectos histdricos do eixo analisado. 2) Toque: as estudantes
sistematizaram os dados produzidos em mapas digitais, cocriados com o Canva e o Google
Maps, evidenciando elementos urbanisticos como a presenca de piso tatil, parquimetros,
lombadas, faixas de seguranga, muros, calgadas, presenca da polui¢do visual (advinda dos
postes com fios aparentes enrolados) e os usos dos edificios (comercial, residencial, ou
ambos). 3) Pouso: a escolha para um estudo mais aprofundado foi a antiga residéncia Solar
Monaco, construida entre os anos de 1928 e 1932 pelo Dr. Bartholomeu Tacchini, um
médico italiano da Sicilia, que chegou a regido a fim de dar assisténcia médica aos imigrantes
italianos. Essa edificacdo, de estilo Florentino Eclético, foi adquirida em 1934 pelo Sr.
Horacio Monaco e posteriormente deixou de existir, dando espaco para a “Galeria Solar”,
construida na década de 80. 4) Reconhecimento atento: esse percurso deu origem a pratica
“O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho”, que se constitui como um jogo interativo
cocriado com a plataforma Genially, inspirado na forma de visual novel (um género de jogos
eletronicos focado na narrativa interativa, estilo anime/manga), a fim de sistematizar os
conhecimentos produzidos até entdo, acerca do eixo investigado.

Além disso, essa pesquisa também contou com a metodologia “A imagem da Cidade”,
do autor americano Kevin Lynch (1967), que propde pontos de aten¢ido no reconhecimento
do territorio. Nesse sentido, partiu-se da ideia que toda imagem gerada pelo ser humano,
enquanto transita pelas ruas de uma cidade, vai formando uma interpretacdo ao reconhecer
caracteristicas morfologicas.

A compreensdo do espago, segundo Lynch, ocorre quando observa-se os caminhos,
quando consegue-se distinguir as tipologias de bairros (como é o caso de zona central, zona
industrial ou zona de areas publicas, por exemplo). Os pontos focais sdo os elementos que
atraem o olhar, de diferentes modos. Edifica¢des histéricas, jardins e pracas, postes e fios
de luz, entre outros, chamam aten¢do do observador. Os marcos visuais, por outro lado, sdo
elementos de maior significincia, como é o caso da parte antiga do Hospital Tacchini,
localizada na Rua Saldanha Marinho. Sendo assim, essa metodologia nos ajudou na
construcdo de uma observagdo mais intencional in loco, bem como na constru¢do das
analises das cartografias digitais produzidas.

3 REFERENCIAL TEORICO

Diante de um mundo digital e conectado, as informagdes antes restritas aos meios fisicos,
como livros e enciclopédias, passam a ocupar espacos digitais, evidenciando novas formas
de se produzir conhecimento. Nesse sentido, o conhecimento passa a ser construido em
rede, em atos que conectam humanos e ndo humanos, portanto transorganicos (Di Felice,
2017), em uma vasta malha (Morton, 2023) que vai se constituindo em um percurso que é
de invencdo (Kastrup, 2015; Serres, 1993), configurando assim, os novos habitares do
ensinar e do aprender.
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Vinculado a esse contexto estd o Paradigma da Educacdo OnLIFE, o qual faz
referéncia a uma Educagdo que se faz ligada, conectada (On) na vida (LIFE), portanto,
provocada pela problematizacio do mundo, no tempo presente. Nessa perspectiva, a
Educacdo é desafiada a superar dualismos: sujeito-objeto, individuo-meio ambiente, off-
line/on-line, humano-maquina, inteligéncia humana-inteligéncia artificial, as centralidades:
ora no professor, ora no contetdo, ora no aluno; bem como o entendimento das tecnologias
a partir somente do uso instrumental, como ferramentas/recurso/meio/apoio (Schlemmer,
2024). E a partir da compreensdo da inveng¢io em ato conectivo transorganico, que o
entendimento do conhecimento como representacdo ou interpretacdo, partindo
exclusivamente do humano, é superado.

Por meio do conceito de Cidadania Digital, Di Felice (2020) busca evidenciar que ja
nao é mais possivel pensar a nossa condigdo, como espécie e como cidadaos, a partir de uma
perspectiva antropocéntrica. A pandemia da Covid-19, as mudancas climaticas e as
inovacoes digitais deixam cada vez mais latente o protagonismo dos ndo humanos. Esse

«

conceito trata, portanto, de “ [..] um mundo hipercomplexo habitado ndo apenas por
humanos, mas também por virus, florestas, aguas, biodiversidades, algoritmos, softwares,
dados e diversos outros tipos de inteligéncias” (Di Felice, 2020, p.16).

A prética inventiva “O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho”, se diferencia de
outras praticas por ir além das metodologias ativas e/ou da simples resolucdo de
problemas, uma vez que se concentra na invencio de problemas (Kastrup, 2015) e se
desenvolve em atos conectivos transorganicos (Di Felice, 2017). Essa pratica foi cocriada na
cibricidade, um termo trazido por Ribeiro (2020) para referir o produto da conexdo entre o
espaco fisico-urbano e o ciberespaco e aprofundado por Schlemmer (2021) ao
complementar que a cibricidade é essa cidade, que do espaco fisico-geografico, através da
digitalidade e conectividade, se expande para o digital em rede, configurando-se assim como
uma cidade hibrida.

Dolabela (2003) é considerado o precursor da educagdo empreendedora no Brasil,
defendendo uma pedagogia empreendedora baseada em competéncias que evidenciam
formas de agir e se comportar de modo empreendedor. O empreendedorismo encontra-se
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como uma competéncia basilar, a qual defende
que se deve: “Proporcionar uma cultura favoravel ao desenvolvimento de atitudes, capacidades e
valores que promovam o empreendedorismo (criatividade, inovagao, organiza¢do, planejamento,
responsabilidade, lideranga, colaboragdo, visdo de futuro, assun¢io de riscos, resiliéncia e
curiosidade cientifica, entre outros), entendido como competéncia essencial ao desenvolvimento
pessoal, a cidadania ativa, a inclusdo social e a empregabilidade” (Brasil, 2017, p. 466).

No entanto, o que tem ficado evidente é que a educacdo empreendedora “tem
partido do principio de que a agdo empreendedora é um comportamento com padroes
especificos [..] ndo se trata de aprender conceitos, mas de criar e aplicar conceitos nas
formas de refletir, tomar decisdes e agir” (Souza; Schlemmer; Santos, 2025, p.16). Desta
forma, vemos praticas desenvolvidas a partir de uma teoria da acdo e de uma visao
antropocéntrica do mundo.
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A pratica inventiva “O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho” impulsiona uma
visdo empreendedora do territério em uma perspectiva distinta, reticular e conectiva. Ou
seja, acreditamos que uma educacdo empreendedora efetivamente transformadora “[...] se
transfigura como uma Educacdo Empreendedora OnLIFE [..] ensinar e aprender a ser e agir
como empreendedor trata-se de uma experiéncia e vivéncia cognitiva holistica,
processualmente ligada a vida” (Ibid., p.21). Sendo assim, a construcdo do ensino e da
aprendizagem surge como um processo que conecta humanos e ndo-humanos, a partir de
questdoes do mundo no tempo presente, reconhecendo a complexidade e a
multidimensionalidade desse ecossistema, para além das competéncias empreendedoras.

4 RESULTADOS

Nesta secdo, apresentamos os resultados do processo de cocriagdo da pratica inventiva “O
Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho” realizada por estudantes do Ensino Médio
juntamente com duas docentes. Na figura 01, é possivel visualizar a linha do tempo do
percurso da pesquisa, com alguns dos encontros realizados.

O objetivo geral da pesquisa em questdo foi produzir dados urbanisticos, histéricos
e politico-sociais da Rua Saldanha Marinho, eixo principal de locomoc¢io dos habitantes da
cidade desde a chegada dos imigrantes italianos a regido no final do século XIX até a
atualidade. Desta forma, durante os primeiros encontros os dados foram sendo produzidos
em visitas a campo que hibridizaram espacos fisicos e digitais, conectando tecnologias como
o Google Maps e o Google Earth.

Além disso, no percurso da pesquisa, foram realizadas visitas ao Arquivo Historico
de Bento Goncalves (AHBG), ao Museu do Imigrante de Bento Gongalves, bem como
conversas na propria instituicdo com professores da area de Tecnologia da Informacéo (TI)
e gamificacdo. Foi nesse processo que emergiu a ideia da cocriacdo de um jogo que pudesse
trazer ludicidade aos dados produzidos, bem como ser produzida para que os proprios
estudantes da instituicdo pudessem jogar e conhecer sobre a histéria da sua cidade.

Figura 01 - Linha do tempo do Percurso da Pesquisa.
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Fonte: Produzido pelo grupo “Hora de Liderar - Humanidades”.

A figura 02 apresenta uma linha do tempo sobre a Rua Saldanha Marinho de Bento
Goncalves (RS). Até 1870, a regido era habitada por indigenas e conhecida como Cruzinha.
Em 1875, inicia-se a imigracdo europeia (colonias de Dona Isabel, Conde D’Eu e Nova
Palmira), e entre 1870 e 1930 a comunica¢do com Caxias do Sul se dava por estradas de
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pedra, ligando-se a Marechal Floriano (intendéncia local). Em 1890 ocorre o
desmembramento da Colonia Dona Isabel, criando o municipio de Bento Gongalves.

Entre 1919 e 1927, destaca-se a construcdo da ferrovia para Porto Alegre-Caxias via
Carlos Barbosa, além da implantacdo de rede elétrica, abertura do Banco Nacional do
Comércio, inauguracao do Hospital Tacchini e constru¢do da prefeitura. Em 1950, com
22.600 habitantes, a economia se baseava em agricultura, laticinios, méveis, vinicolas e
comércio. De 2000 a 2024, Bento Gongalves consolidou-se com cerca de 123 mil habitantes,
forte polo moveleiro, vitivinicola, comercial e de servigos, mantendo a Rua Saldanha
Marinho como importante eixo urbano.

Figura 02 - Linha do Tempo da Rua Saldanha Marinho.
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Fonte: Produzido pelo grupo “Hora de Liderar - Humanidades”.

A produgdo de dados urbanisticos, histdricos e politico-sociais da Rua Saldanha
Marinho foi sistematizada em cartografias legendadas, cocriadas com o Canva e o Google
Maps. Nessas cartografias os aspectos observados foram: piso tatil, parquimetros,
lombadas, faixas de seguranca, muros, calgadas, uso do basalto e usos dos edificios (Figura
03 e 04). A sistematizacao desses dados foi importante para a etapa posterior, que foi o

comeco da construgao de como seria o jogo.

Figura 03 - Cartografias 01 e 02.
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Fonte: Produzido pelo grupo “Hora de Liderar
Humanidades”.

Figura 04 - Cartografias 03 e 04.
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Como resultado desse percurso foi cocriada um jogo hibridizando espacos da
cidade, geograficamente localizados, com o Genially, Google Maps, Canva, Designer IA, Ibis
Paint no formato de visual novel. Acreditamos que os jogos no ambiente educacional,
também utilizada como uma metodologia, pode ser compreendida como uma estratégia que
desenvolve nos estudantes o prazer pelo processo de construcdo do aprendizado.

Sendo assim, o dispositivo produzido em forma de visual novel foi intitulado como
“0 Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho”. Esse género de jogo torna-se atrativo por sua
simplicidade e por possuir a caracteristica de contar histérias e manifestar sentimentos e
lembrangas semelhantes ao que vé-se na literatura.

Nesse caso, o personagem escolhido foi o Gato de Botas, criado pelo escritor francés
Charles Perrault em 1697, o qual oferece a vantagem de evocar sentimentos de nostalgia,
criando um ambiente acolhedor e familiar que estimula a exploragdo, a diversdo e o
envolvimento no processo. Desta forma, o jogador é instigado a realizar desafios e a concluir
missoes pelos prédios historicos da Rua Saldanha Marinho, enquanto conhece a histoéria da
cidade e seus outros aspectos urbanisticos em didlogo com o Gato de Botas Ménaco.

A estrutura do jogo é constituida por trés fases, sendo elas: 12 Fase: O jogador(a)
precisa identificar, a partir das imagens e de algumas pistas concedidas pelo Monaco, qual
¢ a antiga residéncia Solar Monaco; 22 fase: O jogador(a) é desafiado a identificar, a partir
de um recorte da Rua Saldanha Marinho, qual é o elemento que mais polui visualmente a
via; 32 fase: O jogador(a) é instigado a identificar a funcdo de algumas edificacdes e
relaciona-la com alguns itens representativos. Ao final, o jogador conquista uma, duas ou
trés joias, a depender de como se saiu ao longo do jogo. Independente da quantidade de
joias, o mais importante é que o jogador(a) finalize o game tendo aprendido sobre os
aspectos urbanisticos, politicos e sociais da Rua Saldanha Marinho.

0 jogo na integra esta disponivel na web através do link: “O Gato de Botas na Rua

Saldanha Marinho”. A figura 05 demonstra algumas telas do jogo evidenciando de que

maneira ele se configura enquanto resultado da pesquisa.
0 nome do personagem Gato de Botas que da vida a gamificacdo da Rua Saldanha
Marinho é M6naco, uma homenagem a antiga edificacdo Solar Mdnaco. Construida entre os
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anos de 1928 e 1932 pelo Dr. Bartholomeu Tacchini, essa construcgio era de uso residencial.
Foi projetada por um arquiteto italiano procedente de Modena, Italia, e no ano de 1934 foi
adquirido pelo Sr. Horacio Ménaco, momento em que sofreu varias modificacdes internas.
0 Solar dos Monaco estava localizado na Rua Saldanha Marinho 452, na esquina com a Rua
Ramiro Barcelos, e possufa uma area de terreno de mais 1000,00 m?.

Figura 05 - Layout inicial do jogo.
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Fonte: Produzido pelo grupo “Hora de
Liderar - Humanidades”.

A edificacdo tinha estilo Florentino eclético. A arquitetura eclética foi um movimento
arquitetonico preponderante até o principio do século XX. Consistia em uma mescla de
varios estilos diferentes (classico, medieval, renascentista, neoclassico e barroco), que
resultaram na criagdo de uma nova vertente arquitetonica. Aliado ao ecletismo, o estilo
Florentino tem raiz na Itilia e era particularmente apreciado por setores abastados da
colOnia italiana - saudosos da patria e sempre dispostos a homenagea-la (Figura 06).
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Figura 06 - Solar Ménaco (Em 1932 e atualmente).

Solar Monaco -
1932

Galeria Solar-
1980

Fonte: Arquivo Histérico de Bento Gongalves (AHBG) e Google Maps.
Fonte: Produzido pelo grupo “Hora de Liderar - Humanidades”.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A pratica inventiva “O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho”, cocriada no ambito do
projeto “Hora de Liderar - Humanidades”, revela o potencial transformador de uma
educacdo conectada com as realidades locais e com os desafios do mundo contemporaneo.
Ao hibridizar espacos fisicos e digitais por meio da cibricidade, a experiéncia protagonizada
por estudantes do Ensino Médio demonstrou que é possivel desenvolver uma educacio
empreendedora que ultrapassa os limites da técnica e da resolucdo de problemas,
aproximando-se de um agir ético, estético, politico e conectado (On) com a vida (Life).

0 jogo desenvolvido possibilitou que os dados produzidos e analisados ao longo da
pesquisa fossem incorporados em uma narrativa lidica e interativa, que, ao mesmo tempo
em que diverte, educa e engaja. A figura do Gato de Botas, incorporada pelo personagem
Monaco, torna-se simbolo de uma mediacao afetiva que convida a exploracio critica e
criativa do espago urbano. Nesse sentido, o jogo ndo apenas sistematizou o conhecimento
produzido, mas ampliou sua circulacdo, democratizando o acesso a memoria e a historia
local.

Retomando a questdo central que orientou esse trabalho: Como uma pratica
inventiva como “O Gato de Botas na Rua Saldanha Marinho” pode fomentar a cidadania
digital e impulsionar uma visdo empreendedora do territério no contexto do Paradigma da
Educacdo OnLIFE?”, pode-se afirmar que a pratica contribuiu efetivamente para esse
objetivo. Ao conectar estudantes com os dados histéricos, culturais, arquitetonicos e
urbanisticos da cidade, a experiéncia promoveu o desenvolvimento de uma cidadania
digital critica e de uma visdo empreendedora expandida, evidenciando a urgéncia de
pensarmos uma educacdo para a problematizacdo e para a invencdo, no lugar de uma
educacdo que busca somente a resolucdo de problemas.

Por fim, esta pesquisa reafirma a importancia de praticas pedagogicas que integrem
o conhecimento com a vida, que valorizem os saberes locais e que promovam o
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protagonismo estudantil em experiéncias significativas. A cidade, nesse contexto, deixa de
ser apenas cenario e torna-se coautora do processo educativo. A formacdo de uma geracao
capaz de ler, interpretar, produzir conhecimento e intervir criativamente em seu entorno
passa, necessariamente, por praticas como esta.
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