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RESUMO

Tracamos aqui a tese que levanta reflexdes acerca do uso da Tecnologia Intelectual Espaco do
Brincar na formacdo inicial de professores do curso de Pedagogia, da Universidade Federal do
Amazonas. O Espaco do Brincar foi desenvolvido durante o periodo de 2014 a 2016 com a
proposta de ser um ambiente digital alternativo para o suporte didatico as disciplinas e
pesquisas na area do ludico infantil. Ele foi concebido por uma equipe multidisciplinar do
Cefort/Ufam e estd hospedado no Laboratério de Producdo de Materiais e Mediagbes em
Ambientes Hipermidia. Adotamos como método para 0 manejo da investigacdo a cartografia.
Ela pressupde a habitacao territorial durante todas as fases do trabalho investigativo, inclusive
para o levantamento das pistas que compuseram o projeto inicial, 0 mapeamento dos fluxos e
0S agenciamentos que atravessaram o dispositivo de pesquisa. Com o intuito de extrair as
linhas de variacdo da problematica investigada, no primeiro semestre de 2017, estivemos
implicados na disciplina Jogos e Atividades Ludicas e, em 2019, retornamos ao
acompanhamento de processos na disciplina Estagio Supervisionado Il. Assim, partindo do
objetivo geral da pesquisa, buscamos compreender como as tecnologias da inteligéncia, mais
precisamente a Tl Espaco do Brincar e seus agenciamentos, potencializam o ludus na
formacado inicial de professores. A fundamentacéo teorica do trabalho esté alicercada em Lévy
(20104, 2010b, 2011a, 2011b, 2014); Deleuze e Guattari (1992, 1995, 2011); Passos, Kastrup,
Escocia (2015); Passos, Kastrup, Tedesco (2014); Huizinga (2014); Perrenoud (2001, 2002,
2013). A experiéncia imanente no territorio desvelou que as tecnologias digitais geram um
movimento dialético de atualizacdo e virtualizacdo constantes que potencializam os esquemas
de pensamento e acdo, no processo de apropriacdo do saber, dos professores em formacéo
inicial.

Palavras-chave: Virtualizagdo. Atualizagdo. Espago do Brincar. Ludus. Tecnologia
Intelectual. Competéncias.



RESUMEN

Aqui trazamos la tesis que plantea reflexiones sobre el uso del juego del Espacio de
Tecnologia Intelectual en la formacion inicial de los profesores del curso de Pedagogia de La
Universidad Federal de Amazonas. El asi llamado “Espaco de Brincar” se desarrollé durante
el periodo 2014-2016 con la propuesta de ser un entorno digital alternativo para el apoyo
didactico a disciplinas y investigacion en el area del juego infantil. Fue disefiado por un
equipo multidisciplinar de Cefort/Ufam y se queda en el Laboratorio de Produccién de
Materiales y Mediaciones en Entornos Hipermedia. Adoptamos como método para la gestion
de la investigacion, la cartografia. Presupone la vivienda territorial durante todas las fases del
trabajo de investigacion, incluyendo para el estudio de las pistas que componian el proyecto
inicial, el mapeo de flujos y las agencias que pasaron por el dispositivo de investigacion. Con
el fin de extraer las lineas de variacion del problema investigado, en el primer semestre de
2017, nos implicamos en la disciplina Juegos y Actividades Recreativas y en 2019 volvimos
al seguimiento de los procesos en la disciplina Practica supervisada Il. Asi, partiendo del
objetivo general de la investigacion buscamos entender como las tecnologias de inteligencia,
mas precisamente la TI “Espaco do Brincar”, y sus agencias, potencian el ludus en la
formacién inicial de los profesores. La base tedrica de la obra se basa en Lévy (2010a, 2010b,
2011a, 2011b, 2014); Deleuze y Guattari (1992, 1995, 2011); Passos, Kastrup, Escocia
(2015); Passos, Kastrup, Tedesco (2014); Huizinga (2014); Perrenoud (2001, 2002, 2013). La
experiencia inmanente en el territorio ha encontrado que las tecnologias digitales generan un
movimiento dialéctico constante de actualizacion y virtualizacion que potencian los esquemas
de pensamiento y accién, en el proceso de apropiacion del conocimiento, de los profesores en
la formacion inicial.

Palabras clave: Virtualizacion. Actualizacion. Espacio de juego. Ludus. Tecnologia
Intelectual. Habilidades.



ABSTRACT

We trace here the thesis that raises reflections about the use of the Intellectual Technology
“Espago de brincar” in the initial training of teachers of the Pedagogy course of the Federal
University of Amazonas. The so-called “Espago de Jogar” was developed during the period
from 2014 to 2016 with the proposal to be an alternative digital environment for didactic
support to the subjects and research in the area of children's play. It was designed by a
multidisciplinary team of Cefort/Ufam and is hosted at the Laboratory of Production of
Materials and Mediations in Hypermedia Environments. We adopt the cartography as a
method for the management of the research. It presupposes territorial housing during all
phases of investigative work, including the survey of the clues that comprised the initial
project, the mapping of flows and the agencies that went through the research device. In order
to extract the lines of variation of the investigated problem, during the first half of 2017, we
were implicated in the discipline Games and Recreational Activities and in 2019 we returned
to the monitoring of the processes in the subject Supervised Internship Il. Thus, starting from
the general objective of the research we aim to understand how intelligence technologies,
more precisely the IT Espaco do Brincar, and its agencies, potentiate ludus in the initial
training of teachers. The theoretical foundation of the work is based on Lévy (2010a, 2010b,
2011a, 2011b, 2014); Deleuze and Guattari (1992, 1995, 2011); Passos, Kastrup, Scotland
(2015); Passos, Kastrup, Tedesco (2014); Huizinga (2014); Perrenoud (2001, 2002, 2013).
The experience immanent in the territory has found that digital technologies generate a
constant dialectical movement of updating and virtualization that enhance the schemes of
thought and action, in the process of appropriation of knowledge, of teachers in initial
training.

Keywords: Virtualization. Update. Play Space. Ludus. Intellectual Technology. Skills.
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PRIMEIRAS LINHAS...

Ngo sou eu gque sou /’/71‘@//’516/7%@, mas eu com o Jrupo
humano do qual sou membro, com minha lingua, com toda
uma heranga de métodos e Tecnologias Intelectuars.

LEVY (2010-3, p. 137)

O pensamento humano é um devir coletivo estruturado por uma rede composta de
representacfes exteriores ao sistema cognitivo chamadas de Tecnologias Intelectuais.
Todavia, pelos processos de interacdo e aprendizagem, nds seres humanos interiorizamo-las
no intimo de nossa subjetividade quase como um reflexo, e, assim, pelos agenciamentos que
estabelecemos com um vasto sistema de métodos, escritas, palavras, signos, gréficos,
nameros, imagens, mapas, linguas, pessoas, culturas e diversas outras formas de
representacdo, pensamos. Desse modo, fundamentados em Lévy, percorremos neste trabalho
pelas linhas que se fundem com a concepcao de que o pensamento e a inteligéncia dos seres
humanos se moldam e evoluem a partir das experiéncias entrelagcadas com as Tecnologias
Intelectuais.

Nesse contexto, a tese que aqui compomos é transpassada por multiplas linhas que, ao
longo dos anos, contribuiram para a tecitura de nossa subjetividade enquanto pesquisadora.
Logo, o olhar, o sentir e o falar pelo texto escrito aqui apresentado, estdo atravessados por
conexdes que estabelecemos com as linhas de formacdo e de experiéncia profissional que
constituiram, e, até os dias atuais, contribuem para formar a nossa identidade.

As primeiras linhas de formacdo para a docéncia vieram em 1998, quando
ingressamos no curso profissionalizante em magistério no Instituto de Educacdo do
Amazonas — IEA. Foi nessa época que vivenciamos as primeiras experiéncias com a sala de
aula. Em 2004, concluimos a formagdo em Pedagogia, e, no ano seguinte, iniciamos a carreira
docente na rede publica de ensino, trabalhando na antiga Escola Municipal de Educacdo
Especial Salomdo Swchartzman, como alfabetizadora de criancas surdas, e na Escola Estadual
de Atendimento Especifico Mayara Redman Abdel Aziz, como professora itinerante de
alunos surdos, na rede regular de ensino. Em 2007, atuamos como professora tutora no curso
de Licenciatura em Letras, com habilitacgho em LiBraS!, modalidade a distancia, da
Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, em parceria com a Universidade Federal do
Amazonas - Ufam. Essas experiéncias alargaram as nossas fronteiras de conhecimento na

profissdo docente e permitiram que novos agenciamentos surgissem, levando-nos ao encontro

! Lingua Brasileira de Sinais.
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da carreira no ensino superior, a partir do ano de 2009, no Centro de Educacgéo a Distancia -
CED/Ufam. Ao embarcarmos nessa nova trajetoria profissional, outras linhas entrelacadas
com as Tecnologias Intelectuais foram incorporadas ao nosso habitus? docente.

Até entdo, o nosso pensar e fazer estavam completamente envolvidos com 0s
processos de aprendizagem pela mediagdo tecnoldgica, e, por esse percurso, fomos capturados
e instigados aos estudos e pesquisas da area. Dessa maneira, no curso de Mestrado em
Educacdo, nos propusemos a investigar a usabilidade de um sistema virtual e a sua relacao
com a aprendizagem no ensino superior. Em 2016, chegamos ao curso de Doutorado em
Educacdo desafiados a percorrer pelos agenciamentos com as tecnologias digitais, de modo
que estivéssemos abertos ao novo, aos processos de criagdo. Certos disso, continuamos no
caminho formativo atentos ao surgimento das linhas que estariam por vir durante a busca, o
mapeamento, as descobertas e aos achados da pesquisa. O elemento novo que encontramos foi
0 ludus.

Assim, come¢camos 0 nosso aprendizado afetivamente engajados e receptivamente
abertos, habitando o territério existencial das tecnologias intelectuais, do ludus, da crianca e
da formacao inicial de professores, apenas com algumas intui¢es, pouquissimas verdades
e/ou talvez nenhuma certeza. Imbuidos nesse entendimento, a tese que ora propomos
apresenta a Tecnologia Intelectual — T1 Espago do Brincar, suas relacdes e influéncias para os
processos do desenvolvimento tedrico-pratico do Iudico na formacdo inicial de professores do
curso de Pedagogia da Universidade Federal do Amazonas-UFAM, durante o periodo de 2017
a 2019.

A TI Espaco do Brincar é uma brinquedoteca-laboratério de natureza digital, que vem
sendo utilizada no curso de Pedagogia como recurso didatico auxiliar para a abordagem
préatica com jogos, brinquedos e brincadeiras. E um ambiente virtual que foi desenvolvido no
ano de 2014, com o objetivo de ser um recurso alternativo para o suporte a formacéo inicial
de professores na area do ludico infantil.

Ao longo dos anos, diversas tecnologias de informagdo e comunicagao
proporcionaram aos cursos presenciais e a distancia variadas formas de interacdo e mediacéo

nas praticas educativas. Dentre essas tecnologias esta o impresso, o radio, a televisdo, a

2 Para Bordieu (2007) o habitus é o comportamento encarnado e interiorizado pelos seres humanos através de
mecanismos inconscientes do psiquismo. Ele inclui tanto as representacdes que os homens tem de si e sobre a
realidade como também o sistema de praticas, de valores e crencas que veiculam, de aspirac@es, identificagdes
etc. Trata-se de um sistema autorregulador de principios implicitos e explicitos da acdo (BOURDIEU;
PASSERON, 1977). O habitus opera na incorporacdo de disposicdes que levam o individuo a agir de forma
harmoniosa com o histérico de sua classe ou grupo social, e essas disposi¢des incorporadas se refletem nas
préticas objetivadas dos individuos.
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videoconferéncia, a teleconferéncia e, mais recentemente, os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem — AVAs, denominados como salas virtuais, disponiveis no ciberespago® para a
promocdo da aprendizagem.

Com o advento das tecnologias de comunicacédo digital, surge na sociedade uma nova
relacdo com o saber que se instaura no século XXI, modificando as relacfes entre as
profissdes, 0 mercado econémico, as instituicdes sociais, e, por conseguinte, a escola e a
universidade. Nesse contexto, os saberes se tornam provisorios; hd o aumento crescente da
quantidade de informacao disponivel e acessivel aos alunos e professores, e a sala de aula vai
ampliando gradativamente as suas fronteiras de tempo e espaco, pois 0 processo de evolugéo e
producdo do conhecimento convoca uma massa de pessoas para “aprender e produzir
conhecimentos por meio dessas novas ferramentas, possibilitando o aparecimento de
paisagens inéditas e distintas, identidades singulares no coletivo, uma inteligéncia e saber
coletivos” (LEVY, 2010a).

Embora vivamos em uma era marcada pelo uso de tecnologias digitais, muito ainda se
questiona sobre a eficacia de seu uso na formacdo de professores, por se acreditar,
ingenuamente, que elas seriam as principais causas da ma qualidade de cursos que formam
professores com o auxilio de mediacdo tecnoldgica. Todavia, acreditamos que a tecnologia
em si ndo é boa e nem ma; depende do uso que se faz dela, do conhecimento que o docente
tem acerca das funcionalidades de suas ferramentas, da forma e da metodologia empregadas,
das proprias tecnologias utilizadas no processo de planejamento e mediacao, entre outros.

Além da abordagem das “Tecnologias Intelectuais” na formacao inicial de professores,
esta pesquisa agencia-se, também, com o ludus. Ndo podiamos deixa-lo de fora, j& que o
projeto de concepg¢do da T1 Espaco do Brincar esta interligado a sua promog¢éo nas mediacGes
teorico-praticas do curso de Pedagogia. Na pratica escolar, as atividades lddicas, quando
estruturadas de acordo com as fases de desenvolvimento das criancas, podem proporcionar
aprendizagens significativas nas areas psicomotora, afetiva, emocional, sensorial, nas formas
de integrar-se ao mundo social e cultural e nas diversas linguagens. Seria um engano afirmar
que sem o ludico a crianca ndo aprende, contudo, a sua auséncia, ou até mesmo a ma
qualidade de sua presenca no ambito escolar, retira da crianca a oportunidade de vivenciar e
construir um desenvolvimento sadio, mediado pelas interacGes e brincadeiras, que respeita e

acolhe a cultura propria da infancia.

3 Para Lévy (2010b, p.119) o ciberespaco atua como uma espécie de veiculo informativo, onde cada individuo,
durante os atos de acesso e emissdo de informacGes, esboca incondicionalmente sua cultura, a qual, dadas as
proporc¢des, se faz presente em varias partes do globo terrestre.
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Alguns estudiosos, como Gimenes e Teixeira (2011), afirmam que houve grande
avanco das leis brasileiras no reconhecimento da criangca como um ser que necessita brincar
para se desenvolver, inclusive nos ambientes educativos formais, como mencionados nos
principais documentos legais brasileiros, a saber, na Declaragdo Universal dos Direitos da
Crianca, de 1959, ratificada pelo Brasil na Constituicdo Federal de 1988, na Lei n° 8.069/90,
que dispde sobre o Estatuto da Crianca e do Adolescente, e na Lei n® 9394/96, de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional. Todavia, o ludus nem sempre encontra espaco no planejamento
escolar quando se trata da organizacdo e realizacdo de mediacdes pedagdgicas com os alunos
que estdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental. De certa forma, podemos crer que hd um
conhecimento fragilizado entre a maioria dos professores e demais profissionais da educacéo,
a respeito da importancia que o ludus tem para o aspecto motivacional da aprendizagem e do
desenvolvimento biopsicossocial infantil, 0 que nos remete a pensar sobre a formacao inicial
de professores, articulada a promogéo do ludus a partir de nossa realidade local.

Logo, nos propusemos a cartografar um territorio que vinha, desde o ano de 2016,
apresentando na ementa da disciplina Jogos e Atividades Ludicas, do curso de Pedagogia,
mediacgOes didaticas com a Tecnologia Intelectual Espaco do Brincar. Até entdo, isso era uma
proposta inovadora, mas ainda em fase preliminar de descoberta sobre os seus efeitos nas
mediacOes didaticas com as turmas. Assim, para conhecé-lo e explora-lo, de modo que o
préprio objeto-dispositivo de pesquisa pudesse nos apontar as pistas para o crivo de nossos
pontos de investigacao e analise, habitamos, em 2017, o territorio de pesquisa.

A imersdo metodoldgica inicial nos levou a propositura central da investigacao, pois,
na cartografia, método escolhido para a abordagem investigativa desta pesquisa, nada é
possivel dizer, afirmar, pensar ou formular, sem habitar um territrio constituido por um
coletivo de forcas, as quais se propde a acessar. Para tanto, ao conhecé-lo, foi possivel
compormos as primeiras linhas de criacdo do problema de investigacdo. Assim, em uma
relagdo onde “conhecer o caminho a percorrer” se constituiu pelo processo de imanéncia ao
campo de investigacdo, fomos tragcando as pistas norteadoras traduzidas pelas questdes a
sequir:

Como os alunos de Pedagogia da Ufam, em processo de formacao inicial para o
exercicio da docéncia, até 0 momento, vém desenvolvendo um estudo mais proficuo sobre o
ludus, sem a existéncia de uma brinquedoteca ou um laboratério de brinquedos, jogos e
brincadeiras no curso? Sera possivel o desenvolvimento de competéncias que envolvam o

ludus a partir do contato com a Tl Espaco do Brincar? Como essa tecnologia digital pode
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potencializar os esquemas ludicos de pensamento e acdo dos futuros professores? Eis 0s
desafios preliminares!

Para a Gltima fase de nossa pesquisa-intervencdo, reterritorializamos, em 2019, na
disciplina Estagio Supervisionado Il. A fim de tracarmos um Plano Comum entre as
interagOes dos alunos de Pedagogia e a Tl Espaco do Brincar, continuamos realizando o
acompanhamento ao processo formativo dos alunos, nas suas vivéncias, junto a realidade do
contexto escolar. Entdo, prosseguimos com o0 mapeamento da pesquisa, durante todo o
primeiro semestre do respectivo ano, estendendo-o para o territério da escola onde os alunos
realizaram o estagio supervisionado dos anos iniciais, pois estdvamos convencidos de que a
investigacdo se tornaria mais consistente e fidedigna se continuassemos a exploréd-la para
além do territério académico.

O mundo é complexo e ndo ha uma unica forma para explica-lo. Neste sentido,
concebemos a realidade que atravessa a pesquisa como diversa, multipla. Para tanto, durante
toda a composicgéo textual da tese, usamos a Metafora do Rizoma, pois ela encarna a nogéo de
descentralizacgéo, interligagdo, interdependéncia e multiplicidades. O Rizoma* ¢ um termo
retirado da botéanica e ressignificado por Deleuze e Guattari (2011) no campo da Filosofia
para explicar a realidade. Ele é composto por um platd que forma a imagem de um
emaranhado de linhas conectadas, onde ndo se distingue inicio, meio e fim. S&o pelas linhas
de um Rizoma que acontecem os elos, 0s encontros que conectam heterogéneos e fazem
emergir 0 novo.

O Rizoma é um sistema conceitual aberto que esta sempre a caminho, com uma
proposta de construgdo do pensamento, onde 0s conceitos ndo estdo hierarquizados e nao
partem de um ponto central, de um centro de poder ou de referéncia, aos quais 0s outros
conceitos devem se remeter. Como a tese em Rizoma apresenta uma abertura a forma de fazer
pesquisa, pois as suas linhas se estendem, cada uma comportando o seu préprio devir, ao
longo de nosso percurso investigativo estivemos mergulhados em um continuo processo de
“inter-ser, intermezzo™°, procurando nos mover sempre entre os fenémenos.

Lima (2018) nos lembra que o Rizoma, por sua defini¢cdo a-centrada, ndo é apenas
uma Metéafora para a producdo do conhecimento no século atual. Ele também vem

influenciando a pintura, a escultura e as artes nas suas mais diversas formas de manifestacéo;

4 O Rizoma esta presente em algumas plantas, como a grama, por exemplo, e ¢ um tipo de caule que cresce de
forma diferenciada, ou seja, horizontal, sem uma direcdo clara e definida, propagando-se por baixo da terra,
podendo também apresentar porcdes aéreas e se reproduzir de forma assexuada (VIDAL; VIDAL, 2003, p.
103).

® Termos usados por Deleuze e Guattari (2011), na obra Mil Platds, para designar as caracteristicas do Rizoma,
de seu modo de estar sempre “entre” e nunca no inicio ou final das coisas.
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isso porque vem apresentando uma forca estética fascinante, chamada de ‘“networkismo”.
Logo, durante a composicao deste trabalho, nossos pensamentos também se atualizaram por
imagens que falaram através das obras de alguns artistas contemporaneos influenciados pelo
movimento do pensamento em rede. As imagens nos possibilitaram tecer um didlogo ao
estabelecerem conexdes com a escrita de todo o trabalho, permitindo-nos criar um Rizoma
imagem-texto. As obras sdo de autoria dos artistas:

e Sharon Molloy. Nascida em Preston, Inglaterra, em 1969, atualmente mora nos
Estados Unidos. Suas obras expressam conceitos da ciéncia do ponto de vista da Fisica
quantica, da teoria do caos e da complexidade, e nos proporcionam uma experiéncia
intrincada e cativante, levando-nos a um estado de admiracdo pela forma como retratam as
relacBes humanas, organizacionais e o estado das coisas. Molloy acredita que o poder genuino
estd dentro do coletivo, que tudo esta interconectado e interdependente, e que, mesmo o
menor gesto ou ac¢do pode produzir mudancas macicas e profundas nos tempos atuais. Nessa
perspectiva, trouxemos para a composicdo no pré-textual da tese a obra Small Square
Green Web?® (2006) e, no capitulo 3, Networking’ (2006). Em concordancia com a artista,
acreditamos que, pela sua arte, é possivel “[...] experimentar algo que transcende a linguagem,
expressar coisas que sdo separadas e conectadas ao mesmo tempo, assim como podemos ver
todos os paradoxos” (MOLLOQY, 2017).

e Barrett Lyon. E um cientista da computagdo e artista americano, nascido em 18 de
marco de 1978, apaixonado pela Informética. Quando crianga, a dislexia o aproximou da
interacdo com a Informética. O artista cria, com a ajuda de softwares, ilustragGes sobre o
crescimento geral da internet e as areas especificas em que esse crescimento ocorre. Trabalha
com mapeamentos da rede e acredita que a sua arte pode contribuir para ensinar, uma
quantidade maior de alunos, sobre a evolugéo e 0s agenciamentos na internet. Esse artista nos
brinda na abertura das Primeiras Linhas do nosso trabalho com a obra Mapping the Internet?,
um mapa que faz parte do Projeto Opte, criado em 2003. Esse projeto apresenta graficos
visuais desenvolvidos em computador, com o intuito de representar uma amplitude precisa
das conexdes na internet e estd em exposicio na galeria do MoMA?® e do Museu da Ciéncial?,

sob o tema mapeando o0 mundo ao nosso redor.

® Traducdo: Esquadria da pequena rede verde.

" Traducéo: Trabalho em rede.

8 Traduc&o: Mapeando a Internet.

9 0 MoMA - Museu de Arte Moderna, ¢ um museu de arte localizado no centro de Manhattan, Nova York.
100 Museu da Ciéncia € um museu de ciéncias e um zoolégico que fica em Boston, Massachusetts.


https://en.wikipedia.org/wiki/Museum_of_Modern_Art
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e Emilly Garfield. E natural de Nova York, formada em Artes Visuais pela
Universidade Brown, localizada em Providence — EUA, onde também estudou a resposta do
cérebro a arte e a beleza estética, no departamento de Ciéncias Cognitivas. Suas obras sdo
inspiradas na linguagem visual dos mapas e na similaridade fractal que as cidades
compartilham com os processos bioldégicos humanos. Os mapas que desenha de modo
altamente estruturados retratam vistas aéreas de paisagens das cidades. Assim, Garfield cria
intrincados mapas de lugares imaginarios que exploram as origens das cidades e a funcdo dos
proprios mapas. Por desenvolvermos nesta pesquisa um continuo processo de mapeamento
cartografico, escolhemos quatro obras da artista — que se relacionaram com o campo subjetivo
de nosso pensamento — ao compormos trés de nossos quatro capitulos e as Linhas de Fuga.
Para tanto, de sua colecdo Mapas Imaginarios, escolhemos Wander!! para abrirmos o capitulo
1, Levels and levels* para o capitulo 2, Layered Architecture®® para o capitulo 4 e Pathways!4
para as Linhas de Fuga.

As nossas pretensdes com a contribuigdo desta pesquisa residem na construgdo de uma
literatura, que apresente a toda comunidade académica, aos professores que trabalham com
criancas e aos demais interessados, os efeitos e as possibilidades da utilizacdo, nas atividades
didatico-pedagdgicas, de uma tecnologia digital que, em sua esséncia, comporta jogos e
atividades ludicas. Acreditamos também que o trabalho aponta para alguns esclarecimentos
sobre como os curriculos dos cursos de pedagogia nas universidades publicas, podem se
organizar para promover o uso de brinquedotecas digitais, que funcionem como laborat6rios
para as interacdes, simulac@es, pesquisas e experiéncias com o ludus, contribuindo, portanto,
para melhorar a qualidade da formacéo de competéncias no campo das mediacdes ludicas, de
quem estd em preparacdo para adentrar a carreira docente na educacgdo infantil e nos anos
iniciais do ensino fundamental.

O trabalho esta estruturado em quatro capitulos; todavia, essa ordem ndo corresponde
a uma hierarquia. A leitura do Capitulo 1 ndo é pré-requisito para a leitura dos capitulos
seguintes, pois possuem conexdes a-lineares, tais quais um Rizoma, que ndo forma uma
totalidade, mas multiplicidades que se agenciam com os fundamentos tedrico-metodolégicos e

as praticas vivenciadas no plano imanente de pesquisa.

1 Tradugéo: Perambular.

2 Tradug&o: Niveis e Niveis.

13 Tradugéo: Arquitetura em camadas.
14 Tradug&o: Caminhos.
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No Capitulo 1 discorremos sobre a cartografia, método que adotamos para manejar a
investigacdo. Tracamos aqui um planejamento flexivel dos possiveis caminhos e pistas para a
realizacdo da pesquisa e, respectivamente, criacdo da tese.

No Capitulo 2 apresentamos a habitacdo no territorio existencial do curso de
Pedagogia em 2017, cujo movimento gerou o processo de imanéncia na disciplina Jogos e
Atividades Ludicas. Como o método cartografico sempre pressupde a habitagdo territorial
durante todas as fases do trabalho investigativo, inclusive para o levantamento das pistas que
compdem o projeto inicial, discorremos sobre 0 mapeamento dos fluxos, agenciamentos e
pistas que atravessaram o dispositivo de pesquisa.

No Capitulo 3 compomos as linhas entrelagadas dos fundamentos da tese no territdrio
das tecnologias, a partir de uma abordagem sobre a Virtualizacdo x Atualizacdo e as
Tecnologias Intelectuais. O texto desvela a trama dialética entre virtual e atual e como esse
fendmeno aparece entre 0os humanos com a linguagem, muito antes da invengdo dos
computadores. Discorremos ainda a respeito das Tecnologias Intelectuais, a influéncia delas
em determinados periodos da histéria e como elas contribuiram para o surgimento e evolucéo
das ecologias cognitivas até os dias atuais.

No Capitulo 4 criamos o Plano Comum de validacdo pedagogica das interagdes entre
os alunos e a Tl Espago do Brincar, pelo acompanhamento de processos no estagio
supervisionado, fazendo uso, durante o planejamento e a execucdo de nossas agdes
interventivas, da taxonomia revisada de Bloom, a partir do dominio cognitivo nos niveis
lembrar, entender e aplicar.

Nossas concepgdes de base inicial sdo tecidas: na area das tecnologias por Lévy
(2010a, 2010b, 2011a, 2011b, 2014), filésofo e socidlogo que discute sobre a questdo da
técnica na constituicdo dos grupos, da sociedade e das formas de saber; Deleuze e Guattari
(1992, 1995, 2011), filésofos da teoria das multiplicidades, que sustentam os pilares do
método cartografico em parceria com as contribuigdes de Passos, Kastrup, Escdcia (2015) e
Passos, Kastrup, Tedesco (2014); Huizinga (2014), historiador do inicio do século XX que
aborda a presenca ativa de um certo fator ludico em todos os processos culturais da
humanidade; Perrenoud (2001, 2002, 2013), socidlogo da teoria das competéncias, que nos
abre algumas proposituras para pensarmos o desenvolvimento de competéncias nas
mediagbes com o ludus durante a formacdo inicial de professores. Outros autores
convergentes e ndo menos importantes também foram convidados aos entrelacados da

pesquisa, conforme apresentaremos ao longo do trabalho.



27

A tese é uma obra que empreende disciplina, esforco e dedicagdo. Nesse ponto de
vista, concebemos a pesquisa como uma criacdo, e, por isso, ndo tivemos a pretensdo de
“reproduzir” o que estava posto nos agenciamentos do territério, mas buscamos conhecé-lo
“Para Além do Atual”, em um processo de aprendizado dindmico e de “criagdo” de saberes,
em que sujeito e objeto ndo estdo em mundos separados, mas implicados um no outro, em
constante movimento de atualizacdo e virtualizagcdo. Logo, 0 método que a orienta tem a
preocupacao em construir pistas que indiqguem a efetiva validade da investigacdo, em uma
dimensdo teorico-pratica, avessa a unificacdes e as formas fechadas, como se tem em alguns
métodos, cujas bases estdo na representacao.

Assim, pedimos licenga aos leitores para compormos a engenharia de escrita do
trabalho na 1? pessoa do plural “nos”, pois de acordo com a Fotografia 1, pela qual tentamos
expressar a composicao do rizoma imagem-texto-tese, um coletivo inteligente é quem fala
(por mim): humanos, tecnologias, infancias, ludus, alunos, professores, enfim, multiplicidades
pelas quais estabelecemos processos de imanéncia e agenciamos linhas de fuga para a
apropriacdo e o compartilhamento dos saberes no curso de Doutorado em Educacgéo, pois,

nessa trajetdria, estamos em um constante devir e,

Para devir, é preciso desrostificar

Ter sua identidade dilacerada em nome de uma multipliSidade

Habitar uma zona de indiscernibilidade entre dentro-fora, eu-outro, individual-
coletivo

Fazer do corpo uma vizinhanga com os outramentos moleculares

As vezes é preciso destruir o que nos aprisiona a ilusio do EU

As vezes é preciso abrir 0s poros as ventaniacdes que 0s encontros produzem
Fazer da multipliSldade puro movimento de diferir

Afirmando a positividade da transmutacdo

Crer no saber do corpo e ndo nega-lo em nome de uma razéo caduca, de uma
consciéncia indigesta

Habitar zonas temporérias de ser

Estar sendo

Aconte-Sendo e atualizando virtualidades em ato

Imagina quéo deve ser permaneSer o MESMO para sempre

E ainda ouco dos analistas caretas: SEJA VOCE MESMO, ENCONTRE SEU
EU...

Eu quero ser tempestade, quero ser ventania, quero ser poesia, quero ser sorriso de
crianca e quando menos esperar ndo mais ser

Quero sentir passagens de forcas em mim que me tirem do lugar e me joguem ao
encontro com o que me faz muitos de mim

Estar sendo um corpo habitado por um milh&o de corpos, vozes, sentidos e sinais.

(ESQUIZOGRAFIAS, 2017)
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Fotografia 1 - Esquizografia

Fonte: Leandro Dias (2019).
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CAPITULO 1

]
»';_},___ — = i _,‘—'.-

GARFIELD, E. Wander. Outubro de 2015. Grafite, caneta, aquarela.

“Eu fago desenhos abstratos, geralmente intrincados, inspirados em como as pessoas se
organizam em coisas como redes e cidades. De certa forma, sjo mapas, mas sjo mapas de
lugares que eu componho enquanto desenho.”

Emilly Garfield
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1 O HODOS-META NA COMPOSICAO DO MAPA PESQUISA-INTERVENCAO

Atentos g0 que desconhecemos, com uma atencio fora do
foco, orientados por uma atitude de espreits (ethos da
pesquisa), o cartograto  se  guia  sem  ter metas
predeterminadas. Seu caminho (hodos da pesquisa) vai se
fazendo no processo, indicando essa reversjo metodologica
que 3 cartografia exige (hédos-metd).

ALVAREZ; PASSOS (2015, p. 157).

A epigrafe elucida a concepcdo do método que norteia todo o planejamento da
pesquisa de tese aqui apresentada, a cartografia Deleuze-Guattariana. Ela ndo permite
problematizar hipo6teses ou rascunhar objetivos para a pesquisa a partir de uma reflexdo
dissociada dos fenbmenos em estudo. Sob essa 6Gtica, estar implicada no territrio pelo qual
nos propusemos investigar foi o ponto de partida para a tecitura do mapa pesquisa-intervencéo
da tese.

Nas palavras de Deleuze e Guattari (2011, p. 30), “[...] o mapa é aberto, é conectavel
em todas as suas dimensdes, suscetivel de receber modificagdes constantes”, e essa
flexibilidade ndo pressupde um modelo estrutural cristalizado tal qual um decalque, cujo
principio estabelece a pura reproducdo. Na perspectiva da cartografia, o planejamento da
pesquisa é construido em uma composicao de forcas em que os fendmenos se encontram em
constantes fluxos de transformacdo, possibilitando, assim, que nos despissemos de nossas
concepcdes arborescentes para darmos vez a criagdo desse mapa.

A cartografia ganhou espaco nos debates das pesquisas qualitativas, cujos processos de
investigacdo nao se ajustam ao uso de instrumentos com medidas exatas, ja que 0S processos
de producdo da realidade se expressam de multiplas formas. Ela vem sendo estudada por
pesquisadores do mundo inteiro, com base referencial no conceito de cartografia, apresentado
por Gilles Deleuze e Félix Guattari nos cinco volumes da obra Mil Platés (2011, 1995, 1996,
1997-a, 1997-b). No Brasil, grupos de pesquisadores de Universidades Publicas, como a
UFRGS?®, a UNICAMP®, a UFFY a UFRJ'® e a UFS® constituem amplo laboratério de
discussdes acerca da tematica.

Acompanhar processos € a base fundamental do método cartografico, pois 0s

fendmenos, as categorias e 0s objetos a serem investigados estdo em constante movimento.

15 Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
16 Universidade Estadual de Campinas.

17 Universidade Federal Fluminense.

18 Universidade Federal do Rio de Janeiro.

19 Universidade Federal de Sergipe.
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Ele ndo se guia por uma metodologia pronta, embora possam ser encontradas pistas para
pratica-lo. Por isso, fala-se em praticar a cartografia e ndo em aplica-la, ja que ela nao se
baseia em regras gerais que servem para casos particulares. Nessa propositura metodologica,
os dados ndo sdo coletados, mas construidos ao longo do caminho de investigacdo, pois trata-
se de um método processual, criado em sintonia com o dominio igualmente processual que ele

abarca:

[...] notamos que a proposta de Deleuze e Guattari ndo é a de uma abordagem
historica ou longitudinal, e sim geogréafica e transversal. A opcao pelo método
cartografico, ao revelar a sua proximidade com a cartografia, ratifica sua pertinéncia
para acompanhar a processualidade dos processos de subjetivacdo que ocorrem a
partir de uma configuracdo de elementos, forcas ou linhas que atuam
simultaneamente. [...]. Ao mesmo tempo, a cartografia € um método transversal
porque funciona na desestabilizacdo daqueles eixos cartesianos (vertical/horizontal),
onde as formas se apresentam previamente categorizadas. Assim, a operagdo de
transversalizacdo consiste na captacdo dos movimentos constituintes das formas e
ndo do ja constituido do/no produto [...] (KASTRUP; BARROS, 2015, p. 76-77).

De acordo com as autoras Kastrup e Barros, operar na transversalidade é considerar
um plano de pesquisa que entende que a realidade ndo se comunica apenas de modo vertical e
horizontal, mas principalmente de maneira transversal. Para tanto, o0 método néo fornece um
modelo pronto de investigacdo, como se tem nos modos de uma pesquisa ou investigacdo
cartesiana. Ele se constréi no acompanhamento dos movimentos e processos que se dao nas
subjetividades presentes nos territdrios. Isso ndo se trata de uma agdo sem direcdo, mas sim de
uma reversdo do sentido tradicional de método, sem abrir méo do rigor, que nesse contexto é
ressignificado.

A pesquisa, portanto, ndo ¢ um meta-hddos?°, que caminha a fim de alcancar metas
pre-estabelecidas, mas sim um hddos-meté, um caminhar que traga no percurso as suas metas,
pois ndo podemos direcionar a pesquisa pelo que, a priori, supomos conhecer acerca da
realidade. A palavra que tem sua origem etimoldgica no grego, ao ser rachada ao meio,
apresenta o hddos (caminho) inteiramente condicionado pelo meta (reflexdo). No entanto, a
propositura de uma pesquisa cartografica aposta no sentido inverso da palavra, 0 h6dos-meta,
cujo saber se compde na experimentacdo da acao do fazer.

Como a atividade de cartografar pressupfe, sempre, a introducdo na modificacdo do
estado das coisas, com 0 acompanhamento e a interferéncia no processo em questdo, ha, em

seus procedimentos metodologicos, uma caracteristica indissociavel na pesquisa, a saber, a

OMeta  (reflexdo, raciocinio, verdade) +  hdédos  (caminho,  direcdo).  Disponivel  em:
https://www.dicionarioetimologico.com.br/metodo/. Acesso em: 20 abr. 2018.
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intervencdo. Para tanto, o percurso nos exige um mergulho no plano da experiéncia, 14 onde
conhecer e fazer se tornam inseparaveis, impedindo, portanto, qualquer pretensdo a

neutralidade, pois,

[...] quando j& ndo nos contentamos com a mera representa¢do do objeto, quando
apostamos que todo conhecimento é uma transformacéao da realidade, o processo de
pesquisar ganha uma complexidade que nos obriga a forgar os limites de nossos
procedimentos metodoldgicos. O método, assim, reverte seu sentido, dando primado
ao caminho que vai sendo tracado sem determinaces ou prescricdes de antemao
dadas [...] (PASSOS; BARROS, 2015, p. 30-31).

Nessa perspectiva, concordamos com 0s autores Passos e Barros, pois, no intuito de
conhecermos o caminho de constituicdo do nosso objeto, de estarmos juntos e intervirmos,
afetarmos e sermos por ele afetados?®, foi que adentramos no territério de pesquisa antes de
escrevermos o trabalho apresentado na qualificacdo. Assim, comeg¢amos a pesquisa pelo meio,
entre as pulsacbes que estdo em curso na formacédo inicial dos futuros professores, para
possibilitarmos, desde o principio, o encontro com o desconhecido, ja que este é o caminho a
ser perquirido na pesquisa-intervencao.

Apos a qualificacdo, ndo tivemos a pretensdo de retornar ao territorio para confirmar o
que ja sabiamos, para produzir e coletar o que procurdvamos ou aplicar uma teoria.
Queriamos continuar a nos mover com ele, na multiplicidade de seus agenciamentos, por
acreditarmos que o pesquisador-cartografo maneja, de modo inseparavel deste, a investigagéo.
Por isso, 0 nosso trabalho como cartdgrafa-aprendiz foi se constituindo no desembaragamento
das multiplas linhas que o compdem; linhas essas que ora se revelavam, mas que, em certos
momentos, se ocultavam no emaranhado dos constantes fluxos que perpassaram a pesquisa.

Neste trabalho investigativo, realizamos o triplo movimento, chamado por Deleuze e
Guattari de territorializacdo, desterritorializacdo e reterritorializagdo. S&o processos
concomitantes, cujo conceito emerge da Filosofia, e ndo do conhecimento cientifico, como é
desdobrado nas Ciéncias Sociais.

A territorializacdo é o espagco fisico, psicoldgico ou ideoldgico de mdaltiplas relacoes e
acontecimentos. “E 0 conjunto de projetos e representagdes nos quais vai desembocar,
pragmaticamente, toda uma série de comportamentos, de investimentos, nos termos e nos
espacos sociais, culturais, estéticos, cognitivos” (GUATTARI; RONILK, 1996, p. 323). Para

21 De acordo com Pozzana (2014), o Pesquisador Cartografo se constitui no territorio de investigagio por um
regime de afetabilidade. Ele toca e é tocado a partir de diferentes ritmos, interesses, percepcdes e materialidades
presentes.
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tanto, a territorializacdo, nesta pesquisa, compreendeu o periodo inicial de habitacdo no
territério de investigacdo como acdo primeira deste trabalho.

Nesse sentido, para identificarmos os agenciamentos que foram criados e estiveram
entrelacados na Tl Espaco do Brincar, foi necessario conhecer a territorialidade que a
envolvia, pois, segundo os autores, todo agenciamento é, em primeiro lugar, territorial.
Portanto, a criacdo do mapa norteador do projeto de pesquisa, em si, comegou a ser tecida no
primeiro semestre de 2017, quando habitamos territorialmente o Estagio Docéncia de Jogos e
Atividades Ludicas. Ali, foi possivel observar os fluxos transversais da Tl Espago do Brincar,
para dela extrair a problematica, levantar as questfes norteadoras, tracar os objetivos e as
pistas para os procedimentos investigativos.

Quando ha a (re)criacdo dos agenciamentos, o territorio se amplia em fluxos de
desterritorializacdo, que ¢ o movimento pelo qual ele estende as suas linhas de fuga e se
amplia, sem anular, e, muito menos, destruir o territdrio inicial. De acordo com Deleuze e
Guattari (2011), é sempre por uma linha de fuga que se cria; ela converge em processos que
geram o novo. Nao ha desterritorializacdo sem a existéncia de um territério. Logo, aplicamos
o0 movimento de desterritorializacdo a criacdo da pesquisa, que nasceu durante 0 movimento
de selecdo e estudos de fundamentacdo, de subjetivacdo na composicdo do projeto de
qualificacdo e de dialogos com o orientador e a banca examinadora.

Sempre que houver um movimento de desterritorializagdo, havera um processo de
tentativa de recomposicao do territorio, a reterritorializacdo. Ela foi 0 nosso caminho de volta
ao territorio de pesquisa, o retorno ao territério modificado, recriado pelos agenciamentos que
o constituiram. E a pesquisa com um olhar mais atento aos acontecimentos entre os alunos de
Pedagogia e a Tl Espago do Brincar, é a continuidade da intervengdo e do acompanhamento

de processos para a construcdo dos dados que deram origem a tese!

1.1 A Tecnologia Intelectual Espago do Brincar: o objeto-dispositivo da pesquisa

O nosso objeto-dispositivo de pesquisa € a Tecnologia da Inteligéncia Espago do
Brincar. A cartografia, enquanto método, requer, em seu funcionamento, procedimentos
concretos encarnados em dispositivos. Segundo Deleuze (1996), o dispositivo € um conjunto
multilinear, composto de naturezas diferentes. As linhas de subjetivacdo, que também formam
o dispositivo, inventam modos de existir. Deleuze, em sua filosofia dos dispositivos,

caracteriza-0s com o repudio aos universais e com uma orientacdo modificada do eterno para
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a apreensdo do novo. Portanto, pesquisar dispositivos e seus fluxos vai além de observa-los
em funcionamento, requer o acompanhamento e a intervencdo em seus efeitos.

Um dispositivo & caracterizado por sua capacidade de acessar tudo o que esta
bloqueado para o processo de re(criagdo). Ele possui teor de liberdade “[...] em se desfazer
dos cédigos, que dao a tudo o mesmo sentido. O dispositivo tensiona, movimenta, desloca
para outro lugar, provoca outros agenciamentos. Ele é feito de conexdes e, ao mesmo tempo,
produz outras” (KASTRUP; BARROS, 2015, p. 90). Para tanto, o dispositivo Tl Espaco do
Brincar ¢ um fomentador de praticas que produzem efeitos e subjetividades na formacéo
inicial de professores. E o objetivo-dispositivo pelo qual investigamos, de modo concreto, que
agenciamentos se estabelecem e como se estabelecem com os alunos que habitam o territério
existencial do curso de Pedagogia.

Ele funciona como um laboratdrio de pesquisas, de producao de materiais pedagdgicos
e de suporte didatico aos cursos de formacdo de professores que tém relacdo com a tematica
dos jogos e brincadeiras nas atividades escolares, a partir de documentos norteadores da
Educacéo Basica??. Configura-se, portanto, como uma tecnologia de apoio para que os alunos,
em processo de formacdo inicial para o exercicio da docéncia, possam conhecer, criar,
experimentar e simular propostas de atividades ludicas relacionadas ao desenvolvimento e
aprendizagem das criancas da Educacéao Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Customizada na plataforma Moodle?® versdo 2.8, a Tl Espaco do Brincar é um
dispositivo de software livre baseado nos principios de IHC — Interacdo Humano-
Computador. Esse modelo se compde pelo homem, pelo computador e pelos limites do
sistema, e possibilita a interagdo de usuarios humanos que ndao dominam as linguagens da
engenharia de software com a maquina. A interacdo entre o homem e o computador é
representada pela interface, meio pelo qual um se comunica com o outro, sem, contudo, suprir
0 ambiente organizacional, o ambiente fisico e o social, que também interferem nessa relacéo.
Para acessar a Tl, conforme mostra a Figura 1, é necessario logar com 0 nome de usuério e
senha, disponibilizados pelo administrador dos ambientes virtuais do Cefort. A primeira
inscricdo é efetivada a partir da matricula dos alunos na disciplina Jogos e Atividades

Ludicas.

22 Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagédo Infantil - DCNEI; Referencial Curricular Nacional para a
Educacdo Infantil - RCNEI; Parametros Curriculares Nacionais — PCNs.

ZAcronimo de Modular object oriented dinamyc learning enviroment. Traduzindo para o portugués significa
ambiente modular de aprendizagem dindmica orientada a objetos.
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Figura 1 — Tela inicial para acessar o Espaco do Brincar

Acessar

Identificagdo de usudrio

Senha

Copyright © 2017 Cefart - Faculdade de Educagka - Universidade Federal do Amazanas. Todod os direltos reservados.
Av. Genenal Rodrigo Octivio Jardio Ramos, J000 - Campus Universitirio, Coroado [ - Mansus.

Fonte: Tl Espaco do Brincar (2017).

Esse dispositivo esta hospedado no Laboratério de Producdo de Materiais e Mediagoes
em Ambientes Hipermidia®* do Cefort/Faced. O Cefort - Centro de Formacdo Continuada,
Desenvolvimento de Tecnologia e Prestacdo de Servigos para a Rede Publica de Ensino - da
Ufam? é o territorio onde se deu o processo de criagdo e desenvolvimento do Dispositivo
Espaco do Brincar e se agenciam os cursos de formagdo inicial e continuada de professores
para a rede publica de ensino. O Centro foi criado em 2004 para compor a Rede Nacional de
Formacdo Continuada, sob a coordenacdo da Secretaria Ministerial da Educacdo Basica —
SEB/MEC.

O Cefort estd alocado na Faculdade de Educacdo/Ufam e possui a missdo de
desenvolver no estado do Amazonas pesquisas, tecnologias e programas de formacgédo para
profissionais que atuam no sistema publico de ensino, ou seja, para professores, técnicos e
gestores de escolas e de outros centros educativos. Ele também visa efetivar o compromisso
da Universidade Federal do Amazonas com o desenvolvimento e apropriagdo da cultura e da
ciéncia, voltado para a elevacdo da qualidade da aprendizagem e formagdo humana,
especialmente de criancas, adolescentes e jovens, em processos educativos escolares e nao-
escolares (BRITO, 2006). Nesse contexto, o Cefort se consolida e define as suas a¢des a partir

de quatro objetivos centrais:

e Formar profissionais em exercicio das redes publicas da educagdo bésica por
meio de cursos iniciais e continuados, visando a inovacdo pedagdgica e ao
aprimoramento da qualidade da Educagdo Infantil e dos Ensinos Fundamental e
Médio;

e Conceber e desenvolver mediacGes didaticas e tecnoldgicas na gestdo e no
processo ensino-aprendizagem viabilizando a formag&o orgéanica de professores para
0 exercicio pedag6gico, metodolédgico e tecnolégico no campo educacional,

e Promover experiéncias educacionais interdisciplinares, envolvendo pesquisa,
ensino e préaticas educativas na formacdo inicial dos professores;

24 Disponivel pelo link http://cefort.ufam.edu.br
25 Universidade Federal do Amazonas.
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o Desenvolver pesquisas e experiéncias de estudo e aprendizado em ambientes
escolares e ndo-escolares, ampliando as possibilidades dos processos ensino e
aprendizagem na formagc&o de criancas, adolescestes e jovens (BRITO, 2006, p.7).

As formacdes desenvolvidas por este Centro buscam alcancar os diferentes sujeitos
envolvidos no processo educacional, inclusive os alunos do curso de pedagogia da instituicéo,
que estdo em formacdo inicial para o exercicio da docéncia. Portanto, a estrutura
metodologica que embasa as formagdes do Cefort é processada a partir da relacdo entre a
fundamentacdo e o exercicio tedrico e metodologico, efetivados segundo o processo de
apropriacdo e aplicacdo de teorias, métodos e tecnicas, circunstanciadas pelas necessidades
dos contextos e da pratica pedagdgica educativa.

As atividades ladicas disponibilizadas pelo dispositivo que outrora pesquisamos sao
bem variadas e contemplam jogos e brincadeiras que vdo dos niveis mais simples aos mais
complexos. A sua arquitetura pedagogica foi projetada para comportar atividades produzidas
e apresentadas por professores e alunos, de modo a respeitar a taxonomia revisada dos

objetivos educacionais de Bloom:

No Espago do Brincar, os itens inseridos buscam adequar-se aos niveis da
taxonomia bem como os itens que venham a ser produzidos por professores e alunos
deverdo sempre observar esses niveis caracteristicos, contemplando ainda estagios
de complexidade crescente a fim de permitir uma dindmica de ensino que melhor
favoreca a apreensdo de conceitos e tematicas em niveis compativeis com o
desenvolvimento da crianga (CARVALHO, 2016, p. 49).

A Taxonomia dos Objetivos Educacionais — TOE, € um sistema de classificacdo que
possui hierarquia, sequéncia e cumulatividade. E um processo que se caracteriza como um
continuum?®, Surgiu nos Estados Unidos, na década de 1950, com um grupo de pesquisadores
liderados por Benjamin Bloom, que investigavam 0s processos mentais realizados por
estudantes universitarios. Eles perceberam que a aprendizagem é complexa e incita multiplas
areas e, embora tenham se aprofundado nos processos cognitivos, indicaram que os dominios
afetivos e psicomotor também sdo mobilizadores da aprendizagem, conforme ilustracdo

apresentada na Figura 2.

% Representa uma série de acontecimentos sequenciais e ininterruptos, fazendo com que haja uma continuidade
entre o ponto inicial e o final. Esta é uma palavra latina que pode ser traduzida literalmente como "continuo". No
sentido amplo da palavra, continuum pode ser entendido como uma sequéncia que aparenta ndo ter intervalos,
fazendo com que cada etapa seja muito similar a seguinte. Porém, ap6s o termino de um longo
processo continuum, o inicio é diferente do final. Disponivel em: https://www.significados.com.br/continuum/.
Data de acesso: 10/05/2018.



37

Figura 2 — Interagdo entre os dominios de aprendizagem

Psicomotor

Fonte: criado pela autora do trabalho (2018).

O processo de aprendizagem no Dispositivo TI Espaco do Brincar foi pensado a partir
do dominio cognitivo. Nesse sentido, ha trés principios que orientam a TOE no dominio
cognitivo. O primeiro estabelece que cada nivel da taxonomia representa 0 que 0 sujeito
aprende, e ndo aquilo que ele ja sabe, caracterizando, portanto, os resultados de sua
aprendizagem. O segundo define os processos da taxonomia como cumulativos, pois cada
categoria é dependente da categoria cognitiva anterior, €, a0 mesmo tempo, funciona como
ponte para a categoria posterior. O terceiro principio caracteriza que hd um fio condutor
continuo e complexo dos processos mentais, ou seja, as categorias seguintes serdo sempre
mais dificeis que as anteriores (RODRIGUES Jr, 2016).

Na TOE é necessario que o estudante domine primeiro a categoria em que se encontra,
antes de prosseguir para a préxima, conforme mostra a escala do dominio cognitivo

exemplificada na Figura 3.

Figura 3 — Categorias do Dominio Cognitivo

6 Criar

5 Avaliar

4 Analisar

3 Aplicar
2 Entender

1 Lembrar

Fonte: criado pela autora do trabalho (2018).
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De acordo com Fialho e Thomé (2015) o projeto de criacdo do Dispositivo Tl Espago
do Brincar foi concebido por uma equipe multidisciplinar de profissionais e pesquisadores do
Cefort, a partir das reunides do grupo de pesquisa, que no ano de 2014 estudava e elaborava
0s projetos de desenvolvimento e customizacdo de Ambientes virtuais de aprendizagem —
Ava, para os cursos de formacdo continuada de professores e pds-graduacdo, ofertados no
ambito da Faculdade de Educacdo/Ufam. A partir desse periodo foram adotados como
requisitos de customiza¢do, em todos os Ava’s desenvolvidos, o design de interface.

As instituicdes que ofertam cursos com plataformas digitais precisam ter um
planejamento coerente com uma proposta pedagoégica e uma identidade visual adequadas ao
publico a qual se destinada, pois isso interfere nos processos de interacdo dos usuarios com o
ambiente. Em Filatro (2004, p. 65) encontramos a defini¢do de design instrucional como “[...]
a agdo intencional e sistematica de ensino”, que articula o planejamento, a concepcdo de
métodos e técnicas e também os tipos de recursos tecnoldgicos para as mediacOes didaticas
com o foco na aprendizagem. Logo, o design de interface em plataformas digitais é uma
proposta que concede, além de um layout que integra identidade, beleza e usabilidade, uma
experiéncia eficiente e amigavel entre os softwares e os seres humanos viabilizada pelos
processos de aprendizagem.

Durante os anos de 2014 a 2016, a criacdo da TI Espago do Brincar também ganhou
impulso com a primeira pesquisa de mestrado em educacdo intitulada “O espago do brincar:
um estudo sobre o codesign pedagodgico para ambientes virtuais”. Essa pesquisa, realizada no
ambito do Programa de Pos-Graduacdo em Educacdo — Ppge/Ufam, se propds, junto a equipe
multidisciplinar do Cefort/Ufam, a contribuir com o desenvolvimento de “[...] um ambiente
virtual voltado para a educagdo a partir de experiéncias de design colaborativo das
ferramentas tecnologicas” (CARVALHO, 2016, p. 14). Desse modo, passamos a compreender
que a proposta de desenvolvimento da Tl Espaco do Brincar incorporou, na elaboracédo do seu
projeto de arquitetura pedagdgica, o conceito de design de interface, que j& vinha sendo
trabalhado nos Ava’s do Cefort, assim como o principio do codesign instrucional, introduzido
com a pesquisa de mestrado que a pouco mencionamos e assim é dissertada por seu autor:

Neste trabalho o Design se concentrara na questdo do planejamento e da construcdo
de materiais utilizados no ensino por mediacdo digital, definido como codesign
instrucional — DI e busca ir ao encontro das necessidades dos estudantes usudrios de
forma inovadora e de facil usabilidade de forma que evidencie significativa
contribuicdo para o ensino e aprendizagem. Neste projeto de Codesign se consolidou
a constante busca por considerar melhor imbricacdo entre a cultura e as dimensdes

cognitivas especificas do publico-alvo sem as quais seria quase impossivel a
realizacdo de qualquer processo de aprendizagem (CARVALHO, 2016, p. 46-47).
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Como nos mostra Carvalho, o planejamento e a criagdo da Tl Espago do Brincar foi
pensado com uma proposta de codesign, que se define por “[...] um processo compartilhado
de design, em que o designer atua como um facilitador que traduz e articula estrategicamente
os resultados de cocriagdo do grupo ao qual estd encarregado” (BARANAUSKAS;
MARTINS; VALENTE, 2013, p. 33), garantindo, assim, que a sua producdo final ndo se
traduza por uma somatdria desconexa de ideias, mas pela criagdo de um trabalho que respeita,
acolhe, refina e consolida um planejamento que potencializa as inteligéncias coletivas dos
profissionais e pesquisadores envolvidos no projeto.

No periodo de 2017 a 2019 a Tl Espaco do Brincar também foi objeto de estudo que
resultou na dissertagdo de mestrado “A nau do século XXI: o brinquedista no espago do
brincar”. Nos achados dessa investigagéo, a pesquisadora apontou o Espaco do Brincar como
um mediador de aprendizagens das atividades ltdicas na infancia de “forma livre, espontanea
¢ prazerosa”, ou seja, um recurso pedagdgico para que os alunos de pedagogia construam
novos saberes e evoquem uma identidade profissional no magistério entrelagada com o lddico
(VIANA, 2019).

Desse modo, observamos que 0s estudos, as experiéncias desenvolvidas com os Ava’s,
as pesquisas realizadas e a auséncia de uma brinquedoteca no curso de pedagogia/Ufam, que
desde 1998 vinha formando professores com habilitacdo para o exercicio do magistério na
educacdo infantil e anos iniciais do ensino fundamental, foram o impulso para que o0s
pesquisadores e desenvolvedores do Cefort concebessem a versdo digital de uma
brinquedoteca-laboratério para o curso de pedagogia, a saber o dispositivo Tl Espaco do

Brincar.

1.2 Os movimentos-funcdes da cartografia

O dispositivo cria condi¢bes concretas para a pratica da cartografia. Logo, a
composicdo metodoldgica do nosso mapa pesquisa-intervencdo eshoga-se em  trés
movimentos-funcdes que todo dispositivo comporta: a referéncia; a explicitacdo das linhas; a
producdo - transformacdo da realidade (KASTRUP; BARROS, 2015), conforme

descreveremos daqui em diante.
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1.2.1 O movimento funcéo: referéncia

A funcdo referéncia gera um plano desterritorializado para o mapeamento da
problemdtica investigada, dos objetivos da pesquisa e dos autores de fundamentacdo da tese.
E 0 modo de extrair da regularidade do Dispositivo Tl Espaco do Brincar sua forca desviante
de repeticdo?’. E um mapa de referéncia tracado com as relacdes que se estabelecem entre os
alunos em formacdo inicial e o Dispositivo.

Ele estabelece pontos de (re)conhecimento para que um outro processo de cria¢do se
inicie. Neste caso, as referéncias foram as pistas iniciais encontradas no territorio e que
apontaram 0s primeiros passos para a constru¢do dos dados da pesquisa. Todavia, o que
esteve em questdo neste movimento foi “[...] a qualidade da ligacdo desse vinculo, que
permitiu experimentar a configuragdio de um novo territorio existencial” (KASTRUP;
BARROQOS, 2015). Durante o periodo de habitacdo no Estagio-docéncia, encontramos pistas
que nos serviram de referéncia para a composicdo do mapa pesquisa-intervencdo que ora

propomos:

1.2.1.1 Pista 1: Objeto-Problema

No curso de Pedagogia, até 0 momento, ndo ha uma brinquedoteca que funcione de
modo efetivo como um laboratorio para estudos e pesquisas na area do ladico infantil. Sem a
existéncia efetiva de uma brinquedoteca-laboratorio em funcionamento no curso, a formacéo
inicial de professores que atuardo na educagéo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental
pode ficar comprometida, pois o campo de vivéncia tedrico-pratica é condi¢do necessaria para
0 desenvolvimento pleno da compreensdo, das habilidades e das competéncias para as
mediacOes pedagogicas com jogos, brinquedos e brincadeiras de alunos que estdo em
formag&o para o exercicio da docéncia. Nesse sentido, a Faculdade de Educagdo, por meio do
Cefort, com o intuito de buscar alternativas para a demanda posta, criou a Tl Espaco do
Brincar, tendo por base a ementa das disciplinas que compdem o eixo 4 do curriculo do curso,
a teoria do desenvolvimento infantil referenciada em Piaget, e as Diretrizes e Documentos?®
que regem a Educacdo Basica Brasileira. No entanto, por se tratar de um dispositivo novo,

que recentemente foi introduzido como suporte didatico na oferta da disciplina de Jogos e

27 Esse movimento faz emergir o que impede a criago.
28 RCNEI’s, DCNEI e PCN’s.
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Atividades Ludicas, ainda carece de pesquisas que validem a sua eficacia pedagogica para o

processo de formacao inicial de professores.

1.2.1.2 Pista 2: Objetivos da Pesquisa

Objetivo geral:

e Compreender como as Tecnologias da Inteligéncia, mais precisamente a Tl Espaco
do Brincar, e seus agenciamentos, potencializam o ludus no curso de formacéo inicial de

professores.

Obijetivos especificos:

« Identificar que agenciamentos surgem nos esquemas de pensamento e acdo dos
alunos durante o0 movimento dialético de atualizagéo e virtualizagcdo, gerado pelas interagdes
com a Tl Espago do Brincar.

* Analisar como a Tecnologia Intelectual em estudo, que se caracteriza como uma
brinquedoteca-laboratério de natureza digital, pode potencializar o desenvolvimento de
competéncias para as mediacdes com o ludus na formacéo inicial de professores.

« Desenvolver um Plano Comum de validacdo pedagogica, entre os alunos de
Pedagogia e a Tl Espaco do Brincar, baseado nos principios da taxonomia revisada dos

objetivos educacionais de Bloom nos niveis lembrar, entender e aplicar do dominio cognitivo.

1.2.1.3 Pista3: Tese

Com a auséncia de uma brinquedoteca-laboratorio no curso de Pedagogia da UFAM,
a Faculdade de Educacdo, por meio do Cefort, desenvolveu a Tecnologia Intelectual — TI
Espaco do Brincar. Esse dispositivo, usado como recurso didatico-pedagdgico no curso de
Pedagogia, coopera para diminuir os déficits no desenvolvimento de competéncias das
mediacdes com o ludus, que séo requeridas e imprescindiveis para o exercicio da docéncia na
educacdo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental; isto porque a Tl Espaco do Brincar é
um dispositivo digital que também potencializa o ludus na formacdo inicial de futuros
professores, pois confere desenvolvimento satisfatorio aos esquemas de pensamento e acéo

dos mesmos, pelo duplo movimento de atualizacdo e virtualizagcdo, que acontece na inter-
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relacdo dos processos de mediagdo e interagdo realizados: a) na sala de aula da faculdade,
com as atividades tedrico-praticas das disciplinas de Jogos e Atividades Ludicas e Estagio
Supervisionado; b) no ambiente digital; c) no ambiente escolar, a partir da aplicacdo e
desenvolvimento de agdes nos niveis lembrar, entender e aplicar, que pertencem ao dominio

cognitivo da taxonomia revisada de Bloom.

1.2.2 O movimento funcgdo: explicitacdo das linhas

Para darmos continuidade ao acompanhamento de processos junto ao Dispositivo Tl
Espaco do Brincar, no primeiro semestre de 2019 retomamos a pesquisa-interven¢do na
disciplina Estagio Supervisionado Il. Nesse periodo, 0s alunos que acompanhamos no ano de
2017, em Jogos e Atividades Ludicas, estiveram em contato com as criancas na escola e foi
possivel identificarmos as linhas de potencializacdo do ludus no movimento de interacdo com
a Tl Espaco do Brincar e mediagdo de jogos e brincadeiras. O processo de reterritorializagédo
ao territorio investigativo permitiu a apropriacdo do movimento-funcdo explicitacdo das
linhas para a criacdo do Plano Comum de validacdo pedagdgica das interaces dos alunos
com a Tl Espago do Brincar.

Utilizamos a nocdo de explicitagdo das linhas de maneira ampliada, explorando a
poténcia que o0s processos de devir-consciente possuem ao produzir subjetividades durante o
processo de imanéncia. Logo, esse movimento foi importante para que fossem explicitadas as
linhas que apontavam para o mapeamento dos objetivos da pesquisa, pois “[...] separar as
linhas de um dispositivo [...] é desenhar um mapa, cartografar, medir a passos terras
desconhecidas” (DELEUZE, 1996, p. 1).

1.2.2.1 Linha de tecnologias e espacos para o cultivo dos dados

Com o intuito de registrarmos, e assim explicitarmos as linhas que compuseram a
construcdo dos dados de nosso objeto em estudo, utilizamos o diario de bordo-dispositivo, a
méaquina de registro audiovisual, o computador, a Tl Espaco do Brincar e os ateliés
pedagdgicos. Também fizemos uso do laboratorio de hipermidia do Cefort, da sala de aula da
Faced/Ufam, e dos espacos fisicos da escola onde aconteceu o estagio.

O diario de bordo-dispositivo e a maquina de registro audiovisual tiveram como
funcdo demarcar as linhas dos fluxos que processualmente surgiram durante a pesquisa-

intervencdo. Eles ndo foram vistos aqui como meros instrumentos de coletas, mas sim como
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um meio flexivel pelo qual cultivamos e registramos os modos de ver e de dizer sobre a
investigacdo, permitindo novos regimes de enunciacao, explicitacdo e de subjetivacdo, como

bem colocam as autoras:

Podemos dizer que para a cartografia essas anota¢des colaboram na producéo de
dados de uma pesquisa e tém a funcéo de transformar observacgdes e frases captadas
na experiéncia de campo em conhecimento e modos de fazer [...]. H& transformagéo
de experiéncia em conhecimento e de conhecimento em experiéncia, em uma
circularidade aberta ao tempo que passa. Ha coproducdo. As observacBes anotadas
sdo como um material para ter a mao, ndo apenas no sentido de poderem ser trazidos
a consciéncia, mas no sentido de que se deve utiliza-los, logo que necessario, na
acdo (BARROS; KASTRUP, 2015, p. 70).

Acreditamos que esse movimento propiciou um dialogo mais flexivel no processo de
entendimento e anélise da problematica em questdo e de suas variagbes implicitas, assim
como de construcdo do texto-tese. E relevante destacarmos que a cartografia ndo é definida
pelos procedimentos que adota, mas por uma diretriz ético-estético-politica que opera na
transversalidade, e que, portanto, dependendo da natureza do objeto, podem ser adotados
diferentes procedimentos que apontem para os fluxos heterogéneos da producéo de dados.

Por ora, fica evidente que o método pode se apropriar de vérias técnicas, estratégias e
dispositivos de pesquisas, desde que estes ndo tenham um fim em si mesmos e ndo se
prendam em regras fixas, pois, ao longo de nosso percurso, tratamos de cartografar um
territério do qual surgiu um Plano Comum, ndo com o sentido de abrandamento das
diferengcas, mas um comum que é insepardvel do heterogéneo, que conecta os diferentes
sujeitos e objetos implicados na pesquisa e que, nessa conexao, resiste ao que unifica e

tensiona.

1.2.2.2 Linha de manejo cartogréfico da entrevista

Surgiu como linha necessaria para 0 processo de intervencdo e mapeamento dos dados
a entrevista, que foi realizada com os alunos em formacéo inicial para o exercicio da docéncia
ja no primeiro semestre de 2019. Na propositura das indagacdes, evitamos perguntas com 0
uso de “por qué?” e¢ demos prioridade a questbes que comportaram maior grau de
indeterminacdo com o uso do “como?” e “entdo?”. Nessa direcdo, a entrevista, através de suas
questdes, convidou o entrevistado a circular mais amplamente pela experiéncia.

Cabe ressaltar que ndo se tratou de uma entrevista cartografica, mas de um manejo

cartografico da entrevista, pois ndo tivemos a pretensdo de usa-la como uma técnica fechada,
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composta por uma lista com perguntas, que visou coletar informacGes relativas a mundos
preexistentes. Isso porque a propria cartografia nio se detém apenas a representacdo®
exclusiva que os entrevistados fazem de objetos ou estados de coisas. Ela elege, antes de tudo,
a experiéncia produzida na propria fala que vai sendo manifestada pelos enunciados
extralinguisticos das variagdes de entonacbes, de ritmo e de velocidade interligados as

expressoes faciais e corporais. Por isso,

[...] a cartografia requer que a escuta e o olhar se ampliem, sigam para além do puro
conteldo da experiéncia vivida, do vivido da experiéncia relatado na entrevista, e
inclua seu aspecto genético, a dimensdo processual da experiéncia, apreendida em
suas variagdes [...] (TEDESCO; SADE; CALIMAN, 2014, p. 95).

Conforme indicam os autores, 0 manejo cartografico da entrevista ndo busca na
experiéncia a exclusiva informacéo ou o conteudo do dito, mas investiga as suas dimensdes de
forma e forcas que estdo expressas nas falas. Ao buscarmos a presenca da experiéncia na fala,
0 signo, como forma pura, desaparece para dar lugar aos signos sensiveis, aos acontecimentos
que “[...] exalam os afetos ligados & vida, que agora circulam juntos, modulando o dizer,
produzindo a vivacidade da linguagem” (TEDESCO; SADE; CALIMAN, 2014).

Deleuze e Guattari (1995) afirmam que & nas margens desfocadas de expressdo e
contetdo que o contato e a intervengdo matua se efetivam, pondo os dois planos em relagédo
de composicdo reciproca, fazendo coemergir o dizer e o dito. Para tanto, abordamos a
entrevista nesta investigacdo a partir de uma perspectiva pragmatica da linguagem que
mantém a inseparabilidade entre “expressao® e contetdo®”, pois é no transito entre esses
dois planos que se manifesta a dimensdo genética da linguagem.

Portanto, as entrevistas ndo aconteceram em horas predeterminadas e nem em locais
separados das vivéncias em curso; foram manejadas de modo a promover os dizeres
encarnados, carregados das intensidades dos conteudos, eventos e afetos da propria
experiéncia dos alunos de pedagogia com o Dispositivo Tl Espaco do Brincar. Elas foram
conduzidas em forma de dialogo aberto, durante os ateliés pedagdgicos, as experiéncias de

interacdo do grupo com o ludus no campo virtual e nos momentos de atualizagédo que se

29 A funcéo representacional dos signos exige a eliminagdo das variagbes de expressio, as modulacdes presentes
ao dizer, que passam a ser consideradas aspectos extralinguisticos, tal como qualquer outro aspecto da realidade
exterior. Como impurezas ou ruidos, as alteracdes nos modos de dizer sdo desconsideradas por comprometerem a
correspondéncia fiel da linguagem com a ordem do mundo (RECANATI, 1979 apud TEDESCO; SADE;
CALIMAN, 2014, p. 97).

30 E 0 modo de dizer, a entonacao no falar e nas variacdes de altura, ritmo, siléncios, repeticdes. Inclui a mimica,
as expressoes faciais, 0s gestos corporais, assim como as transgressfes as normas cultas da gramatica.

3L E o dito.
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efetivaram nas préticas do estagio supervisionado. Assim, como uma conversa menos formal

e armada, a experiéncia falou na entrevista.

1.2.3 O movimento funcédo: producao-transformacao da realidade

E o movimento de confluéncia das FuncBes de Referéncia e de Explicitacdo. Ao
realizarmos os movimentos de referéncia, que geraram pontos de reconhecimento para o
mapeamento das pistas, e a explicitacdo das linhas, que nortearam o percurso da pesquisa
pelos fluxos que surgiram durante o percurso, fizemos a producdo-transformacdo pela
validagdo pedagogica com os alunos de pedagogia nas interagdes com o Dispositivo Tl
Espaco do Brincar.

Um novo processo de criagdo se iniciou com esse movimento quando, durante o
cultivo dos dados de pesquisa, construimos a validacdo pedagdgica. Ele conferiu a qualidade e
a eficacia pedagogica do dispositivo em pesquisa para a formacdo inicial de professores no
territdrio existencial do curso de Pedagogia.

Com os dados que foram cultivados durante a implicacdo na disciplina Jogos e
Atividades Luadicas, fomos atravessados por linhas tedricas de afetabilidade, que nos
conduziram a (re)criacao do titulo do trabalho. Assim, ao fazermos emergir o plano imanente
do mapa-pesquisa intervencao, realizamos a produgdo-transformacgéo na apropriagao e uso dos
termos:

“Para Além do Atual”. A partir da definicdo dada por Lévy (2011b), é a passagem do
atual para o virtual. Carrega o sentido de virtualizacdo dos processos tedrico-praticos de
jogos, brincadeiras e atividades ludicas para o desenvolvimento dos esquemas ludicos de
pensamento e acdo dos alunos de Pedagogia. A virtualizacdo ndo é uma desrealizacdo, e sim
um dos principais vetores de criacdo da realidade, pois virtual é tudo o que existe em poténcia
e ndo em ato, e, portanto, chama a invencdo de uma forma para a solugdo de um problema, a
“atualizagdo”. Nesse sentido, nos apropriamos dos termos “Para Além do Atual” ndo com o
sentido de negacdo dos processos de atualizacdo, mas de promocdo da dialética presente entre
virtual e atual, de modo que pudéssemos dar destaque a producdo e cria¢do de saberes que se
movem na virtualizacdo com o dispositivo T1 Espaco do Brincar.

“Tecnologia Intelectual”. Nomeamos o Espago do Brincar como uma Tecnologia
Intelectual — T1 com base no entendimento de Lévy (2010a), ao afirmar que “[...] nenhum tipo
de conhecimento ¢ independente de tecnologias intelectuais”. Ele se refere a linguagem oral, a

escrita e a Informatica como tecnologias da inteligéncia que foram produzidas historicamente
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e sdo importantes no estabelecimento dos referenciais intelectuais e espagotemporais de
evolucdo das sociedades humanas. Ao longo da histdria, essas tecnologias vém
desempenhando um papel fundamental nos processos cognitivos, pois transformam
profundamente as formas de pensar, de conhecer e de aprender. Assim, estruturam o uso das
faculdades de percepcdo, de manipulagdo e de imaginagdo dos humanos, possibilitando a
reorganizacdo da visdo de mundo dos seus usuérios e modificando os seus reflexos mentais.

“Ludus”. Origina-se do latim e é derivado de ludere, que deriva diretamente de
lusus”. Elegemos esse termo durante o agenciamento com a obra Homo Ludens de Huizinga
(2014). E a palavra que mais carrega em seu conceito tudo o que € lidico e que se traduz
como a forma criadora de elementos da vida social desde os tempos mais primitivos. Ludere
designa o salto dos peixes, 0 esvoacar dos passaros e o borbulhar das aguas, e sua etimologia
reside em expressar a ndo-seriedade e, particularmente, esta relacionada ao entendimento de
iluséo e de simulagdo. Ludus, portanto, abrange os jogos infantis, a recreacao, as competigdes,
as representac0es liturgicas e teatrais, 0s jogos de azar, entre outros.

Todas as pistas que mostramos ao longo deste capitulo foram proposituras que nos
guiaram no método cartografico, pois serviram como referéncia ao trabalho de pesquisa, uma
vez que ndo tinhamos, de modo predeterminado, a totalidade dos procedimentos
metodoldgicos, ja que eles se configuraram como um hdédos-meta e foram desvelados e
produzidos no acompanhamento transversal dos percursos, na implicagdo em processos de
producdo e na conexao de redes. Para tanto, foi a partir deste contexto fluido e processual que

a pesquisa aqui entrelagada constituiu-se.
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CAPITULO 2

GARFIELD, E. Levels and levels. Setembro de 2013. Acrilico.

“Meus intrincados desenhos em caneta e aquarela s3o inspirados na linguagem visual dos
mapas, bem como na similaridade fractal que as cidades compartilham com processos
biolégicos, como os padrdes de células e neurdnios”.

Emilly Garfield
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2 A HABITACAO EM UM TERRITORIO EXISTENCIAL: cartografando as pistas

iniciais

Habitar o territorio existencial, diferente da aplicacio da
teoria ou da execucio de um planejamento metodologico
prescrito, é acolher e ser acolbido na diferenca que se
expressy entre os termos da relacio: sujeito e objeto,
pesquisador e pesquisado, eu e mundo. A cartografia
introduz o pesquisador em uma roting singular em que no
se separa teoriy e pritica, espacos de reflexio e acio.
Conbhecer, agir e habitar um territorio nio sio mais
experiéncias distantes umas das outras.

ALVAREZ; PASSOS (2015, p. 148-149)

A pesquisa cartografica pressupfe a habitacdo de um territdério. Ao habitarmos o
territério, mesmo que de forma preliminar, a pesquisa comeca a ser lancada no plano das
intensidades, pois pesquisadores e pesquisados mergulham juntos na experiéncia. 1sso
distingue a cartografia das metodologias, cujos procedimentos, chamados de “coleta” e
“analise de dados”, passam a ser instruidos e tomados ao nivel de informacéo.

Logo, o método cartografico nos leva a trilhar esta pesquisa em um processo
cognitivo, inventivo e criador, reafirmando assim o seu afastamento de uma abordagem
tedrico-cognitiva da representacdo. Por isso, neste capitulo, ao mesmo tempo em que
relatamos 0s agenciamentos territoriais desta pesquisa, tecemos a fundamentacdo teorica
encarnada na experiéncia.

Guattari e Ronilk (1996) consideram o territério a partir da nogdo de um sentido que
ultrapassa o uso que fazem dele a Etologia e a Etnologia. Os seres existentes se organizam
segundo territorios que os delimitam e os articulam aos outros territorios existentes e aos
fluxos cosmicos. Logo, o territorio pode ser relativo a um espaco vivido.

O territorio existencial de nossa pesquisa € o curso de Pedagogia — Faced/Ufam.
Durante nossa habitacdo territorial, buscamos identificar as linhas do nosso campo de
imanéncia mapeando os documentos que nos esclarecessem a concep¢do de humano, de
professor, de formacgdo e de educagdo do curso. Dentre eles, tivemos acesso ao Projeto
Pedagogico, o que nos permitiu levantar algumas pistas indicadoras dos agenciamentos

iniciais de nossos estudos e que descrevemos a partir de agora.
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2.1 Mapeando o curso de Pedagogia

Ao longo dos anos, adaptando-se as mudancas estruturais da sociedade, o curso de
Pedagogia sofreu alteragdes no curriculo e, consequentemente, no perfil do profissional que
vem formando. Com as exigéncias da LDB 9.394/96, passou a formar professores para a
educacédo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental e agregou, na funcdo do gestor
escolar, as fungdes administrativas e técnicas que anteriormente eram divididas entre as
habilitacGes para a administracdo, inspe¢éo, supervisao e orientacao escolar.

Na Ufam®, a autorizacdo para o funcionamento do curso ocorreu no ano de 1961, e a
Portaria de Reconhecimento para o magistério de 1% a 42 série (Portaria MEC - n°® 460 de
03/06/1998) ocorreu em 04/06/1998. O curso tem duracdo total de cinco anos e o tempo
méaximo de integralizacdo de créditos € de nove anos. O prédio funciona na Universidade
Federal do Amazonas — Faculdade de Educacgédo — Setor Norte — Blocos: Rio Coari, Pavilhdo
Orlando Falcone e Pavilhdo Walter G. Nogueira.

As dimens0Oes formativas de seu profissional apontam para uma consolidacdo de base
teorica, cientifica e pratica comprometida com a pesquisa e 0s principios éticos, formando
assim um gestor e um docente habilitado para a educacgéo infantil e anos iniciais do Ensino
Fundamental, em condigGes de atuar com autonomia, criatividade e conhecimento no mercado
de trabalho, conforme demanda a sociedade atual (CAVALCANTI et al, 2008).

Nesse sentido, observamos uma pista que se revela no territério e indica que o curso
de Pedagogia, no ambito do seu Projeto, tem como uma de suas dimensdes a formacao de
profissionais da educagdo com responsabilidade, coeréncia e competéncia no
desenvolvimento e aplicagcéo de acOes contextualizadas com as dimensdes social e cultural,
segundo as diferentes formas do conhecimento, tais como o ético, o politico, o artistico, o
técnico, o afetivo e outros. Assim, a instituicdo acredita contribuir com a formacdo de uma
geracdo amazonense mais humana e democrética.

Por essa propositura, a formacgéo do licenciado em Pedagogia deve contemplar os
processos e as relagbes educativas que ocorrem no cenario da sociedade através dos sistemas
de ensino, da escola, da sala de aula e de outros espacos ndo-escolares. Isso possibilita ao
curso a articulacdo de saberes e praticas, em uma relacdo tedrica e metodoldgica, que se
desenvolve progressivamente por meio da apropriacdo critica de referenciais do campo

pedagdgico, da docéncia e da gestdo dos processos escolares.

32 Universidade Federal do Amazonas.
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O curriculo é, portanto, organizado por Eixos e Semestralidade, que constituem
estruturas integradoras, a partir dos fundamentos, métodos, processos e mecanismos de
compreensdo e organizacdo do ensino, da aprendizagem e da estrutura escolar. Como é
possivel observarmos no quadro abaixo, as areas de formacdo estdo organizadas

progressivamente:

Quadro 1 - Eixos do curriculo do curso de Pedagogia

EIXOS | ESTRUTURAS CONCEITUAIS E METODOLOGICAS
EIXO 1 | Fundamentos de Ciéncias Humanas, Sociais e da Educagdo
EIXO 2 | Adinamica escolar e o trabalho pedagdgico
EIXO 3 | Pesquisa e pratica pedagdgica
EIXO 4a | Conteldos e atividades transversais da Educacdo Infantil e Anos Iniciais
EIXO 4b | Conhecimento e metodologias educacionais por area — Educacao Infantil
EIXO 4c | Conhecimentos e metodologias educacionais por area — Anos Iniciais
EIXO 4d | Conhecimentos e Metodologias por area — Gestéo Escolar
EIXO5 | Educacdo e diversidade
EIXO 6 | Pratica Pedagogica: estagio supervisionado em educacao Infantil e séries
iniciais

EIXO 7 | Pratica Pedagdgica: estagio supervisionado em gestdo escolar
Fonte: Cavalcanti et al (2008, p. 17).

As disciplinas do componente curricular do curso de Pedagogia encontram-se
agrupadas em sete eixos, que buscam contemplar os saberes essenciais para uma formacao de
qualidade do educador de criangas e gestor escolar, frente aos desafios postos pela sociedade
contemporanea.

O eixo 1 diz respeito a consolidacdo dos fundamentos da educacao, cuja base séo as
ciéncias da educacdo. O eixo 2 apresenta disciplinas que discutem a escola e o trabalho
pedagogico escolar. O eixo 3 articula a relacdo entre a pesquisa e a formacdo docente,
apontando a investigagdo como elemento fundamental para a construcdo de préticas
pedagdgicas a partir do exercicio de reflexdo sobre a realidade vivida no ché@o da escola e,
principalmente, na rotina da sala de aula.

No eixo 4 h4d uma abordagem sobre as diferentes linguagens e producdes culturais
destinadas a infancia e sua importancia para o desenvolvimento cultural, social, linguistico e
estético da crianca. Esse eixo estabelece um elo de continuidade entre o trabalho pedagogico
desenvolvido na educacéo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental. Aqui, chamamos a
atencdo para uma disciplina que compde o grupo curricular, a saber, a disciplina Jogos e
Atividades Ludicas. Essa é a disciplina em que estivemos implicados durante o periodo de

estagio docéncia, no ano de 2017.
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O eixo 5 esta voltado aos estudos sobre a diversidade cultural, subjetividade humana e
0 compromisso com o didlogo intercultural, tendo em vista o pensar e o fazer pedagdgico
voltado as caracteristicas e necessidades dos diferentes grupos que compdem a sociedade.

No eixo 6 iniciam-se as experiéncias no contexto escolar. E nesse momento que os
alunos vivenciam o estagio supervisionado. Ele contempla a observacdo, a docéncia e a
intervencdo mediante problemas da realidade que surgem no campo educativo escolar.
Portanto, é uma investigacdo sobre a praxis. E, por fim, o eixo 7, que busca fundamentar a
formacdo do pedagogo na area da gestdo escolar. Este Gltimo eixo integra as diversas atuacdes
do trabalho pedagdgico e administrativo nos sistemas de ensino, nos contextos escolares e
néo-escolares.

A organizacdo e a articulacdo dos eixos que compdem o curriculo do curso de
Pedagogia apontam para uma concepcao metodoldgica encarregada de formar o profissional
capaz de incorporar a funcdo intelectual, metodoldgica e técnica da pratica pedagdgica, do
saber/fazer educativo. Nesse sentido, diversas exigéncias e desafios se apresentam a formacao
do professor de criancas; dentre eles, estdo as preocupacdes com as questdes da incluséo
tecnologica e digital, meio ambiente e mundo do trabalho.

Logo, observamos que o projeto politico-pedagogico de Pedagogia expressa uma
Linha de Fuga que une o desejo e a necessidade da presencga de novas tecnologias no curso, a
fim de que seus alunos possam utiliza-las na pratica académica. Essa Linha nos mostra a

motivacdo para o desenvolvimento de projetos tecnologicos no territorio de Pedagogia:

No que tange a inclusdo tecnoldgica e digital, o primeiro desafio deve ser o da
inclusdéo do proprio graduando, através de programas pedagdgico-curriculares
especificos, imbricados & dotagdo de novas condigdes tecnoldgicas, de espaco fisico,
de gestdo das mediagdes tecnolégicas e didaticas para a prética pedagdgica. Para
além de uma perspectiva exclusivamente instrumental e tecnicista das tecnologias e
das mediagdes didaticas, a dotagdo de novas condigdes tecnoldgicas deve estar
relacionada pedagdgica e curricularmente as areas definidoras do Curso, quais
sejam, a Educagdo Infantii e os Anos Iniciais do Ensino Fundamental
(CAVALCANTI et al, 2008, p. 8).

Situado no Cefort estd o Laboratorio de Producdo de Materiais e MediacBes em
Ambientes Hipermidia de Aprendizagem, que desenvolve tecnologias de suporte didatico para
os cursos de formacdo continuada, graduacdo e pds-graduacdo da Faculdade de Educacéo.
Nele foi criado o projeto da brinquedoteca-laboratério Espaco do Brincar, destinado a

formacdo dos alunos no curso de Pedagogia, conforme detalhamos no Capitulo 1.
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2.2 Habitando a disciplina-territorio

Como  cartogratos, nos aproximamos do campo como
estrangeiros visitantes de um territorio que nio habitamos.
O territorio vai sendo explorado por olhares, escutas, pela
sensibilidade aos odores, gostos e rtmos.

BARROS: KASTRUP (2015, p. 61).

Um territério comporta outros territdrios; portanto, dentre tantos territorios existentes
no curso de Pedagogia, marcamos o crivo de nosso manejo cartografico, inicialmente, na
disciplina-territorio de Jogos e Atividades Ludicas. Nesse sentido, a habitacdo territorial foi
realizada de forma que pudéssemos estar implicados ao longo de todo o periodo de 2017/1.
Portanto, participamos de todas as aulas, durante o periodo de 16 de marco a 06 de julho de
2017, na turma 2, turno matutino, conforme previsto no Plano de Ensino, totalizando, assim,
uma carga-horaria de 60h/a de imanéncia as aulas tedricas e praticas.

Os encontros com a turma aconteciam uma vez por semana, com dedicagdo exclusiva
de 4h/aula. Foram dedicadas 30h/aula semanalmente para a preparagdo de cada encontro.
Nessa carga horéaria, estavam inclusos os periodos destinados a pesquisas, leituras e estudos
tedricos da disciplina, planejamento em grupo, encontro individual com o orientador de
estagio, preparacdo das aulas e elaboracdo de material didatico.

Jogos e Atividades Ludicas € uma disciplina que compde o0 eixo 4 da estrutura de
disciplinas do curso de Pedagogia, cujo tema sdo 0s conteudos e atividades transversais da
educacdo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental regular. De ordem obrigatoria, €
ofertada no 5° periodo do curso, com carga horaria de 60 h/aulas. Tem como objetivo
principal possibilitar aos alunos a compreensdo de que o jogo, a brincadeira e o ludico séo
eixos estruturantes do desenvolvimento da crianga e do trabalho educativo na Educacdo
Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Durante todo o periodo de oferta, foi desenvolvido pela equipe docente um trabalho de
articulacdo de conteudos, de atividades didaticas e de avaliacdo interdisciplinar com a
disciplina “A crianga, a natureza e a sociedade”. Como a cartografia exige a inseparabilidade
entre conhecer e fazer, pesquisar e intervir, nossa implicacdo na disciplina se deu a partir da
execucdo de transposicdes didaticas e tecnologicas, realizadas de modo alternado nos espacos
da sala de aula e no laboratério de ambientes hipermidia do Cefort/Ufam, como mostra a
Fotografia 2, contemplando:

a) aulas expositivas e dialogadas;

b) orientacBes metodoldgicas individuais e em grupos,
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c) realizagéo de ateliés;

d) aplicacdo de exercicios de demonstracbes e vivéncias com jogos, brincadeiras e
atividades ludicas;

e) acompanhamento didatico-pedagogico no “graduacao@Ufam” e na TI “Espago do

Brincar”.

Fotografia 2 — Aula tedrica no Laboratério de Ambie

¥ N A b

ntes Hipermidia do Cefort/Ufam

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Ao longo do acompanhamento de processos, realizamos também a apreensdo dos
fundamentos tedricos de base da disciplina-territorio. Dentre as literaturas estudadas,
destacamos Huizinga (2014), Moyles (2002), Oliveira (2014) e Kishimoto (2011, 2013,
2014). Esses autores, de uma forma geral, esclarecem e desmistificam alguns mitos sobre a
ludicidade e mencionam, com propriedade e a luz de pesquisas, a importancia da presenca do
ludico e do brincar no contexto do desenvolvimento e aprendizagem infantil.

O agenciamento com 0s conceitos-chave sobre o0 jogo, o0 brinquedo, a brincadeira e as
etapas do desenvolvimento da criancga, foi condicdo necessaria para a realizacdo do trabalho
intelectual no curso. Ele possibilitou a compreensdo, a analise de fenbmenos e de processos
da realidade, favorecendo o pensar e a organizacao de nossas atividades interventivas. Nessa
propositura, articulamos os estudos individuais e em grupo com a turma, que transcorreram
nas discussdes em sala de aula, seminérios e ateliés, focando as praticas pedagogicas na
Educacao Infantil e Ensino Fundamental 1, como é possivel visualizarmos nas Fotografias 3 e
4.
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Fotografia 3 — Aula pratica em sala de aula

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Fotografia 4 — Aula de fundamentacéo tedrica

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Imerso no plano das intensidades, o nosso mapeamento cartografico se abre ao
movimento do territério e vai sendo lancando ao aprendizado dos afetos. No contato,
seguimos variando e discernindo varidveis de um processo de producdo, pois é assim que 0
cartdgrafo, em processo imanente, “[...] detecta no trabalho de campo, no estudo e na escrita,
varidveis em conexdo, vidas que emergem e criam uma pratica coletiva” (BARROS;
KASTRUP, 2015, p. 74).

Assim, prosseguimos na investigagdo compondo um processo de produgéo
compartilhada, que foi dando sentido a criagdo coletiva, o que influenciou também na forma
como se estabeleceram os afetos, os vinculos de confianga com os alunos participantes. Dar
tempo para que a experiéncia compartilhada em sala de aula ganhasse a credibilidade dos
envolvidos no processo gerou a abertura aos efeitos dos encontros que se entrelacaram na

disciplina-territorio para a composicao das pistas iniciais da pesquisa.
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2.2.1 O mapa-perfil dos alunos na formacgéo inicial de professores

Consideramos também necessario mapear o perfil dos alunos que cursaram a
disciplina-territorio. Para tanto, cartografamos a faixa etaria da turma, se eram usuérios ou
ndo de tecnologias digitais, se possuiam acesso a computador e a internet fora dos espacos
universitarios, qual o nivel de aproveitamento e rendimento que os alunos tiveram ao longo de
todo o semestre e outras linhas que surgiram ao longo do percurso.

Dos 35 alunos matriculados, 25 frequentaram a disciplina-territrio. A turma era composta
por sujeitos cuja idade variava entre 20 a 59 anos e que, na sua maioria, ndo tinham experiéncia
alguma com a docéncia. Por ser uma disciplina de natureza ludica, todos demonstraram grande
interesse em estuda-la. Acreditamos que esse interesse estivesse relacionado a influéncia que o
ludico exerce na vida humana, a curiosidade para entender a relacdo do jogo, da brincadeira e do
brinquedo com o desenvolvimento infantil e com a aprendizagem.

Apresentamos, a seguir, 0s dados com o detalhamento do mapa-perfil da turma:

A turma era bem mista quanto a idade. Do quantitativo de vinte e cinco alunos de
Pedagogia, que frequentaram a disciplina, onze estavam entre a faixa etaria dos vinte aos
vinte e nove anos; nove entre trinta e trinta e nove anos; trés na faixa dos quarenta aos
quarenta e nove anos, e dois professores entre cinquenta e cinquenta e nove anos.

Apenas um aluno tinha experiéncia com a docéncia. Os demais nunca tinham
vivenciado a rotina da regéncia de turmas escolares na educacdo infantil e nem no Ensino
Fundamental. Portanto, grande era a expectativa da turma com Jogos e Atividades Ludicas,
tanto que a pergunta mais frequente durante as primeiras aulas era: “professora, quando
vamos brincar”?

Além da TI Espaco do Brincar, a disciplina-territorio foi ofertada com o sistema
graduacao@Ufam, um projeto que consiste na oferta de disciplinas presenciais do curriculo
de Pedagogia, com o suporte didatico da plataforma digital Moodle. Dai a importancia de se
verificar, também, as condic¢des de acesso ao computador e internet pelos alunos.

Detectamos que, antes mesmo do contato com o graduacao@Ufam e a Tl Espaco do
Brincar, os alunos de Pedagogia ja tinham acesso a tecnologias digitais e eram usuarios de
computador e internet. Vinte disseram ter computador privado e vinte e trés afirmaram ter
internet fora dos espacos universitario. Aos demais, que informaram néo ter computador e
internet disponiveis em casa, foi disponibilizado o uso do laboratério de hipermidia do Cefort.

Com o suporte dessas tecnologias na disciplina-territdrio, estabelecemos as sequéncias

didaticas, as atividades avaliativas parciais e 0s registros. No inicio do semestre, como €
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possivel observarmos na Fotografia 5, realizamos com os alunos o atelié de ambientacdo ao
software Moodle, cujo objetivo permitiu o conhecimento sobre a sua funcionalidade e o uso

das ferramentas pedagogicas disponiveis para a comunicacao, interacdo e aprendizagem.

Fotografia 5 — Atelié de ambientacéo ao software Moodle, no laboratério de hipermidia

‘i = 2 'l
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Fonte: arqivo pessoal da autora do trabalho (217).

Inimeras foram as possibilidades de mediacbes pedagdgicas com as tecnologias que
deram suporte as mediacdes em Jogos e Atividades Ludicas. Uma das linhas nos mostrou que
elas possibilitaram a flexibilidade de tempo e espaco, permitindo a desterritorializacdo de
contelldos e dos processos de aprendizagem para além das paredes da sala de aula
convencional e dos encontros semanais de 4h/aulas. Desde que surgiram, as novas tecnologias
trouxeram ritmos, tempos e formas de saberes diferenciados. Logo, cada novo agenciamento
produzido por elas também modifica a nogdo de espaco-tempo para 0s humanos.

Portanto, as atividades e interacOes desterritorializadas pelas tecnologias digitais,
mesmo no plano da virtualidade, existiram em poténcia na sala de aula presencial. Lévy, em
sua obra “O que ¢ o virtual?”, esclarece que o virtual ndo se opde ao real, desmistificando

uma falsa oposicéo entre o real e o virtual:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus,
forca, poténcia. Na filosofia escolastica, é virtual o que existe em poténcia e ndo em
ato. O virtual tende a atualizar-se, sem ter passado, no entanto, a concretizacéo
efetiva ou formal. A arvore esta virtualmente presente na semente. Em termos
rigorosamente filosdficos, o virtual ndo se opbe ao real, mas ao atual: virtualidade e
atualidade s&o apenas duas maneiras de ser diferentes (LEVY, 2011b, p. 15).

Ao exemplificar a arvore presente na semente, Lévy explica que toda semente é
potencialmente uma arvore, ou seja, ainda nao existe em ato, mas existe em poténcia. Assim,

também o virtual faz parte do real, ndo se opondo a ele. Todavia, nem tudo o que é virtual
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necessariamente se atualizara. Ainda no exemplo da semente, caso ela seja engolida por um
passaro, jamais podera vir a ser uma arvore.
A esséncia virtual das tecnologias é entendida como um real que existe em poténcia e

que se opde ao que é atual e ndo ao que é real, conforme explica Thomé (2001, p. 33):

[...] virtual e atual sdo ‘metades desiguais, impares’, que coexistem em todo e
qualquer objeto. Assim, todo objeto é duplo. Contudo, ndo ha semelhanca entre as
duas metades. Longe de conceber o virtual como inexistente, ficticio ou imaginario,
Deleuze afirma que ‘possui uma plena realidade enquanto virtual’, ndo se opondo ao
real, mas somente ao atual. No processo de atualizacdo o virtual diferencia-se,
podendo-se entender como sindnimos ‘atualizar, diferenciar, integrar, resolver’.
Assim, ‘cada diferenciacdo é uma integracdo local, uma solucdo local, que se
compde com outras no conjunto da solu¢do ou na integragdo global’ [...].

Conforme explica a autora, o virtual seria o propositor de problemas, e o atual de suas
solucdes. Logo, as virtualidades, como os problemas, sdo perfeitamente diferenciadas e
determinadas. J& os problemas sdo t&o reais quanto as solugdes, e, portanto, o atual ndo pode
ser equivalente ao virtual, assim como a solu¢do ndo apresenta semelhanca alguma com o
problema. Nesse entendimento, a atualizacdo se opGe ao que € virtual porque é um processo
que parte, quase sempre, de uma problematizacdo para uma solugéo; ja a ““[...] virtualizacédo
passa de uma solugdo dada a um (outro) problema” (LEVY, 2011b, p. 18).

A virtualizagdo transforma a atualidade inicial em caso particular de uma problematica
mais geral. Portanto, virtualizar processos didatico-pedagdgicos, como é o0 caso das
tecnologias graduacao@Ufam e TI Espaco do Brincar, consiste em problematizar, questionar
e emergir em um processo continuo de desterritorializacdo e criacao.

Deleuzi e Guattari (2011) afirmam que os novos dispositivos tecnoldgicos estdo
produzindo nos homens uma outra configuragéo do desejo e fabricando diferentes modos de
efetuacdo e de afetacédo, ou seja, de transmutacéo da fluidez nos processos de subjetivacao das
pessoas, que sdo atravessados por conexdes instantaneas e cambiantes.

H4, nesse processo, uma proliferacdo de subjetividades mutantes, em que cada nova
ocorréncia de acontecimentos configura uma oportunidade para outras possibilidades de
subjetivacdo. Isso é perceptivel nas interagdes dos alunos® com o Dispositivo T1 Espaco do

Brincar:

33 Todas as falas registradas estdo com nomes ficticios para preservar os sujeitos participantes da pesquisa.
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Em primeiro lugar, esta disciplina propiciou um novo olhar frente a utilizacdo da
tecnologia como ferramenta educativa, ampliou 0 meu conhecimento sobre os jogos
e as diversas atividades ludicas que podem ser desenvolvidas com os alunos
(LUCAS, JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS, 2017).

Considerando que vivemos na era tecnoldgica, cada dia mais em ascensdo, esse
recurso pedagdégico é fundamental para que a crianca e o professor percebam a
ampliagdo do conhecimento. Apreender um conhecimento requer praticas
pedagdgicas que causem interesse nos alunos. Acredito que a ferramenta Espago do
Brincar pode somar com 0 processo de ensino e com a nossa formacdo (ANA,
JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS, 2017).

Até entdo eu ndo tinha percebido como o jogo digital pode ser uma ferramenta de
aprendizagem. Antes de cursar a disciplina eu o via simplesmente como uma
brincadeira (TANIA, JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS, 2017).

As vozes dos futuros professores que falam na experiéncia durante a interacdo com o
Dispositivo da pesquisa destacam Linhas que refletem ndo s6 o prazer de conhecer um
recurso didatico, mas também, uma subjetivacdo na formacdo inicial docente, afetada pelo

ludus, vivenciado com a disciplina-territdrio, como vemos a seguir na Fotografia 6.

Fotografia 6 — Alunos brincando com os jogos digitais do Espago do Brincar

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Nesse sentido concordamos com Lévy (2011b, p.38), ao afirmar que uma Tecnologia
Intelectual quase sempre exterioriza, objetiviza, virtualiza uma funcdo cognitiva, uma
atividade mental, pois, nesse processo, ha uma reorganizacéo da ecologia intelectual em seu
conjunto que modifica em troca a funcdo cognitiva que ela supostamente deveria apenas
auxiliar ou reforcar.

Assim, discursos contrarios ao uso de tecnologias e de suas possibilidades para o

trabalho com as criangas na escola, revelados no inicio do semestre, vdo dando lugar as



59

expressoes e aos afetos que pedem passagem. Para tanto, mergulhados nas intensidades do

presente, as subjetividades encarnadas nos discursos dos alunos assim se manifestam:

Julgo como uma experiéncia reveladora. Anterior a esta disciplina, eu possuia um
olhar muito restrito sobre o conceito de jogos eletronicos. Hoje, este paradigma foi
rompido, entrar em contato com jogos e atividades desse porte me levou a ter uma
visdo mais critica e valorizar a importancia dos mesmos para a aprendizagem das
criancas (CARLA, JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS, 2017).

O Espaco do Brincar me trouxe a capacidade de compreender a importancia do jogo
para o desenvolvimento da crianca e me abriu um leque de oportunidades para a
minha futura prética docente (MATHEUS, JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS,
2017).

Com os estudos realizados a partir da disciplina, foi possivel ampliar o
conhecimento a respeito da importancia do jogo e da brincadeira no processo
ensino-aprendizagem. O Espaco do Brincar, nesse contexto, é uma ferramenta a
mais que vem somar com esse processo, pois é uma ferramenta atrativa e, de certa
forma, inovadora. Explorar a tecnologia para fins educativos é de excelente
estratégia, considerando o mundo globalizado e a inser¢do cada vez mais precoce da
crianga nesse desenvolvimento tecnol6égico (GLADYS, JOGOS E ATIVIDADES
LUDICAS, 2017).

As infinitas escolhas e conexdes, feitas em um instante, por uma pessoa que esta em
constante uso de tecnologias digitais, propiciam uma nova forma de subjetivar-se a todo
momento. Nesse processo, as tecnologias vao transformando as relagdes dos homens entre si e
com o0 mundo. Logo, ao mediar os espagos das relagdes humanas e, de forma singular, 0s
espacos educativos formais, as tecnologias digitais geram informacGes que possibilitam a
producéo e circulacdo de saberes em uma velocidade mais intensa, e, por isso, criam uma
nova ecologia cognitiva, “[...] aumentam as potencialidades humanas do conhecimento, e,
simultaneamente, demandam novas formas de educagdo. Tudo isso implica tradugdes e
transposicdes para a Pedagogia” (THOME, 2001, p. 34-35).

E nesse contexto, permeado pela demanda da insercdo de novas competéncias para as
instituicOes formativas, que a TI Espaco do Brincar se apresenta no curso de Pedagogia. Ela
dispde de uma rede hipertextual®* de jogos e historinhas digitais (FIG. 4), além de sugestdes
de jogos cooperativos, jogos intelectuais, jogos de faz-de-conta, brincadeiras dirigidas e
atividades ludicas, para que os alunos possam utiliza-las, e, se for o caso, recria-las e adapta-

las ao contexto local.

34 E uma rede de relagbes compartilhada, ndo hierarquizada, ou seja, a-linear que pode conectar qualquer ponto,
sem depender de um outro que seja central.
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Figura 4 — “Histéria que vocé escolhe o final”, disponivel no eixo Leitura e Contagdo do Espaco do Brincar
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Fonte: Tl Espaco do Brincar. Laboratério de Ambientes Hipermidia do Cefort (2017).

A virtualizagdo que envolve a Tl Espaco do Brincar busca promover a ampliagdo de
diversas possibilidades de leitura, de estudo e de conhecimento sobre o ludico infantil. Nela,
outras maneiras postas Para Alem do Atual se constituem nas formas de compreensao e
apropriacdo da temética em estudo, pelos alunos.

Lévy (2011b, p. 41) esclarece que o computador, além de ser um instrumento usado na
producdo e projecdo de textos, sons e imagens digitais “[...] €, antes de tudo, um operador de
potencializacdo da informacéo”, pois € apenas na interacdo com os dispositivos digitais que o
usuario tem a possibilidade de contato com a plasticidade de um texto, ou, melhor dizendo, de
um hipertexto. A partir do final do século XX, a tela do computador tornou-se um dispositivo
de leitura potencial, pelo qual é possivel explorar e selecionar um banco infinito de
informacdes, apresentadas por cddigos automaticamente calculados e traduzidos, de modo
compreensivel aos seus Usuarios.

A Fotografia 7 mostra os alunos apresentando a contagdo de historias no movimento
de resolucdo da virtualizagdo, a atualizacdo. As historias sdo direcionadas para a faixa etaria a
partir de quatro anos, estdo em formato digital no Espaco do Brincar e permitem que a crianga

direcione o enredo, com um clique na tela, pelas op¢6es que o jogo dispde.
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Fotografia 7 — Contacdo de historias “vocé escolhe o final” da TI Espago do Brincar, em versdo atualizada

[

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Nesse sentido, outras linhas saltam no territério e revelam a Tl Espaco do Brincar
como dispositivo potencializador do Plano de Ensino, do conhecimento e das mediacdes
didaticas a serem realizadas com jogos e brincadeiras. Essas linhas nos abrem proposituras
para o levantamento de pistas que vao dando espago para a criagdo de questdes investigativas
da pesquisa:

e De que maneira essa relagdo “virtual x atual”, possibilitada pelas interagcdes que
ocorrem com o dispositivo virtual Espaco do Brincar, interfere na qualidade da formacao dos
alunos de Pedagogia? Como esse dispositivo potencializa e amplia 0s seus esquemas de
pensamento e acdo, na area dos jogos e atividades ludicas?

Ao prosseguirmos com o mapeamento do perfil dos alunos, buscamos investigar,
também, se eles eram usuarios, ou ndo, das redes sociais. Todos, mesmo 0s com mais idade,
afirmaram ser usuarios das redes sociais. Os dados mostraram que cem por cento dos alunos
estdo imersos na cibercultura, que, na sua rotina diaria, se desterritorializam em fluxos
virtuais, e, por uma questdo de necessidade, utilizam as redes sociais para a comunicagéo e
para a realizagdo de pesquisas e elaboracao dos trabalhos da faculdade.

Logo, ndo sdo apaticos aos movimentos das novas tecnologias que se agenciam na
sociedade atual; pelo contrario, os alunos que estdo em formacdo no curso de Pedagogia sdo
participantes da cibercultura, um movimento que surge na rede com o0s agenciamentos do
virtual. Ela é a expressdo da aspiracdo de construcdo de um lago social que nasce a partir de

centros de interesses comuns, sobre o jogo, sobre o compartilhamento do saber, sobre a
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aprendizagem cooperativa, sobre processos abertos de colaboragdo no ciberespago® (LEVY,
2010Db, p. 132).

O curso de Pedagogia inicia, portanto, um percurso que caminha em paralelo com as
transformacGes ocorridas na sociedade e propiciadas pela Informatica, ao fazer uso de
mediacOes didaticas potencializadas por ferramentas tecnoldgicas ja experimentadas e
vivenciadas em outros momentos, pelos alunos, na rotina das relagdes interpessoais,
comunicacionais, e agora, nos processos didatico-pedagogicos da formacao inicial.

A medida em que as aulas aconteciam, uma outra linha saltava, durante os fluxos dos
estudos tedricos, e se destacava com muita intensidade nos discursos da turma. Percebemos,
nessa linha, que os alunos demonstravam fragilidades em termos de conhecimentos prévios
sobre a Psicologia do desenvolvimento infantil, a partir de estudos que ndo fossem baseados
na teoria historico-cultural de Vygotsky. Nos diadlogos iniciais, em sala de aula, era
perceptivel por aqueles que se manifestavam, um certo desprezo e juizo equivocado sobre 0s

estudos de Piaget. Em um dos didlogos, um aluno assim se expressou:

Professora, eu me considero seguidor da corrente historico-cultural porque as
pesquisas de Piaget aconteceram ha muitos anos, portanto, ndo conseguem explicar
os fatos da realidade atual, esta ultrapassada (Aluno X, curso de Pedagogia-Ufam
em dialogo na sala de aula, abril de 2017).

Al passamos a nos questionar:

e Por que a maioria da turma desconhece fundamentos classicos sobre o
desenvolvimento e a aprendizagem da crianga, cujos conhecimentos sdo considerados
necessarios para o dialogo com outras disciplinas do componente curricular do curso, como €
0 caso da disciplina Jogos e Atividades Ludicas?

N&o era objetivo da disciplina Jogos e Atividades Ludicas estudar a Psicologia do
desenvolvimento infantil. Todavia, esperdvamos que o0s respectivos alunos, apds terem
cursado as disciplinas de Psicologia da Educacéo | e Psicologia da Educacéo I, ofertadas em
periodos anteriores, chegassem ao periodo atual com um conhecimento basico dos seus
principais fundamentos, para que, assim, pudessem relaciona-los com os contetdos e

conceitos trabalhados no campo da ludicidade, do jogo e da brincadeira.

% Palavra de origem americana, empregada pela primeira vez pelo autor William Gibson, no romance de ficgéo
cientifica Neuromancer, em 1984. Nele, o ciberespaco designa ali o universo das redes digitais como lugar de
encontros e de aventuras, terreno de conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e mundial (LEVY, 2011a, p.
106).
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Constatamos que a turma chegou ao 5° periodo com um déficit nessa &rea de
conhecimento. Em pergunta ao grupo, se conheciam os teoricos classicos da Psicologia do
desenvolvimento e aprendizagem infantil, nove alunos disseram ndo ter conhecimento; um
aluno afirmou conhecer melhor as teorias de Wallon e Montessori; um outro citou apenas
Erick Erickson; quatorze afirmaram conhecer somente os estudos formulados por Vygotsky.
Inicialmente, isso implicou certo ajuste no cronograma da disciplina, pois foi necessario
retroceder o planejamento para dar conta de uma lacuna que estava posta e que poderia gerar
certos prejuizos na assimilacdo de conceitos da disciplina-territério.

Sem desmerecermos as contribui¢des da teoria de Vygotsky para o trabalho educativo,
entendemos que os estudantes em um curso de formacéo inicial para a docéncia na educagao
infantil e anos iniciais do fundamental precisam conhecer, no minimo, o basico das teorias
classicas que dédo suporte ao trabalho educativo com criangas. Isso é indispensavel para um
curso de Pedagogia, pois uma Unica teoria nao consegue dar conta de explicar o
desenvolvimento infantil em todas as suas dimensdes, pela complexidade que é o sujeito
humano.

Mesmo com a utilizacdo das tecnologias digitais, as aulas na disciplina-territorio
foram cem por cento em modalidade presencial. Os desistentes apareceram apenas nas
primeiras aulas e depois ndo frequentaram mais; alguns nunca compareceram. Houve apenas
um aluno reprovado, porque deixou de realizar a prova final e ndo se interessou por solicitar a
prova de segunda chamada. Em geral, o aproveitamento da turma foi muito bom.

Encontramos ainda uma nova pista. Ela revela a linha de um trabalho pedagogico
agenciado por uma inteligéncia coletiva presente no planejamento, na preparacdo, na
metodologia, na didatica, nas mediacGes tecnoldgicas adequadas, no comprometimento dos

professores com a disciplina e com a turma, ou seja, na efetivacdo de um intelectual coletivo:

O intelectual coletivo é uma espécie de sociedade andnima para a qual cada
acionista traz como capital seus conhecimentos, suas navegacgdes, sua capacidade de
aprender e ensinar. O coletivo inteligente ndo submete nem limita as inteligéncias
individuais; pelo contrario, exalta-as, fa-las frutificar abre-lhes novas poténcias. Esse
sujeito transpessoal ndo se contenta em somar as inteligéncias individuais. Ele faz
florescer uma forma de inteligéncia qualitativamente diferente, que vem se
acrescentar as inteligéncias pessoais, uma espécie de cérebro coletivo ou hipercértex
(LEVY, 2011a, p. 96).

Em Lévy, a inteligéncia coletiva ndo € um conceito puramente cognitivo e, portanto,
ndo é a soma das inteligéncias individuais, mas uma forma de inteligéncia qualitativamente

diferente, gerada a partir do coletivo, que se acrescenta a inteligéncia pessoal e faz florescer
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uma mega rede cognitiva, complexa e rica de saberes, culturas e identidades. De acordo com
o autor, a inteligéncia coletiva, em sua esséncia, diz respeito ao “trabalho em comum acordo”,
pois, em nossas interaces com 0s outros e com as coisas, desenvolvemos competéncias,
conhecimentos e saberes.

Antes e durante todo o semestre letivo, reuniamos uma vez por semana com 0S
professores regentes de Jogos e Atividades Ludicas e o professor da disciplina A Crianca, a
Sociedade e a Natureza, para tratarmos da composicdo de sequéncia didatica proposta no
Plano de Ensino. A cada encontro, discutiamos os pressupostos tedricos, os trabalhos parciais,
0s prazos e seus critérios de avaliacdo, as aulas praticas e outros encaminhamentos
necessarios.

Logo, o aproveitamento da turma em Jogos e Atividades Ludicas também foi reflexo
do trabalho de uma inteligéncia coletiva, que permitiu entre si a troca de conhecimentos e
experiéncias. O planejamento e o trabalho realizado pelo grupo de professores ao longo do
semestre repercutiram de forma positiva nos resultados alcancados pela turma. Com a
producéo veloz da informagéo e dos saberes, tornou-se impossivel a “totalizacao do saber” e,
neste contexto, “[...] 0 outro é aquele que sabe as coisas que eu ndo sei, pode ser uma fonte
possivel de enriquecimento de meus proprios saberes. E alguém que aumenta o meu potencial

de ser de tal modo que atuamos melhor juntos do que separados” (LEVY, 2011a, p. 27-28).

2.2.2 A Tl Espaco do Brincar e seus €eixos

A TI Espago do Brincar estd estruturada em seis eixos norteadores, agrupados em
formato de salas que relnem jogos, brincadeiras e atividades lGdicas com alcance de
conteldos para a educacdo infantil, a partir da pré-escola e séries iniciais do Ensino
Fundamental. Todos os jogos e brincadeiras disponiveis sdo de dominio publico. Como
mostra a Figura 5, 0s eixos ndo seguem uma hierarquia e se organizam pelas tematicas: letras
e nimeros, memorizacao, leitura e contacdo, corporeidade, arte e brincadeiras (CARVALHO,
2016).
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Figura 5 — Tela principal de acesso aos eixos do Espago do Brincar
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Fonte: Tl Espaco do Brincar. Laboratério de hiperm

O eixo Letras e Numeros contempla jogos na area das linguagens oral e escrita e
linguagem matematica. Especificamente no campo “letras”, observamos que o Dispositivo
apresenta, como principio, a orientacdo de atividades ludicas para o desenvolvimento e
aprendizagem processual da linguagem oral e escrita das criancas. O trabalho com a
linguagem se constitui um dos polos centrais na educacdo basica, dada a sua importancia para
o0 desenvolvimento do pensamento e a formag&o integral do sujeito.

O campo “numeros” diz respeito ao trabalho com a linguagem matematica. As
criangas, desde o nascimento, estdo imersas em um universo do qual os conhecimentos
matematicos sdo parte integrante, e, assim, participam de uma série de situacdes envolvendo
nameros, relagdes entre quantidades, no¢Bes sobre espaco etc. Sendo assim, na maioria das
vezes, elas recorrem a recursos proprios e pouco convencionais para realizar a contagem e as
operacdes de problemas cotidianos como conferir figurinhas, marcar e controlar os pontos de
um jogo, repartir bombons entre 0os amigos, mostrar com os dedos a idade, manipular o
dinheiro e operar com ele, entre outros.
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Fotografia 8 — Alunos apresentando o Jogo digital “Pao de agucar” do eixo letras e nimeros
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Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

A Fotografia 8 mostra os alunos, durante um atelié pedagdgico,* apresentando uma
sequéncia didatica com o jogo digital “P&o de aglcar”, do eixo letras e nimeros. E um jogo
dirigido para faixa etaria acima de 6 anos. A crianca deve adivinhar qual é a letra que falta no
quadrado e completar a palavra antes que ela chegue ao Pdozinho (personagem do jogo) que

esta na parte inferior da tela, conforme apresenta a Figura 6.

Figura 6 — Jogo digital “Pao de agucar”
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Fonte: Tl Espaco do Brincar. Laboratério de hipermidia do Cefort (2017).

O Pé&ozinho deve ser controlado para a direita e para a esquerda, utilizando os botdes
do teclado, fazendo com que o personagem fique na mesma direcdo do espago que esta
faltando a letra. Assim, a crianca deve apertar no teclado a letra que falta para que o P&ozinho

a solte. Se a letra for a correta, a palavra some e, conforme for acertando, a crianca ganha

3 Atividade realizada no primeiro semestre de 2017 na disciplina Jogos e Atividades Ldicas.
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pontos e outras palavras aparecem, permitindo que ela passe de nivel. Caso erre a letra, 0 jogo
iniciara novamente. Considerando o conhecimento por simulacdo que o jogo digital propicia,
a crianca na interacdo com o jogo Pdo de acUcar vivencia um processo de estruturacdo do
pensamento por erro e acerto. De acordo com Piaget (2015) errar e acertar sdo condicoes
béasicas para desenvolver a intuicdo.

O eixo Memorizacdo busca ampliar o leque de possibilidades para a realizagdo de
atividades direcionadas a ampliacdo da capacidade de memorizacdo das criancas. E um
espaco que abriga jogos digitais e brincadeiras com técnicas mnemdonicas em masicas, rimas,
expressdes e sequéncias, e que podem ser usadas como recursos pedagogicos para o estimulo
a outras funcgdes cognitivas como a atencdo, a concentragdo, o0 raciocinio, a observagéo e a
associacgéo.

A Fotografia 9 mostra os alunos no laboratério de hipermidia brincando com o Jogo
digital das Cores, do eixo memorizacdo. A cada rodada, 0 jogo apresenta uma sequéncia de
cores que devem ser memorizadas pelo jogador. E um jogo que possui etapas progressivas de
complexidade, que inicia em um nivel facil, e, na medida em que o jogador acerta as

sequéncias, o desafio se torna mais complexo.

Fotografia 9 — Alunos realizando intera¢des com o Jogo digital das Cores

' 4 £
Fonte: Arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Longe de ser considerado uma metodologia de ensino, esse eixo oportuniza, também,
aos alunos de pedagogia, 0 acesso a indicacdo e a criacdo, por eles mesmos, de diferentes
jogos de memdria. Portanto, a temética que comp®@e o0 eixo memorizacdo ndo esta relacionada
aos jogos e brincadeiras de fixacdo mecanica dos conteudos em questdo, mas ao fato de ser
um recurso que proporciona as criancas a capacidade de representacdo de informacGes

genéricas que possam ser relacionadas a outros conte(idos.
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Fotografia 10 — Verséo atualizada do Jogo da memdria Chaves

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Na Fotografia 10, observamos os alunos demonstrando o Jogo da memaria Chaves, na
transposicdo didatica do virtual para o atual. Ele esta disponivel no Espaco do Brincar. Ao dar
forma ao jogo de esséncia virtual e recriar as regras de como € possivel joga-lo no plano atual,
0 grupo realizou 0 movimento de atualizacdo do jogo virtual. Como € possivel observarmos
neste jogo e nos demais que serdo apresentados, o Dispositivo proporciona agenciamentos
para a cria¢do. Para tanto, a atualizagdo ndo é uma destruicdo; pelo contrario, constatamos que
surge durante esse processo um ato produtivo gque se reinventa, uma producao de criacao.

Por sua natureza desterritorializante, Lévy (2011b) afirma que o virtual estd
relacionado a uma problematica e o atual a uma solucdo. Quando utilizamos uma informacéo
e dela nos apropriamos, realizando uma interpretacdo, ligando-a a outras informagdes para
fazer sentido, ou, quando nos servimos dela para tomar uma decisdo, realizamos a sua
atualizacdo, uma criacdo que formula e soluciona uma problematica existente. Assim, 0
conhecimento dos alunos resulta do acontecimento de uma aprendizagem que emerge da
virtualizacdo da experiéncia imediata com a Tl Espago do Brincar. Esse conhecimento pode
ser atualizado e aplicado em situacGes diferentes daquelas da aprendizagem inicial, pois “[...]
toda atualizacéo efetiva de um saber € uma resolucédo inventiva de um problema, uma pequena
criacdo” (LEVY, 2011b, p. 59).

O eixo Leitura e Contacdo é o espaco que norteia o trabalho pedagdgico para
estimular o gosto pela leitura por parte das criangas, e incentiva-las a valorizar a cultura
brasileira, em especial a amazdnica, pois apresenta em seu acervo historias e lendas regionais.
Os textos a serem explorados na leitura e contacdo sdo recursos que podem auxiliar no

desenvolvimento do pensamento abstrato das criangas, pois sdo pontes para que
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compreendam valores e aprendam a lidar com conflitos da vida real, dificeis de serem
apreendidos por elas, sem que estejam contextualizados.

A historia lida, ou contada, aflora os sentimentos, promove o0 encontro com o0 outro, 0
estar junto, e permite que as criangas naveguem pela imaginagdo, mobilizem o pensamento e
a criatividade. Na Fotografia 11, é possivel visualizarmos a transposicdo didatica, realizada
pelos alunos, da lenda amazoénica “o Boto cor de rosa”. No Espago do Brincar, ela esta
disponivel em video, no formato de desenho, com um enredo que possui legenda, a fim de

gue seja narrada pelo professor.

Fotografia 11 — Transposicdo Didatica da lenda “o Boto cor de rosa”

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Esse eixo também pode ser explorado junto com o eixo Letras e NUmeros, pois é
possivel interliga-lo a um trabalho pedagdgico que promova o desenvolvimento da linguagem
oral e escrita.

Em Corporeidade, € possivel conhecer algumas brincadeiras que ajudam no
desenvolvimento das habilidades sensério-motoras consideradas como a base das
potencialidades e limitacdes fisicas do individuo, tais como: lateralidade, temporalidade,
comunicacgéo, expressdo etc. A isso se referem os Rcnei’s (1998), quando abordam sobre a
importancia de se realizar um trabalho, nas instituicdes escolares, que ajude as criancas a
desenvolverem o equilibrio e a coordenagdo de movimentos, com o uso de jogos motores e
brincadeiras de progressiva coordenacao e expressao corporal.
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Fotografia 12 — Jogo “Twister corporal” do eixo corporeidade

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Conforme mostrado a Fotografia 12, o Twister corporal € um jogo disponivel na TI
Espaco do Brincar em forma de orientacdo descritiva. Com base nas sugestdes, os alunos
deram forma ao brinquedo, que proporciona um jogo de dominio psicomotor. As partes do
corpo foram reproduzidas em E.V.A¥ e coladas em quadrados que formam um percurso. Na
brincadeira, a crianca precisa reconhecer as partes do corpo em E.V.A., que estdo no tapete, e
posicionar o seu corpo sobre ele, deslocando-se de acordo com a posicéo indicada, como é

possivel visualizarmos na Fotografia 13.

Fotografia 13 — Alunos brincando com o Jogo “Twister corporal”

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

37 Placas emborrachadas que combinam a mistura de Etil, Vinil e Acetato - E.V.A.
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O eixo corporeidade busca subsidiar o trabalho pedagdgico do futuro professor para o
conhecimento e o desenvolvimento que a crianga possa ter da multiplicidade das fungdes e
manifestacdes do seu corpo, pois a aquisicdo da consciéncia dos limites do proprio corpo é
um aspecto importante do processo de diferenciacdo do eu e do outro e da construcdo da
identidade (RCNEI, 1998).

O eixo Artes abriga jogos e brincadeiras que contribuem para o desenvolvimento da
capacidade artistica das criancas, aliada a criatividade. Para tanto, nesse eixo, o Espaco do
Brincar apresenta joguinhos digitais, sugestfes para atividades lidicas com musicas, desenhos
e cores. Para 0s Rcnei’s (1998, p. 88), “[...] o desenvolvimento artistico é resultado de formas
complexas de aprendizagem, e, portanto, ndo ocorre automaticamente & medida que a crianca
cresce”. E preciso que o professor explore as diversas possibilidades artisticas, que podem
fluir do potencial criador das criancas, faca as intervengdes que estimulem o desenvolvimento
de competéncias e habilidades de acéo, percepcao, sensibilidade, cognicéo e imaginacao.

As Fotografias 14 e 15 mostram os alunos de Pedagogia em momento de apresentagédo
do jogo Figuras Geométricas, criado por eles, em duas versdes, uma atualizada e outra na qual
eles nomearam de jogo hibrido. A partir das vivéncias com a Tl Espaco do Brincar e das
leituras indicadas como obrigatérias na disciplina-territério, ao invés de proporem uma
sequéncia didatica com as sugestdes disponiveis nos eixos da Tl, os alunos decidiram fazé-la
a partir de um jogo criado por eles mesmos.

Fotografia 14 — Apresentacdo do Jogo hibrido Figuras Geométricas, criado pelos alunos

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).
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Fotografia 15 — Demonstracao do jogo Figuras Geométricas, em versdo atualizada

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

No grupo ndo havia programadores, e, muito menos, pessoas da area de tecnologia da
informacdo; todavia, o jogo foi criado com os recursos do editor de apresentagdo Power
Point, como vemos na Figura 7. Nessa versdo, hd um dado gigante construido com caixa de
papeldo e E.V.A, que deve ser jogado no chao pela crianca. Quando o dado indicar a figura, a
crianca deve seleciona-la no computador clicando com o cursor. Em seguida, o computador
emitira um som com o nome da figura geométrica. Apds ouvir, a crianca deve repetir o som
em voz alta. O professor, entdo, fara o feedback, usando as palavras acertou ou tente outra

VeZz.

Figura 7 — Jogo hibrido figuras geométricas

Fonte: Disciplina Jogos e Atividades Ludicas. Arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).
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Fotografia 16 — Jogo figuras

étricas, em versdo atualizada

YR

Fonte: Disciplina Jogos e Atividades Ludicas. Arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

O jogo em versdo atualizada, como mostra a Fotografia 16, contém quatro cartelas e
quarenta e duas pecas de Figuras Geométricas. Cada cartela possui duas imagens, um rosto de
um palhaco e uma casa, ambas em modelos geométricos. Ao jogar o dado, a figura
geomeétrica sorteada deve ser colocada na cartela pela percepgdo e intuicdo da crianca. Quem
conseguir preencher todas as figuras, de forma adequada, é o vencedor do jogo.

O eixo Brincadeiras é um espaco para a disponibilizacdo de diversos jogos
brincadeiras que, inicialmente, ndo sdo possiveis incluir em outro eixo. Logo, constitui-se
como um ambiente de recursos e atividades lGdicas que apontam para o brincar livre e
dirigido como um aspecto positivo e importante para o0 processo de desenvolvimento
cognitivo, afetivo, emocional, sensdrio-motor, social e de aprendizagem das criancas.

Na TI Espaco do Brincar, os jogos e brincadeiras podem ser trabalhados de modo a
contemplar outras linguagens que ndo estdo indicadas no eixo de origem. Portanto, cabe ao
professor organizar a sequéncia das atividades de forma a aproveitar as possibilidades de cada
eixo, adequando-as a realidade do seu planejamento.

Levantamos, ao longo desse capitulo, a pista de que os agenciamentos dos professores
com 0s jogos e atividades ludicas acontecem nos elos da “percep¢do consciente”, que,
segundo Ostrower (2009), é a premissa da criacdo. Ela ndo surge do acaso; € um processo
complexo que reflete a capacidade de compreensdo; e esta, por sua vez, a de relacionar,
ordenar, configurar e significar. A autora nos afirma, ainda, que a acdo de criar é um dar
forma a alguma coisa, e, portanto, a criacdo, resultante desse ato, é a realizacdo das

potencialidades de um individuo. Esse processo esta intimamente ligado a aspectos
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expressivos de um desenvolvimento interior no ser humano, refletindo niveis de crescimento e
maturacao.

Assim, salta no Dispositivo Espaco do Brincar uma linha de atualizacdo que da forma
a0 “complexo no de tendéncias” ¥ da virtualizagdo de jogos, brincadeiras e atividades ludicas,
0 que torna latente a criacdo nos esquemas de pensamento e acdo dos alunos de Pedagogia.
Nesse sentido, a atualizacdo € criacdo, invencdo de uma forma a partir de uma configuragao
dindmica de forcas e de finalidades.

Acontece entdo, nos agenciamentos dos futuros professores com a Tl Espaco do
Brincar, durante o periodo em que cursam a disciplina Jogos e Atividades Ludicas, algo mais
que uma preferéncia ou escolha a um conjunto predeterminado de jogos e brincadeiras,
percebemos que se manifesta em suas aprendizagens, uma producédo e transformacdo na
qualidade das ideias que estdo interligadas ao ludico, ou seja, ha um verdadeiro devir que se
produz na atualizacdo do pensamento, e que caminha, portanto, para um novo processo de

criacdo de saberes dindmico, que estd Para Além do Atual, no virtual.

38 évy (2001, p.16) usa o termo para definir o processo dindmico da virtualizagao.
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CAPITULO 3

MOLLOY, S. Networking. 2006.

“Quando penso em atitude artistica, 3 primeira coisa que me vem 3 mente € ser aberto”

Sharon Mo”oy
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3 LINHAS ENTRELACADAS: uma abordagem sobre a virtualizagéo x atualizacgéo e as

tecnologias intelectuais

Em uma cartografia, o que se faz & acompanhar as linhas que
se tracam, marcar os pontos de ruptura e de enrijecimento,
analisar os cruzamentos dessas linhas diversas que funcionam
30 mesmo tempo.

KASTRUP: BARROS (2015, p. 90-91).

A epigrafe que ora citamos norteia a construgdo da produgdo escrita neste terceiro
capitulo. Tracamos aqui uma composicdo que toma forma através de um processo cognitivo
dialético de exteriorizagdo e interiorizacdo estabelecido com as leituras, os estudos e as
imanéncias, durante a pesquisa. Portanto, a trama que desenvolvemos neste texto foi
desvelada a partir das principais linhas que entrelacaram os fundamentos da tese, no territério
das tecnologias. Elas se estenderam pela atualizagdo do nosso esforco mental, agenciado com
as obras do filésofo Pierre Lévy, autor de base do trabalho.

Por estarem entrelacadas com a Tl Espaco do Brincar e os demais capitulos da
pesquisa, elegemos as linhas que abordam sobre “a dialética da virtualizacdo e atualizacdo” e
“as tecnologias intelectuais”.

Tracamos, na primeira linha, um panorama do entendimento filosofico a respeito da
dialética de virtualizacao e atualizacdo e como ela se movimenta para dar forma aos processos
de criacdo da realidade. Desse modo, virtual e atual se colocam como dois modos de ser
desiguais, porém complementares, que estdo presentes entre 0os humanos desde os tempos
mais remotos.

Na segunda linha, discorremos sobre a histéria das Tecnologias Intelectuais e suas
implicacdes na transformacdo dos modos de se comunicar e de apropriacdo e producgédo do
conhecimento. Lévy (2010a) pontua a historia das tecnologias intelectuais em trés momentos,
chamados de "trés tempos do espirito”, ou seja, os trés grandes pilares da historia do
conhecimento humano, marcados por suas tecnologias especificas: o polo da oralidade
primaria, caracteristico do momento civilizatério em que a humanidade ainda ndo dominava a
tecnologia da escrita e 0 conhecimento era transmitido através da oralidade, época esta
dominada por um conhecimento que se costuma chamar de mitol6gico; o polo da escrita, com
todo o impacto que essa tecnologia gerou sobre o saber humano, resultando na constituicdo da
filosofia e das ciéncias; e, por fim, o polo informatico, no qual a humanidade adentrou a partir

da segunda metade do século XX e ja se permite vislumbrar assombrosas possibilidades para
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0 conhecimento, marcados pela variedade e velocidade de um saber operacional propiciado

pela Informatica.

3.1 Linha 1: a dialética da virtualizacéo e atualizacao

Ao contrério do que se imagina, o virtual, em um sentido filoséfico, é “devir outro”,
heterogénese, € um modo de ser fecundo e poderoso, que pde em jogo processos de criagao.
Por isso, ndo usamos nesta tese o termo com o sentido de ilusdo ou auséncia de realidade,
pois, ainda que ndo exista em ato, o virtual € um real em poténcia. O atual, por sua vez, em
nada se parece com o virtual; pelo contrério, responde-lhe. Logo, virtual e atual sdo dois
modos diferentes da realidade.

Neste contexto, definimos a virtualizagio como o movimento inverso ao da
atualizagdo. Ela consiste na passagem do atual para o virtual, em uma elevacao a poténcia da
entidade considerada. E um campo de forcas e de problemas que pode atualizar-se. Por isso, a
virtualizacdo € um dos principais vetores de criacdo da realidade, pois, ao respondé-la, a
atualizacdo cria uma forma, inventa uma solucdo exigida por um complexo problematico

virtual. Sendo assim,

[...] a virtualizagdo ndo é uma desrealizacdo (a transformacéo de um real em um
conjunto de possiveis), mas uma mutagdo de identidade, um deslocamento do centro
de gravidade ontoldgico do objeto considerado: em vez de se definir principalmente
por sua atualidade (uma ‘solucdo’), a entidade passa a encontrar a sua consisténcia
essencial em um campo problematico. Virtualizar uma entidade qualquer consiste
em descobrir uma questdo geral a qual ela se relaciona, em fazer mutar a entidade
em direcdo a essa interrogacdo e em redefinir a atualidade da partida como resposta
a uma questao particular (LEVY, 2011b, p.17-18).

A dialética do par virtualizacdo e atualizacdo da forma aos processos de cria¢do. Ao
inventar uma forma, a atualizac¢ao cria uma informacgdo completamente nova para o problema
em questdo. Isso porque, durante o processo de resolugdo do problema, se faz necesséria a
releitura, a interpretacdo, a improvisagdo por um ser vivo e pensante, que, neste caso, ndo é
um mero executor, mas um sujeito que soluciona e (re)cria.

Mesmo em direcdo oposta, a virtualizacdo, cuja passagem consiste da solucdo ao
problema, se torna a inspiradora da atualizacdo. Ao se desprender no tempo do aqui e agora,
enriquece a eternidade. Portanto, “[...] criadora por exceléncia, a virtualizagdo inventa
questdes, problemas, dispositivos geradores de atos, linhagens de processos, maquinas de

devir’ (LEVY, 2011, p. 140). Embora ndo se saiba onde, a virtualizacio produz efeitos.
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Assim, o virtual chama uma fonte indefinida de atualizacdes.

Notadamente, Lévy (2011b) sugere trés pontos caracteristicos do processo de
virtualizacéo:

e A “niao-presenca” ou a desterritorializacdo. O virtual existe sem estar presente.
Ele se desprende do aqui e agora, como € o caso, por exemplo, das comunidades em redes
sociais, onde os participantes se agrupam por interesses comuns sem, necessariamente,
possuir um local fisico de referéncia estavel para os encontros, embora possam acontecer.
Todavia, 0 ndo pertencimento das redes sociais a nenhum lugar ndo impede a sua existéncia.
Logo, “[...] é virtual toda entidade ‘desterritorializada’, capaz de gerar diversas manifesta¢des
concretas em diferentes momentos e locais determinados, sem, contudo, estar ela mesma
presa a um lugar ou tempo em particular” (LEVY, 2010b, p. 49). Para o autor, quando uma
pessoa, uma coletividade, um ato, uma informacao se virtualizam, eles se desterritorializam e
se tornam ‘“ndo-presentes”’, pois estdo separados do espaco fisico ou geografico ordinarios, €
da temporalidade.

e A invencdo de novos espacos e velocidades. Os coletivos mais virtualizados e
virtualizantes do mundo contemporéneo sdo os da tecnociéncia, das financas e dos meios de
comunicacdo. Eles estdo intrinsicamente ligados aos avancos e transformagGes das
tecnologias, que fomentam novas formas de organizacdo da sociedade e possibilitam o
rompimento com espagos e tempos cristalizados. Nas comunidades humanas, a virtualizagdo
traz a abertura da flexibilidade espago-temporal. A exemplo disso, esta a construcdo de
ferrovias entre cidades longinquas que encurtam as suas distancias. Um trajeto de barco, que
pode levar dias entre uma cidade e outra, por trem, tende a levar apenas algumas horas.

Um novo tempo mais rapido surge, e isso metamorfoseia todo o sistema de
transporte, de economia e de vida, em um determinado lugar. O mesmo € valido para a relacdo
totalmente nova com o conhecimento que experimentamos, a partir da segunda metade do
século XX. Em uma profissdo, os conhecimentos tém um ciclo de renovacdo cada vez mais
curtos. A virtualizacdo abre novos meios de interacdo, e, assim, inventa espacos-tempos
mutantes, heterogéneos, velocidades qualitativamente novas em todos os aspectos da vida
humana.

e O efeito Moebius. Definido pelo autor como a passagem do espaco privado ao
publico, e vice-versa. Aqui, os limites ndo sdo mais dados, lugares e tempos se misturam. Os
afetos exemplificam bem esse efeito. A qualidade da afetividade em uma pessoa depende da
qualidade do ambiente, ou seja, da reciprocidade entre a sua subjetividade e 0 mundo externo.

Como afirma Lévy, “[...] por natureza, e embora esteja sempre conectado a seu corpo, 0
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sujeito afetivo se desdobra para fora do espacgo fisico” (2011b, p. 108). Logo, nessa passagem,
continua onde ndo se distinguem os limites entre o interior e o exterior, o efeito Moebius

ilustra uma das caracteristicas da virtualizacao.

Figura 8 - Fita de Moebius I1

Fonte: Escher (1963).

A fita de Moebius II*°, conforme observamos na Figura 8, é uma obra do holandés
Mauritz Cornelis Escher (1898-1972), cuja inspiracdo ilustra um tipo especial de superficie
em que ndo é possivel distinguir o lado interior e exterior da fita. Nela, caminham nove
formigas por uma Unica face, e em um percurso sem fim. E um objeto n&o orientavel, que foi
estudado em 1858 pelo astronomo e matematico alemdo August Ferdinand Moebius (1790 -
1868) tendo em vista a obtencdo de um prémio da Academia de Paris sobre a teoria
geomeétrica dos poliedros.

Diante das caracteristicas da virtualizagdo, cabe ressaltar que ela ndo é um fenémeno
recente e também ndo comegou com o humano. A virtualizacdo estd presente desde o0s
primordios da vida terrestre. “Ela esta inscrita na propria historia da vida. Dos primeiros
unicelulares até as aves e mamiferos, os melhoramentos da locomoc¢éo abriram [...] espacos
sempre mais vastos e possibilidades de existéncia sempre mais numerosas aos seres vivos”
(LEVY, 2011b, p. 23).

Logo, a espécie humana, ao longo dos milhares de anos, vem se constituindo na e
pela virtualizagdo. De acordo com Lévy (2011b, p.71), os seres humanos emergem a partir de
trés processos de virtualizagdo: a linguagem, a técnica e o contrato.

Desde o comego da humanidade, vivemos em um mundo abstrato de significacéo

possibilitado pela linguagem, seja nas suas mais diversas formas de manifestacdo. Mesmo

39 A fita também ganha destaque no ramo da psicanélise por Jacques-Marie Emile Lacan (1901-1981), ao ser
tomada para representar a psiqué humana.
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com a existéncia da linguagem, a sua significacdo é imaterial, ndo fisica, tal qual o virtual,
como o mundo abstrato da mente, o0 mundo das relacGes geradas a partir das interpretacdes.
Na linguagem oral, por exemplo, quando falamos, existem dois aspectos que andam juntos: de
um lado, o acustico, que carrega um fluxo de informacGes caracterizadas pela realidade fisica,
e, de outro lado, a informacdo semantica, que nos remete ao significado que atribuimos aos
sons. Nao é possivel tocar, ver ou ouvir o conceito da palavra matéria, por exemplo, mas ele
existe, pois ¢ uma abstracdo do virtual. Ao pronunciarmos o som “matéria”’, em um
determinado contexto, evocamos um sentido que traz a memoria a relagdo do som com o seu
significado.

Assim, a evolucdo dos humanos é intrinseca ao processo de virtualizacdo, porque €
pela linguagem que, no presente, passamos a habitar um espacgo-tempo que traz, de modo
virtualizado, o passado, por uma série de lembrancas e narrativas com projecOes, para um

futuro que ainda ndo existe, pois,

[...] os signos ndo evocam apenas ‘coisas ausentes’, mas cenas, intrigas, séries
completas de acontecimentos ligados uns aos outros’. Sem as linguas, nao
poderiamos nem colocar questdes, nem contar histérias, duas belas maneiras de nos
desligarmos do presente, intensificando, ao mesmo tempo, nossa existéncia. Os seres
humanos podem se desligar parcialmente da experiéncia corrente e recordar, evocar,
imaginar, jogar, simular (LEVY, 2011b, p.72).

Nesse agenciamento, onde as linguagens ndo s6 orais, mas plasticas, musicais,
corporais, matematicas, entre outras, requerem processos continuos de atualizacdo, ou seja, de
materializagéo, elas constroem pontes para um enriquecimento da imaginacao, da simulagéo e
da criacdo, com novas possibilidades de existéncia para os humanos, abrindo assim outros
espacos-tempos.

Para tanto, a existéncia da virtualizacdo é anterior ao surgimento da Informética. Ela
surge com a linguagem. Se assim ndo fosse, afirmariamos que a mente humana s6 passou a
existir apds o aparecimento dos computadores, 0 que seria completamente equivocado. O que
acontece, na era dos computadores, € que eles sdo capazes de manipular, de forma automatica,
por diversas combinacgdes de codigos, os signos da linguagem; todavia, a significacdo existe
na mente dos humanos.

Como ja afirmamos anteriormente, a virtualizacdo chama, com frequéncia, o
processo de atualizacdo, que implica a materializacdo do virtual, e isso € perceptivel na
virtualizagéo técnica.

Os seres humanos, em sua natureza bioldgica, realizam ac¢des mentais ou fisicas,
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como comer, correr, pegar, costurar, calcular etc. Para isso, mobilizam fungfes abstratas que
agenciam neurdnios, raciocinio ldgico, ossos, musculos, entre outras funcdes, de modo a ser
essa uma experiéncia completamente interior e subjetiva do sujeito. Todavia, essas funcdes
orgénicas, ao serem materializadas, tomam uma outra forma, ou modo, para a realizacdo da
acdo. Assim, o sujeito incorpora novos suportes, dispositivos hibridos ao seu corpo, como por
exemplo, o uso de talheres, colheres, copos, tacas, cuias, para a realizagéo das a¢0es de comer
e beber, assim como pode se apoderar de simbolos, abacos, ou uma calculadora, para as

operacGes matematicas. Para tanto,

[...] gracas a essa materializacdo, o privado torna-se publico, partilhado. O que era
indissociavel de uma imediatidade subjetiva, de uma interioridade organica, agora
passou por inteiro, ou em parte, ao exterior, para um objeto. Mas, por uma espécie
de espiral dialética, a exterioridade técnica muitas vezes sd ganha eficacia se for
internalizada de novo (LEVY, 2011b, p. 74).

Logo, em um efeito Moebius, 0o pensamento e a acdo intima e subjetiva que se
agenciam no campo virtual do sujeito, ao passarem pelo processo de atualizacdo
(materializacdo), se transformam em ferramentas objetivadas, publicas e compartilhaveis.
Todavia, para utiliza-las, € preciso subjetiva-las outra vez, pois 0 seu manuseio requer a
aprendizagem da coordenagdo do movimento, da forca empregada e do reflexo para a
recomposicdo da identidade mental e fisica do sujeito. Em uma espécie de corpo ampliado,
modificado, virtualizado, a técnica se torna partilhavel, cooperando assim para constituir uma
subjetividade coletiva.

Nesse sentido, a ferramenta € mais que a extensdo do corpo, € um objeto técnico que
virtualiza a acdo. Isso porque a técnica, enquanto virtual, € um possivel para variadas
manifestacdes da acdo. Um martelo, por exemplo, conduz uma acdo na atualizagdo, mas essa
acdo s6 se materializa em uma martelada de cada vez. Cada atualizacdo da acdo pode
acontecer de uma forma diferenciada dentre as varias possibilidades existentes, ora com uma
martelada forte, ora menos intensa, ora com jeitos diferenciados de manipular tamanhos
diferentes de martelos, entre outros.

Seguindo a premissa, a ferramenta martelo, além da extensao de um braco humano,
é, portanto, um reservatorio virtualizado de multiplas possibilidades da acéo, seja por uma ou
tantas outras pessoas que possam manuseé-lo. A cada atualizacdo, a ferramenta técnica sofre
alteracdes, e, do mesmo modo, transforma aquele que a modifica. Em um processo de
hibridacdo entre ela e 0os humanos, novos esquemas de pensamento e acdo para 0 Seu uso Sao

incorporados, virtualizando-se na ferramenta outras possibilidades de acéo, para, através dela,
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modificar o mundo em sua volta.

A partir da complexidade das relagdes sociais, surge o contrato. Ele tem a ver com as
normas de ordem econdmica, politica, moral ou religiosa, que se estabelecem no seio de uma
sociedade. O contrato organiza, mantém viva uma comunidade de pessoas, e permite a
continuagédo de sua existéncia.

Hoje, por exemplo, seria impossivel trafegarmos por qualquer rua sem a existéncia
de normas para o transito, assim como ndo seria possivel a venda e a aquisi¢do de produtos,
terrenos ou empreendimentos, sem o estabelecimento de algumas regras, que, neste caso,
incluem o pagamento, a forma, entre outros.

O contrato, portanto, traz o equilibrio comum entre os humanos, pois torna a
definicdo de um relacionamento independente das variagcdes emocionais e particulares dos
envolvidos. Assim, suas diretrizes se tornam automaticas e idénticas para uma quantidade
infinita de pessoas, cujas formas de conviver e se relacionar com 0s outros ndo precisam ser
reinventadas e negociadas como algo novo a cada instante que se fizerem necessarias. Sob
esse ponto de vista, 0 contrato virtualiza comportamentos partilhdveis que regem as relacGes
entre inUmeras pessoas. Por ele, os humanos passaram a viver em sociedade e tornaram
possivel a continuacdo da espécie.

No decorrer dos tempos, as normas véo sofrendo alteragGes e incorporam novos
procedimentos e comportamentos. Assim, 0 contrato carrega um continuo processo de
virtualizacdo dos relacionamentos, que vai moldando a complexidade da vida humana no

comportamento ético, religioso, educativo, econdémico, politico, amoroso, entre outros.

3.2 Linha 2: as tecnologias intelectuais

As tecnologias intelectuais foram, e continuam sendo, imprescindiveis para o
desenvolvimento da humanidade. Sem duvida alguma, os avancos na Ciéncia, e em todas as
areas do conhecimento, ndo seriam possiveis sem a existéncia de tecnologias intelectuais,
possibilitadas pelos extraordindrios instrumentos de memoria e de propagacdo das
representacdes, como a linguagem oral, a escrita e a informatica. Essas tecnologias foram
produzidas historicamente e possuem um papel fundamental no estabelecimento dos
referenciais intelectuais e espagotemporais de evolugdo das sociedades humanas.

Lévy (2010, p.75), ao escrever sobre o papel das tecnologias da informacdo e
comunicacdo na constituicdo das culturas e inteligéncia dos grupos, afirma que nenhum tipo

de conhecimento € independente do uso de tecnologias intelectuais. Logo, as tecnologias
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foram produzidas de acordo com as possibilidades, problemas e necessidades de cada
momento da humanidade.

Assim, ¢é plausivel dizer que as tecnologias intelectuais desempenharam, e ainda
continuam a desempenhar, um papel fundamental nos processos cognitivos, pois transformam
profundamente as formas de pensar, de conhecer e de aprender, visto que elas estruturam o
uso das faculdades de percepgédo, de manipulacéo e de imaginagao.

Os trés polos do espirito apresentam caracteristicas proprias e diferentes impactos
sobre o conhecimento, sobre as tecnologias que utiliza, e sobre os saberes que pode
desencadear. Atualmente, eles estdo presentes na sociedade, e, portanto, coexistem de forma
simultanea. Nao temos a pretensdo de apresentarmos, ao longo do texto, a predominancia de
um polo sobre o outro, mas sim, de mostrar as transformacgfes que cada um trouxe, nas

formas de comunicacéo, preservacao e producao do conhecimento, quando surgiram.

3.2.1 O polo da oralidade primaria

O polo da oralidade primaria esta marcado pelo uso da palavra antes que uma
sociedade tenha adotado a escrita. Aqui, a palavra ndo estd somente relacionada a
comunicacdo entre as pessoas, mas tem como funcdo basica o gerenciamento da memdria
social. De acordo com Lévy (2010a, p. 78), “[...] nas sociedades sem escrita, a produgédo de
espaco-tempo estd quase totalmente baseada na memoria humana, associada ao manejo da
linguagem [...]”. Por isso, é relevante refletir sobre o que pode ser inscrito na mente e como é
possivel registrar e armazenar o conhecimento.

Lévy esclarece que, em uma sociedade oral primaria, a memoria exerce uma funcéo
extremamente importante, pois “[...] quase todo o edificio cultural estda fundado sobre as
lembrangas dos individuos. A inteligéncia, nestas sociedades, encontra-se muitas vezes
identificada com a memoria, sobretudo com a auditiva” (20104, p. 77). Nesse periodo em que
a forma mais comum de transmissdo de informacdo se dava pela oralidade, era mais comum
pessoas ouvirem vozes do gque terem visdes. Muitos povos transmitiam seus conhecimentos,
suas historias e experiéncias aos mais jovens pela oralidade.

Mesmo sem um ponto fixo de referéncia da informacao, na sociedade oral, a forma de
preservar 0 conhecimento estd ligada as técnicas mneménicas®® de dramatizago,

personalizacdo e aos artificios narrativos diversos que ndo visam apenas dar prazer ao

40 Conjunto de técnicas que auxiliam na fixacio e memorizacéo de determinados fatos e proposicdes.
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espectador, pois, neste momento historico, elas sdo as técnicas de armazenamento e inscri¢ao

na mente das informacdes e do conhecimento. E o que afirma Lévy:

Face as culturas ‘primitivas’, na verdade orais, estamos simplesmente diante de uma
classe particular de ecologias cognitivas, aquelas que ndo possuem 0s em UMerosos
meios de inscrigdo externa dos quais dispdem os homens do fim do Século XX.
Possuindo apenas 0s recursos de sua meméria de longo prazo para reter e transmitir
as representacdes que lhes parecem dignas de perdurar [...] (20104, p. 82).

A ecologia* cognitiva*? na qual se refere o autor, diz respeito a forma como a
sociedade organiza e estrutura as suas representacdes. Ela é composta por dois grandes
conjuntos: as mentes humanas e as redes técnicas de armazenamento, de transformagéo e de
transmissdo do que se deseja representar. Portanto, nas culturas orais, 0s mitos, as rimas e 0s
ritmos dos poemas e dos cantos, as dancas e 0s rituais, tém, como as narrativas, uma funcéo
mnemotécnica extremamente essencial para que se possam transmitir conhecimentos de
forma duradoura aos membros de uma sociedade sem escrita, ou seja, totalmente oral.

Sob essa perspectiva, na sociedade oral primaria, a memoria esta totalmente vinculada
aos contos, mitos, cantos, dancas, gestos de inumeras habilidades técnicas, pois essas sdo as
maneiras de armazenamento de informacGes e conhecimento desses povos. Assim, 0S
membros das sociedades sem escrita ndo sdo “irracionais” porque acreditam em mitos; eles
apenas se utilizam das melhores estratégias de codificacdo que estéo a sua disposicao.

Logo, no polo da oralidade nada é transmitido sem que seja observado, escutado,
repetido, imitado, atuado pelas proprias pessoas ou pelo coletivo. Portanto, qualquer
proposicao que ndo seja recontada e repetida em voz alta esta passivel ao desaparecimento.

Nesse sentido, Lévy (2010a, p. 82) afirma que as representages com maior
probabilidade de se estabelecerem nas ecologias cognitivas, que se utilizam essencialmente
das memodrias humanas, sdo aquelas que estardo codificadas em narrativas dramaticas,
agradaveis de serem ouvidas, que trazem uma profunda carga de emocGes e sdo também
acompanhadas de musicas e rituais diversos. Para tanto, perdurardo aquelas representacdes
gue conseguirem atender aos seguintes critérios:

a. As representacOes estardo interconectadas entre si. Isto significa que informacdes

dispostas de forma muito recortada e modular estardo fadadas a se perderem no tempo.

41 Segundo Thomé (2001, p.35), 0 termo “ecologia” (do grego 0ikos, casa, e logos, ciéncia) foi originalmente
empregado em 1866, pelo zo6logo alemao Emst Haeckel (1834-1919).

42 De acordo com Lévy (2010a, p. 139), a “ecologia cognitiva” é o estudo das dimensdes técnicas e coletivas da
cognic¢do, todavia, ainda é uma ciéncia que esta para nascer.
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b. As relagbes causa e efeito serdo predominantes nas conexdes entre as
representacgoes.

c. As informacgOes e suas respectivas proposicdes estardo ligadas a dominios dos
conhecimentos concretos e familiares para os membros das sociedades em questdo, de forma
que esses membros possam liga-los a esquemas preestabelecidos.

d. Por fim, essas representacdes deverdo estar relacionadas com os “problemas de
vida”, envolvendo diretamente o sujeito, e fortemente carregadas de emocao.

Desse modo, concordamos com Lévy, quando apresenta 0 mito como um dos recursos
intelectuais que mais contribuirdo para fixar as representacées, pois ele codifica, por meio da
narrativa, algumas das representagfes que parecem essenciais aos membros de uma
sociedade. O mito é tecido com os fatos e gestos dos ancestrais ou dos herdis; nele, cada
entidade € atuante ou personalizada. Portanto, ele se torna uma das técnicas de
armazenamento do saber mais duradouras que a sociedade oral dispde.

E importante ressaltar que a oralidade primaria também é um devir. As coisas mudam,
as técnicas se transformam e as narrativas se alteram, de acordo com as circunstancias. A
transmissdo € sempre uma recriacdo. Essas transformacdes ndo podem ser medidas ou
demarcadas, porque na oralidade ndo ha ponto fixo para referencia-las.

O polo da oralidade também aponta para um outro momento da histdria: o polo da
oralidade secundaria, que esta relacionado a um estatuto da palavra, que é complementar ao
da escrita, tal como o conhecemos hoje. Aqui, a palavra viva, as palavras que se “perdem no
vento”, destacam-se sobre o fundo de um imenso corpus de textos: 0s escritos que

permanecem. A oralidade secundaria se inicia no periodo de surgimento da escrita.

3.2.2 O polo da escrita

A escrita possibilita uma pratica de comunicacdo e aquisicdo de saberes
completamente nova. Com o surgimento da escrita, pela primeira vez, o que é dito oralmente
pode ser separado das circunstancias particulares em que foi produzido. A comunicacdo
escrita elimina a mediacdo humana que se tinha, para transmitir uma mensagem vinda de
outro lugar e outro tempo. A informacdo, na sociedade oral, é caracterizada como uma
traducdo, uma adaptacdo da mensagem original, pois o informante, ou o contador da narrativa,
formula a mensagem daquele que o envia, de acordo com o estado de espirito de seu

destinatario.
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Portanto, a escrita assume a ideia de fidelidade ao que se deseja comunicar,
favorecendo uma pratica de rigidez absoluta quanto ao que esta escrito, pois ndo permite que
haja a interlocucdo. Logo, ao eliminar a traducdo oral do mensageiro, a mensagem escrita
toma um lugar privilegiado nas formas de se comunicar. 1sso permitird que os escritos, na
maioria das vezes, deslocados de seus tempos e territérios, tornem-se obscuros e dificeis de
interpretacdo para os leitores. A partir de entdo, de geracdo em geragdo, 0 mundo se
apresentara como um grande texto a ser decifrado.

Nesse sentido, mensagens ambiguas e fora de contexto passam a circular. Portanto, a
“atribui¢do do sentido” se tornara essencial no processo de comunicagdo. Isso permitira novas
interpretacOes escritas aos textos, acrescentando uma massa de novos escritos cada vez maior,

como afirma o autor:

A simples persisténcia de textos durante varias geracOes de autores ja constitui um
agenciamento produtivo extraordinario. Uma rede potencialmente infinita de
comentarios, de debates, de notas e de exegeses ramifica a partir dos livros originais.
Transmitindo de uma geracao a outra, 0 manuscrito parece secretar espontaneamente
seu hipertexto (LEVY, 2010a, p. 90).

Lévy explica que ha uma profunda rede de novos textos, que passam a surgir dos
manuscritos originais. Essa € uma rede de agenciamento entre novos textos que, por i,
sugerem, mesmo que de forma inconsciente, a existéncia do hipertexto. O hipertexto, neste
momento, pode ter pouca relagdo com o sentido original do pensamento do autor, visto que as
interpretagOes escritas que se produzem de determinada obra estdo sob um tecido de
circunstancias, de experiéncias, discursos e visdes de mundo particulares.

A escrita propicia a ambicdo tedrica e as pretensfes a universalidade. Ela torna muito
mais cobmoda a conservacdo e a transmissdo de representagdes modulares separadas,
perdurando em outros formatos independentes de ritos ou narrativas. Essa tendéncia, torna-se
maior quando, ainda no polo da escrita, se tem a passagem do manuscrito ao impresso.

Para tanto, a escrita € uma tecnologia intelectual que, além de comunicar, registrar e
armazenar conhecimentos, tem como caracteristica a extensdo da memoria de curto prazo.

Ela funciona como uma armazenadora de dados, conforme se afirma:

A escrita é uma forma de estender indefinidamente a memdria de trabalho bioldgica.
As tecnologias intelectuais ocupam o lugar de auxiliares cognitivos dos processos
controlados, aqueles que envolvem a atencdo consciente e dispde de tdo poucos
recursos no sistema cognitivo humano. Desta forma, as tecnologias intelectuais

43 De acordo com Zilse (2004, p. 43), a memoéria de curta duragdo “é aquela que se refere as lembrancas
imediatas de acontecimentos instantaneos que ocorreram ha alguns minutos”.
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servem como paliativo para certas fraquezas dos processos automaticos, como as
heuristicas de raciocinio e 0s mecanismos esquematizantes da memoria de longo
prazo. (LEVY, 2010a, p. 92)

Com a tecnologia intelectual da escrita, as representacdes da memoria de trabalho
bioldgica, que estdo no intelecto humano, passam a ser armazenadas e transmitidas de forma
autdnoma. Essa tecnologia intelectual auxilia a mente humana naquilo em que o sistema
cognitivo necessita para conservar as lembrancas, que se queiram registrar, da memoria de
curto prazo e também para potencializar a memoria de longo prazo*.

No polo da escrita, a forma narrativa e a obsessdo mnemotécnica da oralidade priméria
ndo deixam de existir, porém, perdem muito o seu valor.

Na medida em que se avanga nas formas de escrita, passando-se da ideografia ao
alfabeto, e da caligrafia a impressdo, o tempo se torna cada vez mais linear, histérico. Com os
signos, passa-se a construir uma ordem sequencial dos fatos, um ponto fixo para o0 comeco, ou
seja, passa-se a construir a historia. Logo, calendarios, datas, anais, arquivos, ao instaurarem
referéncias fixas, dao origem ao surgimento da histdria, em principio, ndo como disciplina,

mas como Género literario:

Apobs o triunfo da impressdo, gragas a um imenso trabalho de comparacdo e de
harmonizacdo das tabelas cronolégicas, das observacGes astrondmicas e das
indicacOes das antigas cronicas, sera possivel reconstruir, respectivamente, o tempo
da histéria, carregando em uma mesma corrente uniforme, ordenando em uma lista
monotona 0s anos e as idades, as dinastias e os sonhos, 0s reinos e as eras
inumeraveis que secretavam seu préprio tempo e se ignoravam soberanamente desde
sempre (LEVY, 20104, p. 95).

A histéria é, portanto, um efeito da escrita. Com a impressdo, é possivel armazenar o
saber, consulta-lo e estoca-lo. Todo o saber que se disponibiliza nas listas, tabelas e textos,
agora contribui para a construcdo de uma histéria, de um tempo, de um territorio que se torna
objeto suscetivel de exame e andlise. No entanto, a escrita ndo € apenas um modo de
expressar as Ciéncias, a Filosofia e a propria Historia. Ela os constitui, pois esses dominios do
conhecimento ndo preexistem antes da escrita, mas se originam a partir dela. Sem a escrita,
ndo ha os sistemas de codigos legislativos, ndo existem datas, arquivos, listas de observacdes
e nem tabelas de nimeros.

Com a invencdo da prensa mecanica, na metade do seculo XV, por Gutemberg, um

novo estilo cognitivo se instaurou. A impressao transformou profundamente o modo de

44 Pode ser definida como a biblioteca interior do ser humano. Ela é responsavel por armazenar lembrangas e
fatos importantes que foram vivenciados.
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transmissao dos textos, além de contribuir para o rompimento dos elos tradicionais das formas
de aquisicdo do conhecimento.

Os manuscritos antigos tentavam, de certa maneira, seguir a l6gica da comunicacao
oral e, portanto, possuiam ao redor do comentario de um grande texto, perguntas e respostas,
discussbes contra e a favor. A forma de se comunicar pela escrita se modifica. Na medida
com que as tecnologias utilizadas para se registrar o que era necessario perpassam da tabuinha
de argila ao papiro, do papiro ao pergaminho e do pergaminho ao papel utilizado na
impressdo, a organizacao da estrutura do texto também vai sofrendo transformagdes.

Com a impressdo, essa necessidade de modificacdo na organizacdo dos textos se torna
evidente. Passa entdo a surgir “a engenharia do texto”, ou seja, os textos vao ganhando uma
estrutura sistematica de pontuacdo, em numeracao de paginas, sumario, cabecalhos aparentes,
uso frequente de tabelas, esquemas e diagramas. Nasce, portanto, na transicdo do manuscrito
ao impresso, um novo agenciamento da escrita.

A impressdo proporcionou novas possibilidades de recombinacédo e de associagdes do
saber, em uma rede de textos mais extensa e mais disponivel do que no tempo em que
predominavam 0s manuscritos. Disponibilizou para os escritos eruditos traducdes e

dicionarios. Modificou também o processo ensino-aprendizagem, como coloca o autor:

Dada a quantidade de livros em circulagdo, ndo seria mais possivel que cada leitor
fosse introduzido as suas interpretagbes por um mestre que tivesse, por sua vez,
recebido um ensaio oral. O destinatario do texto € agora um individuo isolado, que
I& em siléncio [...] (LEVY, 2010a, p. 96).

Mesmo entendendo que a exposi¢do escrita ndo se esgota em si mesma, 0s individuos
com acesso aos impressos, agora, podem comecar a romper com o tradicionalismo e com a
regra de que o professor seria o unico “dono da verdade”. Os alunos, ainda com a mediagao
do professor, podem recorrer as fontes das informag6es, podem conferir o que € dito pelo
mestre e realizar as suas proprias inferéncias. Ndo esperam unicamente que o professor
deposite o saber em suas memorias. O progresso vislumbrado pela impressdo adquiriu uma
nova importancia, pois transformou radicalmente o dispositivo de comunicacao, de registro
das informacdes e de ensino-aprendizagem no grupo dos letrados. Com a impressdo, um
processo cumulativo de informagdes comega a preparar um novo tempo que estaria por vir, 0

de explosdo do saber.
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3.2.3 O polo informatico

No século XX, surgem as tecnologias que dao inicio a uma nova ecologia cognitiva,
ou seja, um novo estilo de comunicacgéo, de apropriacdo do conhecimento, das formas de se
fazer pesquisa, de organizacdo do trabalho e da aquisi¢cdo de novas competéncias. Inicia-se,
aqui, o tempo informatico, que € marcado por um momento impar na historia da humanidade.
Ele perpassa pela criacdo do computador pessoal, da internet, das Ntic’s, até o
estabelecimento de uma era chamada entre os humanos de cibercultura. Portanto, nasce, aqui,
no terceiro tempo do espirito, a geracdo que experimenta e vivencia uma nova forma de
aprender, chamada de aprendizagem, ou conhecimento por simulagdo, tipico da interagdo
humano-computador.

Portanto, as formas de conhecer, de pensar, de sentir estdo grandemente condicionadas

pela época, cultura, tecnologias e circunstancias. Todavia, de acordo com Lévy:

O cumulo da cegueira é atingido quando as antigas técnicas sdo declaradas culturais
e impregnadas de valores, enquanto as novas sdo denunciadas como barbaras e
contrarias & vida. Alguém que condena a Informética ndo pensaria nunca em criticar
a impressdo, e menos ainda a escrita. Isto porque a impressao e a escrita (que sdo
técnicas!) o constituem em demasia para que ele pense em apontd-las como
estrangeiras. N&o percebe que sua maneira de pensar, de comunicar-se com seus
semelhantes, e mesmo de acreditar em Deus, sdo condicionadas por processos
materiais (2010a, p. 15).

O computador se tornou um desses dispositivos técnicos pelos quais se percebe o
mundo, e isso ndo apenas em um plano empirico, mas também em um plano transcendental
em que o social, as experiéncias, 0S seres vivos ou 0S processos cognitivos sao concebidos
cada vez mais, através de uma matriz de leitura Informética estruturada pelo computador.

Para tanto, nenhuma reflexdo séria sobre o devir da cultura e do saber contemporaneos
pode ignorar a enorme incidéncia da Informatica e das novas tecnologias de comunicagdo. A
Informética € uma inteligéncia humana aumentada e transformada pelo computador. Ela pde
em jogo 0 pensamento, a percepcdo, a memoria, enfim, todas as dimensdes da atividade
humana. Ela permite que os sistemas cognitivos transfiram para o computador a tarefa de
construir e manter em dia algumas representacGes que o cérebro humano levaria muito tempo
para executar, e que, em alguns casos, seria impossivel.

Na era informatica, se instaura uma revolucdo no gerenciamento de conhecimentos.
Os computadores pessoais, 0s Softwares, a Internet e os humanos compdem um conjunto de

interatores que produzem uma nova ecologia cognitiva, como nunca houve na historia da
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humanidade, pois os saberes passam a circular com uma velocidade que impossibilita o

monopolio do conhecimento. Logo, concorda-se com Thomé, quando afirma que,

[...] na atualidade, a velocidade das inovagdes tecnologicas demanda uma relagéo,
no minimo, proporcional a das modificagbes dos saberes e conhecimentos. 1sso
significa que os conhecimentos adquiridos na formacdo académica e profissional
passaram a nao ser precisamente validos ao longo de uma carreira profissional, e
isso acontece em decorréncia da fluidez, da dindmica, da celeridade com que hoje se
inventam novos conhecimentos (2001, p. 20).

Por fim, em um curto espaco de tempo, os conhecimentos aparecem, renovam-se e
tornam-se ultrapassados, pois se vive em um ciclo que esta em fluxos continuos de
transformacGes. A rede possibilitou a democratizacdo de acesso a informacdo, a comunicagdo
entre pessoas e a desterritorializacdo de saberes. Logo, no tempo informatico ndo existe
verdade absoluta.

Por fim, os trés tempos do espirito, classificados por Pierre Lévy como a oralidade, a
escrita e a Informatica, ndo sdo eras que se tornaram superiores umas as outras, quando
surgiram. A cada instante e espago, 0s trés tempos poderdo estar presentes. Para tanto,
identificou-se, em uma temporalidade histérica, que as tecnologias intelectuais trouxeram
formas de saberes diferenciados. Elas sdo extremamente importantes no auxilio do sistema
cognitivo, e, por isso, podem ser caracterizadas como ferramentas que contribuem para a
potencializacdo do pensamento e a mediacdo de saberes. Sem essas tecnologias, 0 pensamento
seria limitado. Logo, elas sdo consideradas como extensdo do cérebro humano; dai a

utilizacdo do termo “Tecnologias Intelectuais”.
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CAPITULO 4

GARFIELD, E. Layered Architecture. Junho de 2013. Tinta.
“Os mapas levam vocé a uma jornada especifica pelos lugares que invento”.
Emilly Garfield
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4 UM PLANO COMUM DE VALIDACAO PEDAGOGICA: mobilizando competéncias

para a potencializacdo do ludus, na formacao inicial de professores

Cartografar € tracar um plano comum..., construir um
mundo comum e, 3o mesmo tempo, heterogéneo.
KASTRUP: PASSOS (2014, p. 15)

Sem um Plano Comum, a pesquisa cartografica ndo acontece, e, por isso, nos
propusemos a traca-lo de modo que ndo o transformassemos em um plano-decalque.
Procuramos criar, neste capitulo, um Plano Comum que envolve, articula e conecta uma rede
heterogénea de humanos, tecnologias, territorios e agenciamentos com o ludus.

Portanto, tracamos aqui um Plano Comum, que inclui a participacdo coletiva dos
diferentes, reafirmando o seu sentido de pesquisa-intervencdo com 0s sujeitos e o objeto-
dispositivo de pesquisa, conforme anunciamos no Capitulo 1, e prosseguimos compondo, ao
longo de nosso hddos-meta. Como no coletivo ndo ha nada que seja privado, todas as forcas
estdo disponiveis para serem experimentadas. “E ai que acontece a pesquisa cartografica, na
experimentacdo do plano coletivo, construgdo do comum, experimentagdao publica”
(KASTRUP; PASSOS, 2014, p. 26).

O comum porta o sentido de partilha e pertencimento, pois, a0 mesmo tempo em que
partilhamos a pesquisa, nela tomamos parte ¢ nos engajamos em um processo de “estar com”
0s sujeitos em uma relacdo de coproducdo, garantindo o protagonismo dos heterogéneos que
se apresentam no territorio, durante a pesquisa.

Logo, no Plano Comum de Validacdo Pedagdgica desta tese, estamos acessando
territdrios e cartografando, ao mesmo tempo, um mapa com multiplas linhas, que comportam
um coletivo de forcas ndo homogéneas. Essas linhas se entrelacam tal qual um Rizoma, para
fazer emergir o comum, que porta o diverso de uma inteligéncia coletiva conectada com a Tl
Espaco do Brincar, para a potencializagdo do ludus, durante o processo formativo inicial da
profissdo docente, no curso de Pedagogia.

Os fluxos que atravessaram a pesquisa sdo formados por linhas. Elas sdo um dos
conceitos que explicam a composi¢do do Rizoma. De acordo com Deleuze e Guattari (2011),
as linhas que compdem o Plano Comum convergem em processos que geram 0 NOVO e a
recriacdo, pois, em um Rizoma, é sempre sobre uma linha de fuga que se cria, se traca algo
real. Assim, estamos tragando aqui um Plano Comum com as linhas que tomam a forma de
um mapa, pois entendemos que 0 mapa assume as caracteristicas de um Rizoma, que se

contrapde a uma estrutura arborificada e cristalizada do conhecimento cientifico. Deleuze e
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Guattari (2011, p. 30) afirmam que o Rizoma é mapa e ndo decalque. Isso porque, ao
contrario do decalque, o Plano Comum de um mapa esta inteiramente voltado para uma
experimentacdo no real e se constitui por ser “[...] aberto, conectavel em todas as suas
dimensBes, desmontavel, reversivel, suscetivel de receber modificagcdes constantemente”
(DELEUZE; GUATTARI, 2011, p. 30).

Apos o periodo de desterritorializacdo, no ano de 2018, para a composi¢do de um
processo cognitivo de exteriorizacdo e interiorizacdo de leituras, estudos e analises,
realizamos a segunda fase de habitacdo territorial da pesquisa. Essa dindmica do método
cartogréfico originou na reterritorializacdo da pesquisa-intervencdo, durante o primeiro
semestre de 2019.

Assim, passamos a habitar o territorio do Estagio Supervisionado Il, que se agenciou
com outros dois territorios, na articulacdo do processo de formacdo inicial dos futuros
professores, a saber, o territorio dos espacos da sala de aula da universidade onde
aconteceram os estudos, os dialogos e os ateliés pedagdgicos, e o territério das vivéncias da
pratica escolar, em uma escola municipal da zona Norte de Manaus.

Nessa etapa do caminho investigativo, acompanhamos seis alunos que participaram da
pesquisa, no periodo de 2017/1, em Jogos e Atividades Ludicas, quando procedemos com a
primeira habitacdo territorial, conforme descrevemos no capitulo 2. Para tanto, realizamos
aqui o movimento-funcdo explicitacdo das linhas, com o intuito de tragcarmos um Plano
Comum, para analisarmos como a Tl Espaco do Brincar, uma brinquedoteca-laboratério de
natureza digital, pode potencializar o desenvolvimento de competéncias ludicas dos alunos de
Pedagogia que estdo em formacdo inicial para o exercicio da docéncia nos anos iniciais do
Ensino Fundamental.

Por ser a Tl Espaco do Brincar um dispositivo pensado e desenvolvido com base no
conceito de estruturacdo do processo de aprendizagem pela taxonomia revisada dos objetivos
educacionais de Bloom, criamos a composicdo do Plano Comum de validagdo pelo
acompanhamento de processos, fazendo uso, durante o planejamento e a execugdo de nossas
acdes interventivas, no territério de pesquisa, da taxonomia revisada a partir do dominio
cognitivo nos niveis lembrar, entender e aplicar.

Temos clareza que a taxonomia de Bloom ndo € a Unica referéncia para o trabalho de
validacdo do processo ensino-aprendizagem com o0 uso de tecnologias, todavia, ndo
poderiamos percorrer por outro caminho de validagdo que ndo fosse o revelado pelo préprio

objeto-dispositivo de pesquisa.



94

A principal finalidade da taxonomia dos objetivos educacionais estd vinculada a
facilitacdo do esclarecimento e da comunicacdo sobre o desempenho dos alunos durante o
processo educativo ao qual estdo submetidos. Logo, trata-se de uma classificacdo dos niveis
de aprendizagem que se refletem no comportamento esperado dos alunos, pois a taxonomia
ndo € destinada a classificagdo de uma matéria especifica de ensino, ou de conteudos, de
metodologias, de modos de relacionamento de professores com alunos, ou diferentes tipos de
materiais de ensino empregados.

Como a pesquisa cartografica ndo esta interessada em representar o objeto investigado,
mas em acompanhar os seus fluxos, a tecitura de um Plano Comum com a Tl Espago do
Brincar se traduz pelos recortes realizados durante a nossa intervengéo territorial. Tivemos a
liberdade para nos movimentar ao longo de todo o percurso de imanéncia, junto aos alunos de
Pedagogia, nos territorios da escola e da universidade. Assim, junto aos conteidos e praticas
da disciplina de estagio supervisionado Il, a cada encontro com os alunos fomos
transversalizando o ludus, apresentando e mediando a importancia da tematica e de sua
experimentacao pratica com a brinquedoteca digital na rotina do trabalho docente, vivenciada
nessa trajetéria de formacdo inicial. Logo, na busca por compreender os fluxos que se
agenciaram entre o objeto-dispositivo da pesquisa e o0s alunos de Pedagogia para a
potencializacdo do ludus em seus esquemas de pensamento e acéo, as pistas que conduziram
ao tracado do Plano Comum de Validacdo Pedagdgica partiram das seguintes indagacgoes:

1 - Que Plano se revela em uma validacdo pedagogica realizada entre os alunos de
Pedagogia e a Tl Espaco do Brincar, com o uso da taxonomia revisada de Bloom, no dominio
cognitivo?

2 Como a Tl Espaco do Brincar pode potencializar e ampliar o desenvolvimento dos
esquemas de pensamento e acdo no campo da ludicidade?

3 - O que representa essa tecnologia intelectual para os alunos do curso de
Pedagogia?

Para respondermos as trés linhas interrogativas que surgiram entrelacadas aos
objetivos de pesquisa, conforme descrevemos no capitulo 1, lancamos o crivo, e ai fizemos o
recorte-criacao, para a producao dos dados e analises da pesquisa no movimento de validacao
pedagdgica, durante as nossas agdes interventivas no territorio do Estagio Supervisionado.

Além dos tedricos que sustentam a base de fundamentos desta tese, destacamos, neste
capitulo, o didlogo com Perrenoud. A sua tese sobre as competéncias na formacgdo de

professores nos apontou linhas de entendimento sobre a importancia que 0s esquemas
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cognitivos tém para o desenvolvimento das competéncias, nas mediacdes com o ludus,

durante o trabalho pedagogico na escola de estagio.

4.1 A taxonomia dos objetivos educacionais de Bloom

Ao longo dos ultimos anos, o sistema de classificagdo de Bloom tem se mostrado
eficiente para que professores das mais diversas areas do conhecimento, pesquisadores e
especialistas possam se apropriar dele, a fim de promover o planejamento das experiéncias de
aprendizagem mobilizadas por alunos no ensino superior. Poucos individuos ganharam
notoriedade nas politicas e praticas educacionais como Bloom, que, por longos anos, dedicou
sua vida aos estudos, pesquisas e desenvolvimento de projetos que pudessem dar suporte aos
professores na definicdo de objetivos cognitivos para o planejamento, o curriculo e a
avaliacéo.

Bloom et al (1972, p. 11) afirmam que a taxonomia dos objetivos educacionais foi
desenvolvida com o intuito de classificar o comportamento esperado, ou seja, 0s modos como
os alunos devem agir, pensar ou sentir, apds o resultado de sua aprendizagem em alguma
atividade de ensino. Assim, desde 1956, ano em que foi publicada a primeira versdo do
manual Taxonomy of Educational Objectives: cognitive domain®®, a taxonomia trouxe uma
perspectiva inovadora para o campo educacional, pois possibilitou aos professores e
avaliadores um olhar mais preciso sobre 0s processos de estruturacdo do curriculo, de

avaliacdo, do planejamento e de compreensédo dos niveis de aprendizagem.

4.1.1 Uma contextualizacdo do dominio cognitivo.

De acordo com Bloom et al (1972), no ano de 1948, em Boston, surgiu, em uma
reunido informal de avaliadores universitarios da American Psycological Association®®, a
ideia da elaboracdo de um quadro tedrico que pudesse facilitar a comunicacdo entre 0s
avaliadores, pois essa acdo oportunizaria a troca de ideias e materiais sobre avaliacdo, assim
como estimularia as pesquisas das relacdes entre educacao e avaliagéo.

Para tanto, apds exaustivas discussdes, os avaliadores concordaram em criar um
quadro tedrico com base no principio do conceito de classificacdo, de modo que este pudesse

facilitar a comunicacdo entre os professores quanto ao planejamento e os resultados de

4 A traducfio é “Taxonomia de Objetivos Educacionais: dominio cognitivo”.
46 Associacdo Norte Americana de Psicologia.
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avaliacdo. Com esse desafio, Bloom assumiu a lideranga do projeto e buscou, junto com a sua
equipe, desenvolver uma proposta que auxiliasse os educadores a definirem, com clareza, 0s
conhecimentos, as habilidades e competéncias esperadas de seus alunos, durante 0 processo
ensino-aprendizagem.

No decorrer das pesquisas, os avaliadores se questionaram como iriam classificar
fendmenos que ndo podiam ser observados de modo concreto, como o sdo os fenémenos das
ciéncias fisicas e biologicas, cujas taxonomias de alto nivel de ordenacdo ja haviam sido
desenvolvidas. Por ora, chegaram ao entendimento de que a taxonomia dos objetivos
educacionais teria como foco o comportamento dos alunos, diante das situagdes de
aprendizagem (BLOOM et al, 1972, p. 11).

A equipe de Bloom também manifestou preocupacdo quanto ao uso da taxonomia na
pratica, pois concluiram que ela poderia diminuir a reflexao sobre os problemas do curriculo e
os esforcos de planejamento escolar, caso os professores buscassem apenas selecionar
objetivos que julgassem satisfatdrios em cada categoria.

Nessa perspectiva, tendo em vista a superacdo de uma pratica docente mecanizada,
foram considerados pelos pesquisadores, como procedimentos importantes para 0 uso da
taxonomia, o desenvolvimento da reflexdo sobre os objetivos educacionais, assim como sua
definicdo e relacionamento com o0 ensino e com o0s procedimentos de avaliagdo. Logo, 0
estudo e a reflexdo dos dominios, e suas respectivas categorias e subcategorias, sdo condi¢do
primeira para o uso da taxonomia dos objetivos educacionais em sala de aula.

Para Bloom et al (1972, p. 15), uma taxonomia “[...] € construida de forma que a
ordem dos fendmenos corresponda a certa ordem real entre os fendmenos representados por
estes termos”. Por isso, a validagdo de uma taxonomia depende da demonstracdo de sua
compatibilidade com os resultados da verificacdo ao qual se aplica, 0 que requer uma leitura
ou observacdo mais cuidadosa por parte de quem analisa esses resultados.

A taxonomia dos objetivos educacionais esta dividida em trés dominios mobilizadores
da aprendizagem: o cognitivo, o afetivo e o psicomotor. Durante a aprendizagem, esses
dominios podem interagir entre si. As categorias de cada dominio estdo agrupadas em niveis
de complexidade progressiva.

O dominio cognitivo esta relacionado a aprendizagem, a aquisi¢do e ao dominio de um
novo conhecimento ligado a recordacdo de fatos especificos vinculados a memdria e ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias intelectuais. Aqui, os objetivos foram
agrupados em seis Categorias, a saber: conhecimento, compreensdo, aplicacdo, analise,

sintese e avaliacao.
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O dominio afetivo inclui objetivos considerados por Bloom et al (1972, p. 6) como
dificeis de serem formulados, por tratarem de sentimentos e emocgOes interiores. Estdo
relacionados aqui 0s comportamentos, as emoc¢des, os valores, as atitudes que refletem
responsabilidade e respeito, entre outros. As Categorias que pertencem a esse dominio sao:
receptividade, resposta, valorizacgao, organizacao e caracterizacéo.

Compbem o dominio psicomotor as habilidades manipulativas ou motoras. Embora
reconhecessem a existéncia e a importancia deste dominio, Bloom e seus pesquisadores nao
definiram uma taxonomia para tal. Todavia, outros pesquisadores deram continuidade as suas
pesquisas e definiram como categorias desse dominio: imitagdo, manipulacdo, articulacdo e
naturalizacdo. Essas categorias incluem atividades ligadas a reflexos, percepgéo, habilidades
fisicas, movimentos aperfeicoados e comunicacdo nao verbal.

A taxonomia proporciona um leque de possibilidades para o estudo sistematico do
ensino, da aprendizagem, do curriculo e da avaliacdo. Nessa propositura, Ferraz e Belhot
(2010) apontam pontos importantes para a utilizacdo da taxonomia no contexto educativo
formal:

Dentre eles, estd o oferecimento de uma base para o desenvolvimento de instrumentos
de avaliacdo e utilizacdo de estratégias variadas, que facilitem e propiciem clareza ao
planejamento e ao processo de acompanhamento e avaliacdo da aprendizagem em diferentes
niveis de aquisicdo do conhecimento. O outro remete a praticidade para que educadores
tenham em maos um instrumento que os ajudem a incentivar seus alunos a adquirirem, de
forma consciente e estruturada, as competéncias especificas no dominio de habilidades, que se
estruturam das mais simples para as complexas.

Neste contexto, Bloom et al (1972, p. 12) esclarecem que foram estabelecidos quatro
principios orientadores para a criagdo da taxonomia como um sistema de classificacdo
simples, compreensivel e utilizavel. Sdo eles:

O primeiro trata das categorias que devem refletir, em grande parte, sobre as principais
distingbes que os professores fazem entre 0os comportamentos dos alunos. Essas distingdes se
revelam no modo como esses professores formulam objetivos educacionais. O segundo
principio revela que a taxonomia respeita uma estrutura logica em todo o seu
desenvolvimento e é internamente coerente com as suas categorias. O terceiro principio
aponta para um sistema de classificacdo compativel com a compreensdo humana dos
fendmenos psicologicos. O quarto e Gltimo principio estabelece que a taxonomia é
unicamente um esquema descritivo neutro, com referéncia a Filosofia e aos principios

educacionais, por isso, tenta evitar julgamentos de valor e estd sempre aberta para a incluséo
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da maior quantidade possivel de objetivos, das mais variadas areas do conhecimento, desde
que sejam formuladas como descri¢fes do comportamento do aluno.

Mesmo que o pensamento humano ndo funcione de forma linear, e nem siga uma
estrutura hierarquica, a categorizagdo do dominio cognitivo de Bloom contribuiu, e ainda
continua contribuindo, com a organizacdo e o planejamento do trabalho didatico-pedagdgico
de educadores do ensino superior no mundo todo. No final do século XX, esse estudo serviu
de base para que pesquisadores pudessem criar uma versdo atualizada da taxonomia original
perante as novas abordagens no cenario educativo, incluindo ai os processos de aprendizagem

impulsionados pelo uso de tecnologias emergentes.

4.1.2 O dominio cognitivo na versdo original e revisada

Bloom et al (1972, p. 21) reconheciam que a taxonomia dos objetivos educacionais
estava passivel de revisdo quando a experiéncia assim exigisse fazé-la. Portanto, apds
guarenta anos de publicacdo da versdo original, a atualizacdo da taxonomia foi implementada
e contou com a participagdo de varios cientistas, dentre eles destacamos Lorin W. Anderson e
David R. Krathwohl, este ultimo, participou do grupo de estudos e pesquisas, liderados por
Bloom, nos anos cinquenta e, na missao de revisdo, foi o responsavel por supervisionar 0s
trabalhos de todos os especialistas envolvidos.

Segundo Rodrigues Jr (2016), as pesquisas para a revisao da taxonomia de Bloom
foram iniciadas no ano de 1996 e 1997. Em abril de 1998, foi apresentado um esboco a
reunido anual da American Educational Research Association*’, e, em 2001, foi publicado no
livro A taxonomy for learning, teaching and assessing: a revision of Bloom’s taxonomy for
educacional objectives*® o relatério final da revisdo (ANDERSON et al, 2001).

Diante da necessidade de realizacdo do trabalho de atualizacdo, os pesquisadores
tentaram manter, na estruturacdo da taxonomia, o equilibrio entre o que se tinha na verséo
primeira e as novas descobertas no campo da educacdo, respeitando os principios basicos da
taxonomia, desde a sua versdo inicial. Alguns desses principios se estruturam no
entendimento de que cada categoria representa o0 que o individuo aprende, e ndo aquilo que

ele ja sabe; que uma categoria depende da anterior para dar suporte a seguinte, e, por fim, que

47 Atraducdo para o portugués: Associacdo Americana de Pesquisa Educacional.
48 Atraducgdo para o portugués é “Uma taxonomia para aprender, ensinar e avaliar: uma reviséo da taxonomia de
Bloom para objetivos educacionais”.
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todas as categorias tém um fio condutor de complexidade dos processos mentais, ou seja, uma
categoria posterior € sempre mais complexa que a anterior, e assim por diante.

Nesse sentido, para ilustrarmos melhor a organizagdo da taxonomia de Bloom,
apresentamos, a seguir, um breve esbo¢o do dominio cognitivo, nas versdes original e

revisada.

Figura 9 - Esquema do dominio cognitivo da taxonomia original e revisada, de Bloom
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Fonte: desenvolvido pela autora do trabalho (2019).

Como é possivel observarmos na Figura 9, o dominio cognitivo da taxonomia original
foi estruturado de modo unidimensional. As categorias estdo classificadas em seis niveis
hierarquicos. Aqui, o conhecimento esta na base das outras categorias que prosseguem até o
nivel avaliacdo. Logo, o conhecimento, a compreensdo e a aplicacdo sdo classificadas como
categorias basicas importantes e necessarias para que os alunos alcancem os niveis complexos
de aprendizagem, encontrados nos objetivos que pertencem as categorias de analise, sintese e
avaliacdo, por estarem estes relacionados aos processos das abstracGes cognitivas.

Na versdo revisada do dominio cognitivo, como bem mostra a coluna direita da figura
que acabamos de apresentar, a taxonomia ganhou uma estrutura bidimensional, que passou a
ser formada por dimensGes do conhecimento e do processo cognitivo.

Krathwohl (2002) afirma que, na taxonomia original, os objetivos ndo explicitam o
que os alunos devem ser capazes de realizar com determinado conhecimento. Ha nos
objetivos uma declaragcdo dos processos cognitivos esperados, descritos com verbos de acao e

substantivos. No entanto, ndo deixam claro como é possivel verificar se realmente houve
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aprendizagem na categoria desejada. Essa discussdo dos objetivos levou os pesquisadores da
taxonomia revisada ao entendimento de que os verbos e 0s substantivos deveriam pertencer a
dimensbes separadas e com subcategorias que pudessem esclarecer essas lacunas, nos
objetivos da classificagéo original.

Logo, o verbo passou a indicar a préatica intelectual, ou seja, 0 processo cognitivo
pretendido que revela o “saber como”, (como o conhecimento pode ser adquirido para
solucionar a problematica de aprendizagem em questdo) e o substantivo passou a designar o
“saber o qué”, (0 que aprender), que contetdo o aluno deve conhecer. Assim, em uma nova
proposi¢do o dominio cognitivo se apresenta, na taxonomia revisada, como uma estrutura de
carater bidimensional, que separa 0 conhecimento como processo, do conhecimento como
conteudo.

Conforme mostra 0 Quadro 2, a versdo atualizada passou a conter na dimensao
conhecimento, quatro ao invés de trés subcategorias. Portanto, aléem do conhecimento efetivo,
conceitual e procedimental, que ja existiam na versdo original, mas foram renomeados, nesta
versdo atual, para termos que definissem com mais clareza os conteudos de cada subcategoria,
acrescentou-se a metacognicdo. Essas subcategorias também estdo estruturadas a partir de

uma escala de organizacdo do conhecimento concreto para o abstrato.

Quadro 2 - Comparativo do conhecimento, nas versdes original e atualizada, do dominio cognitivo

DOMINIO COGNITIVO
Dimensdo Conhecimento
(versdo atualizada)

1) Conhecimento Efetivo
1.1 Conhecimento de terminologia.

Categoria conhecimento
(versdo original)

1) Conhecimento Especifico
1.1 Conhecimento de

terminologia 1.2 Conhecimento de detalhes e elementos especificos.
1.2 Conhecimento de fatos Relacionado ao contetdo basico que o discente deve
especificos dominar a fim de que consiga realizar e resolver problemas

apoiados nesse conhecimento. Relacionado aos fatos que
ndo precisam ser entendidos ou combinados, apenas
reproduzidos como apresentados.

2) Conhecimento de formas e
significado
2.1 Conhecimento de
convencoes
2.2 Conhecimento de tendéncias
e sequéncias
2.3 Conhecimento de
classificagOes e categorias
2.4 Conhecimento de critérios
2.5 Conhecimento de
metodologia

2) Conhecimento Conceitual

2.1 Conhecimento de classificacdes e categorias.

2.2 Conhecimento de principios e generalizacGes.

2.3 Conhecimento de teorias, modelos e estruturas.
Relacionado a inter-relacdo dos elementos basicos em

um contexto mais elaborado que os discentes seriam

capazes de descobrir. Nessa fase, ndo € a aplicacdo de um

modelo que é importante, mas a consciéncia de sua

existéncia. E o conhecimento de contetidos mais complexos

e organizados.

3) Conhecimento Universal e
abstracdo

3) Conhecimento Processual
3.1 Conhecimento de contetdos especificos, habilidades e
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3.1 Conhecimento de principios
e generalizaches

3.2 Conhecimento de teorias e
estruturas

algoritmos.

3.2 Conhecimentos de técnicas especificas e métodos.

3.3 Conhecimento de critérios e percepcdo de como e
guando usar um procedimento especifico.

Relacionado ao conhecimento de como realizar alguma
coisa utilizando métodos, critérios, algoritmos e técnicas.
Nesse momento, conhecimento abstrato comeca a ser
estimulado, mas dentro de um contexto Unico e ndo
interdisciplinar.

4) Conhecimento Metacognitivo

4.1 Conhecimento estratégico.

4.2 Conhecimento sobre atividades cognitivas, incluindo
contextos preferenciais e situacdes de aprendizagem.

4.3 Autoconhecimento.

Relacionado ao conhecimento da cognicdo em geral e da
consciéncia da amplitude e profundidade de conhecimento
adquirido de um determinado contelldo. Em contraste com
0 conhecimento procedural, esse conhecimento €
relacionado a interdisciplinaridade. A ideia principal é
utilizar conhecimentos previamente assimilados
(interdisciplinares) para resolucdo de problemas e/ou
melhor escolha do método, teoria ou estrutura.

Fonte: Adaptado de Bloom et al (1972); Anderson et al (2001); Ferraz e Belhot (2010).

Outra modificacdo estd nas categorias da dimensdo Processo Cognitivo. Os rétulos de

cada categoria foram substituidos por verbos no infinitivo por expressarem melhor a acéo

pretendida. As categorias conhecimento, compreensdo e sintese foram renomeadas para

lembrar, entender e criar, respectivamente. Também foi realizada uma alteracdo na posicéo

das categorias avaliar e criar, como mostra a Figura 9. Em todas as subcategorias do Processo

Cognitivo, os nomes foram alterados para a forma verbal do Gerdndio, com a finalidade de

descrever o processo de verificagdo da aprendizagem, conforme expde o Quadro 3.

Quadro 3- Dimensdo do Processo Cognitivo na taxonomia revisada

Categorias

Subcategorias
Forma verbal do Gerundio

1) Lembrar | Reconhecendo e Reproduzindo.

2) Entender | Interpretando, Exemplificando, Classificando, Resumindo, Inferindo,
Comparando e Explicando.

3) Aplicar Executando e explicando

4) Analisar | Diferenciando, Organizando, Atribuindo e Concluindo.

5) Avaliar Checando e
Criticando.

6) Criar Generalizando, Planejando e Produzindo.

Fonte: Adaptado de Ferraz e Belhot (2010).
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Portanto, assim como na versao original, a taxonomia revisada classifica objetivos de
modo que eles possam apresentar clareza quanto ao nivel do processo de aprendizagem, ao
tipo de contetdo a ser assimilado e a forma de verificacdo da aprendizagem. Os objetivos sdo
importantes porque declaram a intencionalidade do processo ensino-aprendizagem, pois na
acdo educativa ha sempre um propdésito, um ato intencional que reflete na aprendizagem dos

alunos.

4.2 O mapeamento de um novo territorio: o estagio supervisionado nos anos iniciais do

Ensino Fundamental

Iniciamos a nossa reterritorializacdo da pesquisa explicitando as linhas que
desenharam as 180 horas de imanéncia com a turma de Estagio Supervisionado Il, das quais
120h foram vivenciadas no campo escolar e 60h nas dependéncias da Universidade, durante o
periodo de 11/03 a 10/07/2019. O territorio de realizacdo do estagio esta situado na zona norte
de Manaus em uma escola municipal que funciona no atendimento aos anos iniciais do Ensino
Fundamental, nos turnos matutino e vespertino, com demanda total de 795 alunos

matriculados em 2019, na faixa etaria de 6 a 15 anos de idade, conforme mostra 0 Quadro 4.

Quadro 4 — Demonstrativo de alunos matriculados, por turma, em 2019

ANO/ TURMAS ALUNOS TURMAS ALUNOS
PROJETO MATUTINO VESPERTINO
1° 3 93 1 35
2° 3 102 3 93
3° 1 34 2 62
4° 3 102 3 107
5° 2 70 2 72
SE LIGA 0 0 1 25
TOTAL 12 401 12 394

Fonte: Painel de Gestdo da Escola de realizagdo do Estagio Supervisionado 11 (2019).

A escola esté localizada no bairro Santa Etelvina, em uma extensa area de periferia.
Segundo dados do Gltimo Censo do IBGE*, até 2010, possuia uma populagio estimada em
26.026 habitantes.

Uma das linhas de nosso mapeamento mostrou que a regulamentacdo do Estagio
Supervisionado na Universidade Federal do Amazonas esta amparada pelas Leis n° 9.394/96,

de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, que dispde sobre a realizagdo de estagios

49 Dados disponiveis em https://www.ibge.gov.br/cidades-e-estados/am.html
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curriculares dos Cursos de Ensino Superior, Lei n® 11.788, de 25 de setembro de 2008, que
orienta sobre a aceitacdo de estagiarios no ambito das InstituicGes de Administracdo Publica e
Privada, assim como pela Resolugdo CNE/CP n. 02, de 1° de julho de 2015, que define as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a formacdo inicial e continuada em nivel superior, nos
cursos de licenciatura, cursos de formacdo pedagdgica para graduados e cursos de segunda
licenciatura.

Assim, optamos por realizar essa etapa da pesquisa junto a disciplina Estagio
Supervisionado Il por entendermos que esse seria 0 momento mais adequado para mapearmos
as pulsagdes das interagdes entre os alunos de Pedagogia e o0 objeto-dispositivo Tl Espaco do
Brincar, pois as vivéncias com as criangas, junto a realidade que situa a escola publica,
poderiam oferecer aos alunos de Pedagogia uma riqueza de possibilidades, para que pudessem
experimentar a articulagao de estudos teoricos e praticos dos jogos, brincadeiras e atividades

Iudicas nas mais diversas mediagdes da rotina escolar.

Fotografia 17 — Atividades de alfabetizacdo com a mediacdo de jogos

Fonte: acervo de fotos dos estagiarios (2019).

Na Fotografia 17, os alunos de Pedagogia aparecem atualizando, ressignificando na
pratica escolar, junto as criancas que apresentavam dificuldades de alfabetizacdo, os jogos que
foram trabalhados em 2017 na disciplina Jogos e Atividades Ludicas e reapresentados em um
de nossos ateliés, para que eles pudessem utiliza-los ao longo do estagio, pois a aprendizagem
dos saberes necessarios a profissdo docente se efetiva durante um processo que se articula
com a pratica, a acdo. Assim, entendemos que a especificidade da formacao inicial ndo pode

se resumir em um processo de reflexdo sobre o que se vai fazer, nem sobre o que se deve
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fazer, mas sobre o que se faz, porque é em uma relagdo mutua com a acdo que o0s saberes
académicos dos alunos de Pedagogia sdo confrontados, e, assim, reelaborados.

Nesse sentido, concordamos com Pimenta e Lima (2006, p. 14) quando declaram que
0s estagios dos cursos de formacdo de professores devem orienta-los para a apropriagdo da
atividade tedrica de conhecimento, fundamentacdo, dialogo e pratica de intervencdo na
realidade do contexto escolar, de modo que esses alunos, futuros professores, possam
experimentar o trabalho docente, a rotina da sala de aula, da escola e do sistema de ensino, em
um exercicio de ressignificacdo dos seus saberes. I1sso se traduz por um processo de formacéo
inicial que implica perceber e reconhecer a necessidade e os desafios postos ao professor, nos
dias atuais, para a urgéncia de se efetivar um trabalho de qualidade, com jogos e brincadeiras
nas mediac@es didaticas com as criancas e adolescentes, dos anos inicias.

O Estagio Supervisionado Il foi estruturado com o objetivo de desenvolver a
articulacdo do processo de orientacao tedrico-metodologica, com o eixo da pratica pedagdgica
e sua intervencdo critica e criadora, em uma escola publica de ensino dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental (EMENTA, 2019, p. 01). Assim, os conteudos e atividades da disciplina
estiveram desdobrados em 5 unidades tematicas, a saber: 1- Definicdo e acertos institucionais
para insercdo no campo de estagio; 2 - Insercdo no campo de estagio participacdo e
acompanhamento do processo pedagogico; 3 - Planejamento e elaboracdo das media¢des para
a pratica pedagogica; 4 - Desenvolvimento da pratica pedagogica, regéncia e documentacao
pedagdgica; 5 - Elaboracédo do relatdrio final do estagio. Nas unidades 3 e 4, realizamos as
nossas agOes interventivas, buscando mapear e analisar as linhas pulsantes de validagédo
pedagogica com os alunos de Pedagogia, durante as suas interagdes e agenciamentos com a Tl
Espaco do Brincar.

A oferta disciplinar se deu com a utilizacdo do sistema graduacio@Ufam®.
Elaboramos, junto ao professor da disciplina, a sala ambiente, com os recursos digitais para as
leituras, estudos, orientagdes e registros de todo material trabalhado e discutido ao longo do

periodo com a turma, como é possivel observar nas Figuras 10 e 11:

50 Em 2018, o sistema graduacao@ufam recebeu a atualizacio de uma nova versdo da plataforma Moodle, logo,
na disciplina Estagio Supervisionado Il trabalhamos com uma versdo mais recente da que haviamos trabalhado
na disciplina Jogos e Atividades Ludicas em, 2017.
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Figura 10 — Tela superior da sala ambiente de Estagio Supervisionado |1
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Fonte: sistema graduacao@Ufam (2019).

Figura 11 — Sala ambiente de Estégio Supervisionado Il, com as transposi¢des de recursos e conteidos nas
unidades de estudos
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Fonte: sistema graduacac@Ufam (2019).

Na sala ambiente do Estagio Supervisionado Il, além dos conteudos proprios da
disciplina, articulamos um espago para a disponibilizacdo de materiais sobre os jogos, as
brincadeiras e o desenvolvimento infantil, que serviram de suporte tedrico-metodoldgico para
as discussOes e vivéncias, durante os ateliés com a Tl Espaco do Brincar. Com esse outro
espaco virtual, a disciplina ganhou um alargamento das suas fronteiras. Nessa sala virtual,
também disponibilizamos o link para que os alunos de Pedagogia acessassem diretamente o
dispositivo de pesquisa.

Assim, o territério institucional académico em estado desterritorializado pela sala

ambiente graduacdo@Ufam possibilitou um suporte e acompanhamento sistematico aos
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alunos, que passaram a maior parte da carga horaria da disciplina imersos em outro territorio,
a saber no estagio supervisionado. Diante disso, observamos aqui um efeito que a
desterritorializacdo da sala de aula virtual proporcionou ao aprendizado dos futuros
professores: a possibilidade de manifestagdes concretas do conhecimento em outro espaco de
apreensdo e reflexdo dos fendbmenos em estudo, que estdo para além das paredes da
universidade.

Para tanto, como instituicdo formadora, a Universidade Federal do Amazonas
reconhece, nas Diretrizes do Estagio Supervisionado (2016), que o estagio curricular se
constitui como um periodo de estudos importantes para a formacdo profissional do futuro
professor, entendendo que, ao estar inserido no contexto escolar, o aluno de Pedagogia
vivencia a articulacdo dos saberes académicos com a realidade que constitui o fazer
pedagdgico da profissdo docente, como é possivel observar nos relatos dos alunos®:

No decorrer do curso em Pedagogia, estudamos disciplinas que tratam das
especificidades da crianga, infancia e dos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Assim, no estagio supervisionado, nos académicos temos a oportunidade de
aprofundar os conhecimentos teéricos a respeito de aspectos relacionados ao

desenvolvimento e aprendizagem da crianca, nos primeiros anos de vida (MARIA,
ESTAGIO SUPERVISIONADO II, 2019).

Estou obtendo éxitos na realizacdo do estagio, apesar das dificuldades encontradas,
relacionadas a localizagéo da escola, as estruturas fisicas inadequadas e as condicfes
materiais limitadas. Entretanto, o suporte oferecido pelos professores orientadores
contribui para superar as limitacdes materiais, incentivando a préatica pedagdgica,
pautada na pesquisa e na producdo de materiais (VICTOR, ESTAGIO
SUPERVISIONADO Il, 2019).

O campo de trabalho possibilitou um olhar mais sensivel, voltado para as
especificidades da crianga enquanto sujeito em constante formag&o, assim como
todo ser humano consciente da necessidade de buscar novas vivéncias. Acredito que
se redimensiona através da realidade presente e busca a transformacéo das pessoas
enquanto meio para promover uma educacdo de qualidade (PIETRA, ESTAGIO
SUPERVISIONADO lII, 2019).

A percepgdo dos alunos em relagdo as suas experiéncias no “campo de trabalho”,
como marca os dizeres da estagiaria Pietra, lhes proporciona uma experiéncia inicial de
pratica pedagdgica, que, progressivamente, os ajuda na construcdo de competéncias e saberes
que configuram o oficio da docéncia. Ndo nos parece uma experiéncia cuja pratica se revela
burocratica e distante da realidade, que, ao longo do curso, foi sendo por eles e seus
professores discutida e estudada, também, em outras disciplinas. Pelo contrario, ha o andincio
de uma identidade profissional subjetiva, que, progressivamente, caminha na construcao de

um habitus docente, que os prepara para assumir a profissao de professor ndo como alguém

51 Para preservar os sujeitos da pesquisa, 0s nomes informados sdo ficticios.
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que aplica conhecimentos produzidos por outros, ou como um agente determinado por
mecanismos sociais, mas como um ator no sentido forte do termo, isto é, um sujeito que
assume a sua pratica a partir dos significados que ele mesmo lhe confere, um sujeito que
possui conhecimento e adquire um saber-fazer provenientes de sua propria atividade e a partir
dos quais ele a estrutura e a orienta (TARDIFF, 2002, p. 230).

Fotografia 18 — Alunos de Pedagogia em dialogo sobre as experiéncias na escola

Fonte: acervo de fotos da pesquisadora (2019).

Encontramos encarnado nos dizeres dos alunos de Pedagogia ndo apenas os saberes
acumulados ao longo de suas formacdes, mas também os saberes que estdo sendo produzidos
durante um processo permanente de reflexdo sobre as suas experiéncias praticas, no territorio
do Estagio Supervisionado Il. Esse espaco aberto ao didlogo e as analises, as experiéncias da
rotina escolar, aconteciam durante os encontros de orientagdo com o professor da disciplina,
como vimos na Fotografia 18.

Nesse agenciamento, em que pensar e discutir com o coletivo sobre as experiéncias
vividas na escola, até mesmo aquelas que ndo foram positivas e pareceram frustrantes - como
afirmou Victor ao se deparar com “as dificuldades relacionadas a localizacdo, a estrutura
fisica inadequada e as condi¢cGes materiais limitadas da escola” - se constroem saberes
alinhados com uma formacdo inicial que ndo se desvincula da real problematica existente nas
condigdes de trabalho que envolvem a carreira do professor, a instituicdo escolar e os sujeitos
de seu contexto. Nesse panorama, as vozes dos alunos prosseguem declarando:

Descobrimos na escola uma realidade dura, que exige dos profissionais que se
dedicam a educagdo um constante ‘jogo de cintura’, para buscar recursos que

ajudem a escola a superar os fracassos, resultados de anos de omissdo do sistema, e,
assim, buscar o sucesso dos alunos, dos profissionais motivados e dos que, por
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motivos diversos, perderam o entusiasmo. E, diante de tudo que estou vivenciando e
experimentado nas praticas durante o Estagio Supervisionado Il - anos iniciais, isso
me servira de grande bagagem emocional e profissional, uma vez que estamos
vivenciando um pouco como se d4 a rotina nesta fase da educagdo e, no meu caso, se
apaixonar ainda mais pela educagdo e procurar ndo reproduzir praticas vazias de
significados, e que ndo respeitam a fase de desenvolvimento em que os alunos se
encontram (BRUNA, ESTAGIO SUPERVISIONADO II, 2019).

Desde o primeiro dia, no campo de estagio, até o Ultimo dia em que estive inserida
nesse espaco escolar, tive concepcbes e entendimentos sobre a pratica docente
alterados, significativamente, o que acredito ser uma mudanga positiva de
percepcdes. Apesar de ser meu primeiro contato de atuacdo nessa modalidade de
ensino, entendo que cada escola é singular. Cada instituicdo carrega diferentes
relacdes entre o0s sujeitos envolvidos, representados pelos estudantes, pais,
educadores, equipe pedagdgica, direcdo e comunidade como um todo (SANDRA,
ESTAGIO SUPERVISIONADO II, 2019).

No Estagio Supervisionado II, tive a primeira experiéncia com o Ensino
Fundamental - anos iniciais, modalidade da educacéo a qual eu nunca tive interesse
em atuar; porém, ap6s a minha insercdo no 3° ano, meus olhos foram abertos!
Acredito que isso se deu quando percebi que ainda precisamos avangcar muito na
educacdo das criancas que estdo no Ensino Fundamental, e que eu posso e tenho a
responsabilidade de contribuir com isso (RITA, ESTAGIO SUPERVISIONADO II,
2019).

Logo, ao observarmos a percepc¢éo da realidade que atravessam os discursos de Bruna,
Sandra e Rita entendemos que o territorio da escola é uma das realidades que os alunos de
Pedagogia precisam vivenciar, sentir e enfrentar para que aprendam a conviver em uma
realidade complexa e assim possam adquirir mecanismos, esquemas que 0s tornem capazes de
tomar decisoes e atuar sobre elas, pois “[...] saber como viver em uma escola é tdo importante
quanto saber ensinar em sala de aula” (TARDIFF, 2002, p. 262).

Nesse contexto, onde aprender a viver e atuar na complexidade se tornam essenciais
para quem vai trilhar a carreira docente é que os alunos de Pedagogia comecam a perceber
também a importancia de se “ter as maos” um recurso pedagdgico como a Tl Espaco do
Brincar ndo sO6 nos laboratérios da universidade, mas acompanhando-os durante as suas
interacfes com as criangas no periodo do estagio:

Ter as maos um recurso como o Espaco do Brincar € enriquecedor, pois nos ajuda
no campo do estagio e nos prepara para a pratica docente apds o término do curso. E
um diferencial que nos auxilia a levar os conteldos para as crian¢as de maneira

diferenciada, mais divertida, saindo daquele padréo tradicional (BRUNA, ESTAGIO
SUPERVISIONADO lII, 2019).

Através do Espago do Brincar, pude adquirir novos conhecimentos que inspiraram
vérias atividades durante o estagio, baseadas nos contelidos de la&. Faco uma
avaliacdo positiva por terem agregado esse recurso na proposta metodologica da
disciplina, pois ele me auxiliou na realizacdo de atividades ludicas, durante o meu
trabalho com os alunos (RITA, ESTAGIO SUPERVISIONADO I, 2019).
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Por essa razdo, observamos que, em uma formacéo inicial de qualidade, ndo basta
construir conhecimento; é preciso possibilitar as condi¢Bes para a sua producdo. Uma dessas
possibilidades se torna real no curso de Pedagogia da Ufam através da brinquedoteca digital,
da flexibilidade que ela proporciona e da possibilidade de auxiliar os alunos do curso na
atualizagdo de sequéncias didaticas, de atividades recreativas, e, consequentemente, de
hospedar em seu campo virtual uma infinidade de recursos digitais que, a cada nova

experiéncia escolar, pode ser atualizada por eles, ganhando uma forma de criacdo diferente.

4.3 As linhas de potencializacao do ludus nos niveis lembrar, entender e aplicar

Nesse Plano Comum, construido de modo rizomatico, as linhas sdo elementos que
rompem com a dicotomia uno/mdaltiplo, pois elas mesmas sdo a multiplicidade. Pela Metafora
do Rizoma, entendemos que os alunos de Pedagogia, participantes da pesquisa, carregam
consigo uma heterogeneidade repleta de potencialidades ludicas, que sé se realizam mediante
0S encontros com objetos exteriores, promovendo saltos, rupturas e conexdes com outros
devires, com outras linhas, produzindo assim novos agenciamentos.

Nessa logica, o territorio do Estagio Supervisionado Il foi se ampliando pelas linhas de
fuga, e por elas aconteceu a cria¢do. Elas possibilitaram as multiplas entradas, a continuidade,
a abertura, e impediram que o Plano Comum se mantivesse fechado, pois, quando isso
acontece, o processo de criacdo paralisa, finda. Logo, as linhas estiveram sempre a caminho e
carregaram, ao longo de toda pesquisa, um continuo devir.

Desse modo, para analisarmos que Plano Comum emerge nesse novo territério de
interacdes entre os alunos e a Tl Espaco do Brincar, ndo bastou que fizéssemos uso dessa
tecnologia intelectual no Estagio Supervisionado Il; foi preciso desvelar as multiplas linhas,
gue compuseram 0 seu mapeamento. Por isso, 0 Plano aqui apresentado resulta de uma
cartografia que se entrelaca com as pistas apontadas, também, pelo agenciamento com o
dominio cognitivo da taxonomia revisada dos objetivos educacionais de Bloom, nos niveis
lembrar, entender e aplicar.

Para 0 método de pesquisa cartografica, o ato de conhecer é intervir sobre a realidade,

é fazer, é transformar para conhecer, é uma poiesis®’, é participar do seu processo de

52 De acordo com Maturana (2001) é um termo que vem do grego, poise — poesia, criagdo, construgio,
significando “cria¢do”.
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construcdo. Logo, estivemos imbuidos nesse processo de intervencdo e construcdo de um
Plano com a realizacdo de ateliés e atividades integradas, assim propostos:

e Atelié 1 - A brinquedoteca Espaco do Brincar;

o Atelié 2 - A influéncia do ludico para o desenvolvimento infantil;

o Atelié 3 - Literatura infantil, os Jogos de Alfabetizacdo e a mala ltdica;

o Atelié 4 — EstacBes Ludicas: jogos digitais, interagdo e cooperacao.

Para as respectivas atividades realizadas, o planejamento interventivo de nossas agoes
requereu a formulacdo de objetivos, de modo que estivessem orientados pela estruturacéo

taxondmica.

4.3.1 Nivel lembrar

Conhecimento € o que € lembrado, portanto, estd relacionado a reconhecer e
reproduzir ideias e contetdos (ANDERSON et al, 2001). Por essa razdo, reconhecer requer
distinguir e selecionar uma determinada informacéo, pois estd mais relacionado a busca por
um evento relevante na memoria de longo prazo®. Logo, para a validagdo cognitiva no nivel
lembrar, realizamos dois ateliés. Nessa propositura, formulamos os objetivos em termos de
verbos, substantivos e gerundios, conforme orienta a taxonomia revisada, tendo em vista a
clareza do processo de aprendizagem. Desse modo, estruturamos assim 0S nossos primeiros
ateliés:

Atelié 1 - A brinquedoteca Espaco do Brincar.

Obijetivo: Lembrar como funciona o acesso, a navegabilidade na brinquedoteca digital
Espaco do Brincar e como estdo distribuidos e estruturados os jogos e as brincadeiras nos seis
eixos que norteiam a sua concepcao (Letras e Numeros, Memorizagdo, Leitura e Contacéo,
Corporeidade, Artes e Brincadeiras), reproduzindo-os verbalmente e discriminando algumas
atividades ludicas para uma possivel media¢do com as criancas na escola de Estagio.

Atelié 2 - A influéncia do ladico para o desenvolvimento infantil.

Objetivo: Recordar as principais referéncias bésicas, estudadas em disciplinas do
curso, sobre a influéncia do Iudico para o desenvolvimento infantil e a contribuicdo deste para

a mediacdo pedagdgica em sala de aula, explicitando no diario de bordo do graduacao@ufam

53 E responsavel por armazenar lembrangas e fatos importantes que foram vivenciados. Podemos defini-la como
a biblioteca interior do ser humano.



111

0s tipos de jogos e brincadeiras que se revelam durante a infancia, tendo em vista o

desenvolvimento biopsicossocial da crianca.

Fotografia 19 — Atelié 1 - A brinquedoteca Espaco do Brincar

Fonte: acervo de fotos da autora do trabalho (2019).

Fotografia 20 — Atelié 2 - A influéncia do Iidico para o desenvolvimento infantil

Fonte: acervo de fotos da autor do trabalho (2019).

O tipo de conhecimento promovido nos dois ateliés, conforme mostram as Fotografias
19 e 20, foi o efetivo, pois o processo cognitivo na acdo de lembrar orienta para a
aprendizagem de um conteddo béasico que o aluno deve dominar, com o intuito de realizar e
resolver problemas articulados a esse conhecimento. Aqui, os fatos ainda ndo precisam de
uma compreensdo tdo complexa, mas é exigido ao aluno que reproduza, ao seu modo, as
informacdes apresentadas. 1sso, porém, deve estar muito claro nos objetivos educacionais,
pois concede uma referéncia ao proprio educador sobre o tipo de conhecimento e o nivel de

aprendizagem que deseja que os alunos alcancem. Nesse contexto, a fim de prosseguirmos na
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escala de uma aprendizagem que caminha para a necessidade do desenvolvimento de
competéncias nas mediacGes com o ludus, disponibilizamos, no Quadro 5, a divisdo das trés

informacdes, que foram essenciais para a formulacdo dos objetivos taxonémicos nos dois

ateliés.

Quadro 5 — Composicdo dos objetivos taxondmicos no nivel lembrar

Atelié Processo

(verbo)

cognitivo exigido
do aluno no nivel
mais elementar

Conhecimento explorado
(substantivos)

Avaliacao
(gerandio)

Atelié | Lembrar

Tipo de conhecimento: efetivo

a) Acesso e navegabilidade na
brinquedoteca digital Espaco
do Brincar;

b) A distribuicao e
estruturacdo dos jogos e
brincadeiras nos eixos de
concepcdo da brinquedoteca:
letras e ndmeros,
memorizacao, leitura e
contacdo, corporeidade, artes e
brincadeiras.

a) Reproduzindo
verbalmente como estdo

distribuidos e estruturados
0s jogos e as brincadeiras
nos seis eixos de
concepgao da
brinquedoteca Espaco do
Brincar.

b) Discriminando
algumas atividades
ludicas para uma possivel
mediacdo com as criancas
da escola de Estagio.

Atelié | Recordar

Tipo de conhecimento: efetivo
a)  Principais  referéncias
bésicas, estudadas em
disciplinas do curso, sobre a
influéncia do ludico para o
desenvolvimento infantil e a
contribuicdo deste para a
mediacdo pedagdgica em sala
de aula.

a) Explicitando no diario
de bordo do
graduacao@ufam os tipos
de jogos e brincadeiras
que se revelam durante a
infancia, tendo em vista o
desenvolvimento
biopsicossocial do ser
humano.

Fonte: desenvolvido pela autora do trabalho (2019).

Os ateliés 1 e 2 compdem o nucleo fundamental do conhecimento de fatos ou
informacdes sobre a Tl Espaco do Brincar e a importancia do uso de jogos e brincadeiras no
trabalho pedagdgico com as criancas. As principais referéncias apresentadas e dialogadas com
os alunos de Pedagogia em uma dindmica de revisdo e consequente potencializa¢do das linhas
tedricas sobre o ludus, durante os dois ateliés, se basearam nos estudos dos autores®*: Piaget
(2005, 2015 2016), Saltini e Cavenaghi (2014), Kishimoto (2011), Gutton (2013) e Huizinga
(2014).

54 Os autores aqui citados constam na bibliografia de disciplinas do curriculo de Pedagogia.
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Como mostramos no Capitulo 2, durante a oferta disciplinar de Jogos e Atividades
Ludicas, cartografamos um processo de interacdo dos alunos de Pedagogia com a Tl Espaco
do Brincar movido, pelo movimento de virtualizacdo e atualizacdo. Todavia, como a
disciplina de Estagio Supervisionado Il foi ofertada somente ao final do curso e possuia um
carater tedrico-pratico, os alunos precisavam que as informacdes da memoria de longo prazo
fossem ativadas para uma articulacdo eficaz na pratica escolar, pois a aprendizagem é um
sistema continuo de auto-organizacdo, de construcdo e reconstrucdo do conhecimento
composto por um processo dinamico, situado em uma zona de periferia entre sujeito e objeto
de conhecimento, chamado de interagio®.

A interacdo é sempre uma adaptacdo formada por dois polos, a assimilacdo e a
acomodacdo e é, antes de tudo, uma capacidade da inteligéncia de seriacdo, ordenacdo e
classificacdo, cuja finalidade € permitir ao homem a sua adaptacdo ao meio para a sua
sobrevivéncia, ou seja, modificar o meio para se adaptar melhor a ele.

Nessa propositura, a assimilacdo € um conceito retirado da Biologia, e tem a ver com a
“interpretacdo”, que remete & ideia de que olhar o objeto de conhecimento® nio significa
apenas observa-lo, mas interpreta-lo, assimila-lo, tornar seus alguns dos elementos que ele
apresenta. Assim, o aluno de Pedagogia, que se prepara para exercer a docéncia, ao entrar em
contato com o a Tl Espaco do Brincar e os conteidos que a ela podem ser aplicados, retira
desse objeto-dispositivo as informag0es das quais precisa por meio da assimilacdo. Podemos

constatar a assimilagio presente nos registros do diario de bordo®’ dos alunos:

No encontro anterior, recebemos o0s logins para 0 acesso ao Espaco do Brincar. Ja
naveguei no ambiente e explorei outros jogos que ndo foi possivel acessar na
disciplina Jogos e Atividades Ludicas. Como a aula de hoje foi sobre o brincar e a
relacdo dele com o desenvolvimento das criancas, pude estabelecer uma ligacéo
mais evidente entre 0 que ha na brinquedoteca e a sua relevancia para as mediacdes
das aulas. Relembrar esses conceitos para a aprendizagem dos alunos me permite
adaptar o0s jogos com mais propriedade ao contexto encontrado na sala de aula do
estagio (SANDRA, ESTAGIO SUPERVISIONADO 11, 2019).

Hoje, no atelié, revisamos como 0s jogos infantis se manifestam a partir do
nascimento e evoluem na medida em que a crianga vai crescendo, como vimos na
curva de evolucdo dos jogos de Piaget. Quando os alunos estdo no Ensino

% Na concepcio Piagetiana, a interacéo é o principio de todo conhecimento.

%6 Em Piaget, o objeto de conhecimento é o meio, abrangendo aspectos fisicos e culturais e historicos. E 0 mundo
dos objetos materiais e das relacbes sociais, dos conceitos das imagens e das linguagens; o mundo da natureza,
dos ecossistemas, das diferentes manifestaces de vida; da sociedade, da cultura, das artes, das ciéncias, das
percepcdes, das sensagdes, das topologias, dos movimentos; enfim, do que estd ai passivel de sofrer
transformacdes pela atividade do sujeito (BECKER, 2003, p. 27).

570 diario de bordo é uma ferramenta pedagégica do graduacao@ufam, que foi disponibilizada aos alunos para
o registro diario das atividades realizadas ao longo do estdgio supervisionado I1.
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Fundamental I, o que acontece a partir dos 7 anos até a adolescéncia, sdo manifestos
0 desejo por jogos e brincadeiras que envolvem os limites, os desafios e as regras.
Aos 7 anos, ha uma transicdo do jogo simbdlico para o jogo de regras, 0 que prepara
a crianca para o desenvolvimento da vida coletiva social, pois na experiéncia com
esse tipo de jogo, a crianca vai percebendo que o mundo é cercado por limites, e,
para atuar e participar da vida comum, deve aprender a respeitéa-los e a gerenciar 0s
conflitos (MARIA, ESTAGIO SUPERVISIONADO Il, 2019).

Encontramos, no acompanhamento aos diarios de bordo de Sandra e Maria, evidéncias
de que o nivel lembrar foi alcangado de forma satisfatoria, pois constatamos que a assimilacdo
dos conteudos, revisados durante a realizacdo dos ateliés, manifesta-se nos registros escritos
de maneira coerente, com a proposta de aprendizagem anunciada nos objetivos tracados. De
modo similar, outros alunos também expressam em seus didrios um processo cognitivo que

evoca a lembranga dos conhecimentos suscitados e produzidos nos ateliés:

Hoje, tivemos encontro de orientacdo na Ufam, e achei importante a sugestdo de
utilizarmos os jogos e as atividades lidicas durante as nossas ac¢fes interventivas na
escola. Muitos desafios estdo surgindo no estagio, e sei que o Espago do Brincar sera
um apoio importante. Ele possui seis eixos que organizam as brincadeiras e 0s
joguinhos: letras e nimeros, memorizacéo, leitura e contacdo, corporeidade, artes,
brincadeiras. Revisamos também como o ludico ajuda na aprendizagem das
criancas. Eu ndo lembrava mais dos detalhes relacionados as fases do brincar
infantil, porém, o atelié realizado me trouxe esclarecimentos que pretendo
aprofunda-los para fazer uma boa regéncia (VICTOR, ESTAGIO
SUPERVISIONADO lI1, 2019).

Durante o encontro, realizamos um dialogo proveitoso a respeito da manifestacdo
dos jogos, brincadeiras e atividades Iidicas na infancia. De 0 a 2 anos, as criangas
estdo envolvidas por um tipo de jogo de exercicio que esta ligado ao
desenvolvimento psicomotor; dos 2, até mais ou menos 0s 7 anos, encontramos 0
jogo simbélico, que tem o seu apice por volta dos 4 aos 5 anos; nessa fase, a crianca
pode vivenciar pelas brincadeiras de faz-de-conta e historinhas infantis, situac6es da
vida humana que ainda séo dificeis para a sua compreensdo. A partir dos 7 anos, até
a fase adulta, o pensamento concreto vai dando lugar ao pensamento abstrato,
permitindko que se manifeste o jogo de regras (BRUNA, ESTAGIO
SUPERVISIONADO lI1, 2019).

Por essas linhas, o Plano Comum que vai se revelando pela validacdo pedagogica nos
diz que os conhecimentos desenvolvidos no nivel lembrar funcionaram como uma base para
os saberes a serem produzidos durante as mediacdes na escola de Estagio. Sem o nivel
lembrar, seria impossivel para os alunos prosseguirem na taxionomia dos objetivos
educacionais com um bom aproveitamento, relativo as interagdes com a Tl Espago do
Brincar, pois 0s niveis posteriores exigem sempre um grau de complexidade cognitiva mais
elevado, que, para serem formulados em toda a sua plenitude, necessitam dos conhecimentos

basicos assimilados nos niveis anteriores.
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Logo, Piaget (2016) nos esclarece que a aprendizagem se constitui por um processo de
interacdo articulada aos polos de assimilacdo e acomodacdo. Assim, podemos afirmar que o
nivel lembrar, da categorizacdo revisada de Bloom, nos remete ao periodo em que os alunos
estdo em processo de assimilacdo dos conhecimentos referentes as possibilidades de uso da
brinquedoteca digital e de seus recursos, na pratica escolar com as criangas dos anos iniciais
do Ensino Fundamental, permitindo-nos compreender que a acomodacdo dos conteddos
discutidos e estudados ao longo dos ateliés 1 e 2, assim como da incorporacdo do ludus aos
seus esquemas de pensamento e acao, vao depender, também, das linhas que se agenciam pela
qualidade das interagdes estabelecidas com a Tl Espaco do Brincar, durante as experiéncias
praticas no Estagio Supervisionado 1l. Isso tende a acontecer nos niveis seguintes da escala do

dominio cognitivo.

4.3.2 Niveis entender e aplicar: uma interpolacao necessaria

Com a incidéncia e rapida evolucdo das novas tecnologias no século XXI, o saber nao
estd mais cristalizado em uma estrutura de aquisicao arborescente. Impera no atual contexto
uma ruptura na linearizacdo do conhecimento que metamorfoseia a ecologia cognitiva dos
humanos. Por essa compreensdo, propusemos a anélise da Validacdo Pedagdgica, nesta etapa
do trabalho, com uma interpolacdo entre os niveis entender e aplicar da taxonomia, pois

acreditamos que,

[...] o pensamento ndo é arborescente e o cérebro ndo € uma matéria enraizada nem
ramificada. O que se chama, equivocadamente, de ‘dentritos’ ndo assegura uma
conexdo dos neurbnios em um tecido continuo. A descontinuidade das células, o
papel dos axdnios, o funcionamento das sinapses, a existéncia de micro fendas
sinapticas, o salto de cada mensagem por cima destas fendas fazem do cérebro uma
multiplicidade que, no seu plano de consisténcia, ou em sua articulacdo, banha todo
um sistema probalistico incerto, uncertain nervous system. Muitas pessoas tém uma
arvore plantada na cabega, mas o proprio cérebro é muito mais uma erva daninha do
gue uma arvore (DELEUZE; GUATTARI, 2011, p. 34)

Partindo do pressuposto de Deleuze e Guattari, 0 cérebro humano nao tem uma
estrutura hierarquica de uma arvore, pelo contrario, ele é a-linear®®, dinamico, e esta em

constante fluidez, semelhante a um Rizoma. Esse pensamento humano que se move

%8 O conceito de ndo-linearidade deriva da Matematica e tem sido empregado de uma forma frequente, quando se
fala de sistemas complexos dinamicos. Hoje, esta totalmente fora de contexto alguém pensar que o todo é uma
simples soma de suas partes. A ecologia e varias outras ciéncias ja provaram que esse tipo de raciocinio linear
ndo coaduna com a complexidade das relacGes dos sistemas envolvidos. Mesmo no caso da nossa mente, sabe-se
que ela é governada por dindmicas ndo-lineares de um complexo sistema que forma a rede neural e que percorre
0 Nosso cérebro e 0 corpo como um todo (LEAO, 2005, p. 57).
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descentralizado com o surgimento das novas tecnologias, foi incorporado ao trabalho de
revisdo da taxonomia de Bloom. Logo, a revisdo trouxe flexibilidade para a sua estrutura
hierarquica e cumulativa, permitindo a interpolacdo entre as categorias do Processo
Cognitivo. Sendo assim, o professor pode propor objetivos para a aprendizagem, sem,
necessariamente, seguir a hierarquia das categorias apresentadas, quando a especificidade do
objeto em estudo exigir, pois, em alguns casos, por exemplo, pode ser mais facil entender um
determinado assunto s6 apds a sua aplicacdo, ou seja, seguindo uma escala cuja sequéncia
pode se organizar de forma a-linear (ANDERSON et al, 2001).

Nessa perspectiva, entendemos que a aprendizagem nem sempre obedece a uma
estrutura fixa. Por isso, devido a caracteristica do fendmeno que investigamos, a
aprendizagem no nivel entender requer o acontecimento pratico que se move articulado ao
nivel aplicar, em uma interpolacdo hibrida que vai processualmente se estruturando no
pensamento dos alunos de Pedagogia, tal qual um efeito Moebius. Assim, reafirmamos o
compromisso ético assumido com a pesquisa cartografica, de criar nesta tese um mapa, e nao
um decalque, cuja forma tracada é reversivel, modificavel por suas linhas de fuga, que estdo
sempre a caminho, com multiplas entradas e saidas (DELEUZE; GUATTARI, 2011, p. 43).

Para tanto, apresentamos a composi¢do do Plano Comum, apos o nivel lembrar, no
movimento de interpolacdo entender-aplicar-entender, por acreditarmos que a compreenséo
real acontece entrelacada com a acdo, quando os esquemas mentais, ainda em um nivel
virtualizado, ganha sentido em sua passagem para 0 estado de atualizacdo. Na estrutura
taxondmica, o nivel entender esta relacionado a estabelecer uma conexao entre 0 novo e o
conhecimento previamente adquirido. A informagdo passa a ser entendida quando o aluno
consegue reproduzi-la com as suas proprias palavras e/ou agdes. Aqui, 0 conhecimento
continua sendo elaborado e melhor explorado, mas agora em um nivel mais elevado que
simplesmente o da evocagdo de uma lembranca, pois requer a compreensdo dos conteudos.
No nivel aplicar, é necessario que os alunos demonstrem a capacidade de fazer algo com o
conhecimento adquirido, isto é, que possam aplicar a informagdo em novas situacdes e
problemas. Logo, o nivel aplicar esta relacionado a executar ou a usar um procedimento em
uma situacdo especifica e pode, também, abordar a aplicagdo de um conhecimento em uma
situacdo nova.

Demos continuidade a validacdo pedagdgica durante as vivéncias dos alunos de
Pedagogia na escola de estagio. Nesse territorio, buscamos mapear como foi se consolidando
a acomodacdo dos saberes e, consequentemente, a formacdo de competéncias ludicas nas

subjetividades a partir dos ateliés 3 e 4:
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Atelié 3 - Literatura infantil, os Jogos de Alfabetizacdo e a mala ludica.

Objetivo - Entender a importancia da mediacdo pedagogica com jogos e brincadeiras,
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, demonstrando-a através da realizacdo de praticas
ludicas mediadoras com as criangas, no exercicio do Estagio Supervisionado II.

Atelié 4 — EstacGes Ludicas: jogos digitais, interacdo e cooperacao.

Objetivo - Entender o efeito e as sensagdes que 0s jogos digitais, disponibilizados pela
Tl Espaco do Brincar, promovem no auxilio da aprendizagem infantil, inferindo sobre o
comportamento das criangas durante a realizagdo da estacdo jogos digitais. Esse atelié foi
realizado na escola, em sala de aula, com as criancas e os alunos de Pedagogia.

No Quadro 6, demonstramos com mais detalnes a composicdo dos objetivos

taxonémicos na interpolacdo dos niveis entender-aplicar-entender:

Quadro 6 — Composicdo dos objetivos taxondmicos na interpolagao dos niveis entender-aplicar-entender

Atelié Processo Conhecimento explorado Avaliacdo
cognitivo exigido (substantivos) (gerundio)
do aluno
(verbo)
Tipo de conhecimento: Demonstrando-a
Atelié | Entender-aplicar- | conceitual e procedimental | através da realizagdo
3 entender de préticas ludicas

a) A importancia da | mediadoras, com as
mediacdo pedagdgica com | criangas, no

jogos e brincadeiras nos | exercicio do Estagio
anos iniciais do Ensino | Supervisionado II.

Fundamental;
Entender-aplicar- | Tipo de conhecimento: Inferindo
Atelié | entender conceitual e procedimental | sobre o
4 a) O efeito e as sensacdes comportamento das
gue 0s jogos digitais, criangas, durante a
disponibilizados pela Tl realizacéo da estacéo
Espaco do Brincar, jogos digitais.

promovem no auxilio da
aprendizagem infantil.
Fonte: desenvolvido pela autora do trabalho (2019).

As Fotografias 21 e 22, mostram os alunos em atividade académica nos ateliés 3 e 4,
manuseando 0s recursos que compdem os Jogos de Alfabetizacdo, a colecdo de Literatura em

Educacdo Ambiental e a mala ludica.
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Fotografia 21 - Alunos no atelié 3 explorando os Jogos de Alfabetizacdo e Letramento e a colecdo de literatura
em educagdo ambiental

Fonte: acervo de fotos da autora do trabalho (2019).

Fotografia 22 - Alunos no atelié 3 explorando os recursos pedagogicos da mala ludica

e

\N

Fonte: acervo de fotos da autora do

Assim como a Tl Espaco do Brincar, os recursos utilizados nos ateliés foram cedidos pelo
Cefort para a realizagdo da segunda etapa da pesquisa. Os Jogos de alfabetizacdo pertencem a
uma coletanea produzida pela Universidade Federal de Pernambuco para compor o material
pedagogico do Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa — Pnaic, programa
desenvolvido pelo Ministério da Educacdo em parceria com o sistema publico de ensino.
Esses jogos estdo disponiveis em versdo digitalizada no Espago do Brincar, permitindo que o
aluno tenha em maos o seu proprio material pedagogico para a reproducdo e uso, durante as
praticas de estagio.

A mala ludica, apresentada na Fotografia 23, pertence ao projeto de aprendizagem “mala

Iudica do Cefort: vivéncias e elaboracfes de atividades ludicas para a educacao infantil e anos
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iniciais do Ensino Fundamental”. E uma mala de viagem, grande, com puxador e quatro
rodinhas, customizada em seu exterior com tecidos coloridos e design alegre. Foi pensada e
desenvolvida para auxiliar o trabalho de apropriacdo, investigacdo e pratica de laboratério
para 0 exercicio das mediac¢Ges lidicas entre os estudantes de Pedagogia/Ufam, professores
das redes publicas e criangas da educacdo infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental.
Assim, a mala se define como objeto-mediacdo itinerante e flexivel, que dispde de “[...]
objetos, brinquedos, jogos, espacos diversos e abertos a mudancas originadas pelas proprias

praticas de interacGes e intervencdes dos sujeitos envolvidos” (BRITO et al, 2018, p. 1).

Fotografia 23 - Mala Ludica do Cefort
. il

Fonte: Cefort/Ufam (2019).

Durante o atelié 3, ndo tivemos a pretensdo de dar prescricdes sobre como alfabetizar,
mas sim, possibilitar aos alunos um apoio para as suas atividades interventivas no Estagio

Supervisionado 11, frente ao contexto diagnosticado por eles:

Na turma do 2° ano, a falta de muitos alunos é rotineira. Provavelmente, isso
contribui para a dificuldade de alfabetizacdo, apresentada pela maioria das criancas.
Alguns nao reconhecem nem o préprio nome, ndo conhecem o alfabeto e nem as
vogais. Sabem falar, mas ndo conseguem identificar e distinguir as letras nas
palavras. Troquei algumas ideias com uma colega e achei oportuno usar o material
do Pnaic (MARIA, ESTAGIO SUPERVISIONADO I1, 2019).

Eu percebi que hd uma dificuldade enorme de leitura e escrita com alguns alunos do
5° ano. Eles tém dificuldades para produzir textos com sequéncia logica de ideias,
erram muitas palavras. Ndo sei como esses alunos conseguiram chegar ao 5° ano!
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Fiz uso da caixa de Jogos de alfabetizacdo, tinha uma na biblioteca. Os alunos
gostaram (RITA, ESTAGIO SUPERVISIONADO 11, 2019).

A professora da sala que acompanho pediu que eu a ajudasse com aqueles alunos
que tinham dificuldades na leitura, que ndo conseguiam ler. Todos os dias, ela pedia
gue eu os levasse para a biblioteca, com a finalidade de reforcar o sistema alfabético.
Dai, eu tive que me virar. Peguei os jogos de Alfabetizacdo do Pnaic, que estavam
no ambiente virtual e mios & obra (BRUNA, ESTAGIO SUPERVISIONADO I,
2019).

Observamos, nos discursos dos alunos de Pedagogia, 0 encontro com uma situacao
inesperada, que lhes exigiu atitude. Com as dificuldades de leitura e escrita, apresentadas
pelas criancas, eles passaram a recorrer aos conhecimentos e as informacdes adquiridas em
suas experiéncias anteriores e nos ateliés. Com o intuito de aplica-los a problemaética
apresentada durante a organizacdo do planejamento, os alunos antecipam, em um processo de
simulacdo cognitiva, as suas possiveis ac¢des, todavia, a compreensdo “do fazer como”, da
modulacdo das informacgfes e conhecimentos a um contexto especifico, ndo acontece sem a
atualizacdo desse pensar. Logo, é na acdo que a compreensdo se efetiva, e, ai, acontece a
acomodacéo.

O nivel entender chama o nivel aplicar, e, outra vez, retorna para o entender; ai
podemos afirmar que a aprendizagem vai se consolidando em uma escala de lembrar,
entender-aplicar-entender. Como podemos constatar, nos deparamos durante 0 mapeamento
da pesquisa com a interpolacdo entre os niveis entender e aplicar. Pela natureza da pesquisa,
ndo seria possivel aos alunos, do curso de Pedagogia, alcancarem o nivel entender sem a
concomitancia paralela com o nivel aplicar.

Para tanto, compreendemos que o conhecimento erudito é extremamente necessario na
formacdo inicial da profissdo docente, mas ndo é suficiente para que o futuro professor
aprenda a tomar as decisfes das quais necessita, frente as circunstancias e aos problemas do
contexto escolar. E preciso que se construam competéncias. Elas permitirdo aos futuros
professores enfrentar uma situagdo da melhor maneira possivel, pondo em “[...] acdo e
sinergia varios recursos cognitivos complementares, entre os quais estdo os conhecimentos”
(PERRENOUD, 2002, p. 07). Os conhecimentos sdo ferramentas aliadas das competéncias,
por isso, os dois devem caminhar juntos. Ndo adianta o aluno de Pedagogia portar uma
bagagem de conhecimentos sem compreender, de fato, como podera utiliza-los. Logo, o Plano
Comum surge revelando o nivel entender em um agenciamento dindmico e paralelo com o
nivel aplicar.

O alcance dos objetivos no movimento transversal de entender-aplicar-entender, como

é possivel visualizarmos na Fotografia 24, estendeu-se além de suas manifestacGes no atelié.
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Buscamos analisa-los pelas linhas da aprendizagem em acédo, agenciadas no territorio escolar
do estdgio, onde os alunos de Pedagogia, puderam experimentar e manifestar o

desenvolvimento de suas competéncias.

Fotorafia 24— Atividade recativa Terra, Mar e Céu

Fonte: acervo de fotos do estégio supervisionado 11 (2019).

Como nos referimos no nivel lembrar, a acomodacdo, que estd ligada a assimilagéo
durante o processo de aprendizagem, se refere a capacidade humana de modificar as suas
estruturas mentais. As estruturas tendem a se modificar para darem conta das singularidades
do objeto de conhecimento. Ao assimila-lo, o aluno que se prepara para 0 exercer 0
magistério, percebe que o objeto oferece algumas resisténcias, todavia, para incorporéa-lo as
suas estruturas, ele modifica a sua organizacdo mental, e, a essa modificacdo, se d& 0 nome de
acomodacéo.

As estruturas mentais responsaveis pelo conhecimento sdo uma conquista do ser
humano por serem construidas por ele, de maneira inconsciente, ao longo da sua interacao
com o objeto de conhecimento. Elas funcionam seriando, ordenando, classificando e
estabelecendo relagdes, desde as formas de pensamento mais elementares e concretas, até as
mais complexas e abstratas.

Para tanto, as estruturas sdo sistemas relacionados entre si, de tal forma, que ndo
podem ser caracterizadas de forma independente de seu sistema. Essas estruturas mentais sao
chamadas por Perrenoud (2001, 2013) de “esquemas cognitivos”. Por estabelecermos um

dialogo com esse autor na tecitura das linhas que potencializam as mediac¢6es ludicas, a partir
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da dindmica entender-aplicar-entender, nos apropriamos do termo “esquemas’ para nos referir
as estruturas mentais.

Os esquemas cognitivos sao os estruturadores da acdo. Eles sdo imprescindiveis para a
aquisicdo de competéncias que se caracterizam pela capacidade de acdo eficaz em um
determinado tipo de situacdo, apoiada em conhecimentos, mas que ndo se limitam a eles.

De acordo com Vergnaud apud Perrenoud (2001, p. 145), podemos distinguir os
esquemas em duas classes de situaces:

1. Classes de situacBes para as quais o sujeito dispde, em seu repertorio, em um
determinado momento de seu desenvolvimento e em certas circunstancias, das competéncias
necessarias para o tratamento imediato da situag&o;

2. Classes de situacdes para as quais o sujeito ndo dispde de todas as competéncias
necessarias, 0 que o obriga a um tempo de reflex@o e exploracdo, com hesitagdes, tentativas
abortadas, levando-o, eventualmente, a ser bem-sucedido ou a fracassar.

Na classe para a qual o sujeito ndo dispde das competéncias das quais necessita, é
imprescindivel que ele seja submetido as variadas possibilidades de interacdo. No contexto da
pesquisa, 0s alunos de Pedagogia puderam contar com o auxilio de varios recursos ludicos, e,
principalmente, com a Tecnologia Intelectual Espago do Brincar. Assim, no Atelié¢ 4%-
“Estagdes Ludicas: jogos digitais, interacdo e coopera¢do”, manejamos de acordo com 0
objetivo explicitado no Quadro 6, as interagdes entre as criancas, a Tl Espaco do Brincar e 0s
alunos de Pedagogia. Esse atelié foi realizado na escola de realizacdo do Estagio, em sala de

aula, como vemos nas Fotografias 25, 26 e 27.

9 A realizagdo desse atelié esteve articulada ao Projeto Gestdo do Conhecimento, Alfabetizagio e Cidadania,
desenvolvido pelo Cefort/Ufam em parceria com algumas escolas da rede municipal de ensino de Manaus. A
aplicacdo desse projeto na escola de realizagdo do estagio Il orienta para o desenvolvimento de atividades
ludicas, que favorecam a interacdo entre os diversos sujeitos professores, estudantes, equipe pedagdgica e a
comunidade escolar. Busca despertar o interesse e a mobilizacdo da aprendizagem dos alunos nos anos iniciais
do Ensino Fundamental, incentivando a permanéncia deles na escola. Assim, o atelié mencionado compde uma
parte da atividade chamada “Ludicidade e brincadeira no processo pedagdgico da escola”, que foi composta por
outras duas estacOes, a saber as EstacOes: Literatura, leitura e contacdo de histdria e Desenho animado, musica e
movimento. Como ndo acompanhamos essas duas estacdes, nos detivemos a validacéo pela composicao do atelié
4, exclusivamente na Estagdo dos Jogos digitais, interacdo e cooperagéo.
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Fotografia 25 - Estacdo Jogos Dlgltals turma do 1° ano do Ensino Fundamental

yAc Ee @1 i 5.0 ;'
Fuutm a.fa.l‘..;

Fonte: acervo de fotos da autora do trabalho (2019).

Fotografia 26 - Estacdo dos Jogos Digitais - turma do 2° ano do Ensmo Fundamental

Fonte: acervo de fotos da autora do trabalho (2019).

Na realizacdo do atelié 4, selecionamos para o trabalho pedagdgico de 2h com cada
turma, seis jogos que foram escolhidos a partir da realidade e necessidade observadas na
escola pelos alunos de Pedagogia: Brincando com Arié; Vogais; Fui a Africa e vi;
Paozinho kids; Ditado de palavras variadas; e Genius. Aqui, os alunos de Pedagogia vao se
dando conta do recurso valioso que o professor pode ter as maos, ao fazer uso dos jogos
digitais durante uma atividade escolar, ndo apenas pela variedade e possibilidades de uso
que eles proporcionam, mas, sobretudo, pelo efeito estimulador que tendem a causar na

aprendizagem, pois 0s jogos digitais sdo atividades Iudicas estruturadas que promovem, em
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guem joga, a iniciativa nas tomadas de decisdes, o raciocinio rapido e as a¢fes limitadas

por regras.

Fotografia 27- Estacdo dos Jogos Digitais - turma do 4° ano do Ensino Fundamental

Fonte: acervo de fotos da autora do trabalho (2019).

Logo, durante a realizacdo do atelié 4, os alunos de Pedagogia puderam constatar a
mudanga no comportamento das criangas, que permaneceram todo o tempo dispostas e
envolvidas com a proposta da aula. A captura da atencdo e a negociagdo coletiva
propiciadas durante a participacdo no jogo implicaram atencdo, concentracao, seletividade
de estimulos, capacidade de abstracdo, planejamento, flexibilidade de controle mental,
autocontrole e memoria de trabalho, possibilitando a ampliagdo das capacidades
cognitivas.

Como a media¢do com os jogos digitais torna ludico o uso das funcgdes cognitivas,
favorecendo o aproveitamento escolar nos processos de interacdo e apropriacdo dos
conteudos, durante o Estagio Supervisionado Il, fica visivel para os alunos que aquilo que
a midia e o comércio exploram como entretenimento podem ser grandes aliados do
trabalho pedagdgico.

E imprescindivel destacarmos que a nova Base Nacional Comum Curricular — BNCC
(2018) promove nas competéncias gerais da Educacdo Basica o incentivo ao uso e a criagdo
de tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo, reconhecendo o papel fundamental
destas na sociedade contemporénea e orientando para o dominio do universo digital, pelos
alunos da Educacdo Basica, de modo que sejam capazes de fazer o uso qualificado e ético das
diversas ferramentas existentes, de compreender o pensamento computacional e os impactos

que elas exercem na vida das pessoas e da sociedade como um todo.
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A geragdo atual estd crescendo e se desenvolvendo em um mundo interligado ao uso
continuo das novas tecnologias. Isso permite que as criancas convivam, diariamente, em
contato com os artefatos tecnologicos, seja nas relacdes pessoais, em casa, no mercadinho, no
shopping, ou em outros lugares que possam frequentar. Nesse contexto, a escola se torna um
lugar onde as novas relagdes e interagdes propiciadas pelo uso de tecnologias digitais ganha
espaco. Entdo, as politicas de formac&o inicial docente também devem proporcionar, aos que
se preparam para adentrar a carreira do magistério, nos anos iniciais do fundamental, o
desenvolvimento de habilidades que os capacitem a lidar com as novas tecnologias no ambito
escolar, pois é fato que a cultura digital s6 pode se manifestar amplamente na escola se 0s
seus profissionais compreenderem que ela faz parte da vida social e estiverem aptos para
atuarem nesse contexto.

Desse modo, 0 mapeamento da pesquisa nos revela linhas em que os saberes e as
competéncias dos alunos de Pedagogia prosseguiam se consolidando pela interpolacdo dos
niveis entender-aplicar-entender, em um atelié que permitiu a vivéncia pratica de sala de aula,
junto as criancas. Por essa experiéncia, esses alunos puderam compreender que a mediacao
pedagdgica com o0s jogos eletrénicos € um territorio fecundo que promove, além dos

beneficios que ja citamos, a inclusdo digital. Vejamos o que dizem:

Os alunos do ensino fundamental se mostraram participativos e envolvidos nas
atividades, chegando a formar grupos, além do que foi estabelecido, para
competirem entre si. No entanto, percebi que alguns ndo sabiam manusear 0 mouse
e o0s teclados do computador. Acredito que a maioria faga uso de jogos eletronicos
pelo celular, porque, quando falamos que eles teriam uma aula com jogos, a turma
vibrou. Incrivel! Pude notar o quanto esse momento foi importante para eles, mesmo
com a dificuldade de manusear o computador (VICTOR, ESTAGIO
SUPERVISIONADO lII, 2019).

Antes de iniciar as atividades, a professora monitora do atelié organizou o0s grupos,
explicou as regras dos jogos e como manusear 0 computador. Aqueles alunos que
apresentavam dificuldades em coordenar o mouse, nds ajudavamos, pois muitos
estavam pela primeira vez tendo contato com a maquina (MARIA, ESTAGIO
SUPERVISIONADO lI1, 2019).

Assim, continua a se delinear o Plano Comum de nossa validacdo pedagdgica. As
mediacOes proporcionadas com a Tl Espaco do Brincar aos alunos do curso de Pedagogia,
durante o estagio supervisionado, evidenciam as suas diversas possibilidades para a
potencializacdo do ludus durante a formacdo inicial de professores. Lévy (2010a) nos
esclarece que uma Tecnologia Intelectual é definida como uma multiplicicidade
indefinidamente aberta, assim, nas interagbes com o0s alunos de Pedagogia e outras

tecnologias, a Tl Espaco do Brincar ganha novos sentidos e se transforma sempre em uma
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fonte para continuas interagdes e novas conexdes. Uma Tecnologia Intelectual é assim. Nunca
se encontra definitivamente acabada, 0 que a caracteriza sao as interpretacfes e 0s sentidos
que lhes séo atribuidos pelos sujeitos, que, com ela, estabelecem interacBes. Logo, € regida
por principios que lhes sdo indissociaveis: o principio da multiplicidade conectada e o
principio da interpretagdo (LEVY, 2010a, p. 148).

No principio da “multiplicidade conectada” uma Tecnologia Intelectual ird sempre
conter muitas outras, pois é um sistema que comporta multiplas tecnologias. A Tl Espaco do
Brincar, por exemplo, comporta tecnologias textuais, em audio, em video, entre outros. Em
um processo em que se combinam varias tecnologias, se transformam e se redefinem
mutuamente, o dispositivo tecnoldgico cria redes abertas a novas conexfes, que, a todo
instante, contribuem para modificar o seu uso. Isso equivale a dizer que ndo podemos
considerar a Tl Espaco do Brincar como uma tecnologia imutavel, com uma fungdo sempre
idéntica em cada disciplina e turma em que servir como recurso didatico. Na disciplina Jogos
e Atividades Ludicas, ela proporcionou formas diferenciadas de interacbes das que se
estabeleceram no Estagio Supervisionado, pelo carater e objetivos diferenciados das
disciplinas, embora ambas tenham contribuido para potencializar os esquemas ludicos de
pensamento e a¢do dos alunos do curso.

No principio de “interpretagdo”, cada sujeito reinterpretando as possibilidades de
interacdo com uma Tecnologia Intelectual atribui a ela um novo significado. O sentido da Tl
Espaco do Brincar ndo estd determinado a priori. Ela é uma brinquedoteca digital
desenvolvida com o intuito de ser utilizada na formacé&o inicial de professores, mas nao esta
pronta, totalmente definida e acabada. A depender da maneira como o professor de cada
disciplina atribui a ela os seus significados e assim a utiliza em suas media¢Ges com a turma,
podera influenciar nas impressdes e sentidos que os alunos de Pedagogia Ihe conferem. Para
tanto, um professor do curso de Pedagogia que queira utiliza-la em suas aulas, devera, antes
de tudo, compreender que ela é um laboratério ndo apenas para sugestdes de atividades
Iudicas, mas de co-criagdo do grupo, de sugestdes para o upload e virtualizacdo de novos
jogos, assim como também é um espaco para que os sentidos de cada um assumam formas de
atualizacdes e criagOes variadas. Uma historinha digital da T1 Espago do Brincar, no processo
de planejamento e transposicéo para o estado de atualizacéo, ndo tera um uso idéntico entre 0s
diferentes alunos. Cada um lhe conferird sentidos e formas conforme o contexto, as suas

percepcdes e interagdes, 0S seus saberes e competéncias, como verificamos na fala de Sandra:
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Receber, ao longo do periodo de estdgio, o suporte para realizarmos as nossas
atividades praticas integradas aos jogos é um sonho para todo estagiario.
Geralmente, estudamos alguma coisa sobre a importancia que o brincar tem para a
aprendizagem da crianca em disciplinas que estdo no inicio do curso, e, quando
chegamos na reta final, nas disciplinas de estagio, ja ndo lembramos de muita coisa a
respeito disso. O fato é que o Espago do Brincar e as demais oficinas sobre o ludico
me ajudaram muito, me trouxeram novas ideias, que puderam ser postas em prética,
na escola. Até que ndo me sai mall Em uma das aulas, usei as brincadeiras do
elefante colorido e do elastico, ambas do eixo corporeidade, mas fiz algumas
adaptacdes, por conta da quantidade de alunos e do calor insuportavel (SANDRA,
ESTAGIO SUPERVISIONADO II, 2019).

Fica evidente, na experiéncia de Sandra, que a Tecnologia Intelectual Espaco do
Brincar € capaz de potencializar os esquemas cognitivos, no campo da ludicidade, dos alunos
que com ela estabeleceram interacdes ao longo do curso. Isso abre possibilidades para
variadas formas de criacdo dos jogos e brincadeiras, na dialética da virtualizacdo e
atualizacdo, pois, durante o processo de virtualizagdo, os alunos articulam, junto ao aparelho
do sistema nervoso, dispositivos de representacdo e de processamento da informacao, que séo
exteriores a eles. “Desde o nascimento, o sujeito pensante se constitui através de linguas, de
maquinas, de sistemas de representagdo que irdo estruturar a sua experiéncia” (LEVY, 2010a,
p. 163), posta em evidéncia durante a atualizacéo.

Logo, por meio da observacdo, do exercicio de atividades no espaco escolar,
principalmente em sala de aula, da elaboracdo e execugdo da regéncia e de projetos de
intervencdo, mediante problemas que se apresentaram na realidade estudada, junto ao
professor orientador que os acompanhou durante o percurso do estagio, os alunos de
Pedagogia, em suas interaces com a Tl Espaco do Brincar, experimentaram, exercitaram,
jogaram, brincaram, simularam, alteraram, modularam, analisaram, atualizaram e
virtualizaram, dessa vez, no chéo da escola, 0s jogos e brincadeiras, colocando em evidéncia
as suas aprendizagens e sendo por elas mobilizados a novos processos de criagdo, que
incitaram a aquisicdo de competéncias ludicas durante o processo de formacéo inicial, como

mostra a Fotografia 28:
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Fotografia 28 — Aula de regéncia, montagem de figuras geométricas em 3D com palitos e jujubas
8 i '

- -
=

Fonte: acervo de fotos da autora do tr balh—o‘(20A19).

Para Le Boterf apud Perrenoud (2001, p. 13), a competéncia permite ao operador
mobilizar, aplicar de forma eficaz as diferentes funcdes de um sistema no qual intervém
recursos tdo diversos quanto operacdes de raciocinio, conhecimentos, ativacdes da memoria,
avaliacOes, capacidades relacionais ou esquemas comportamentais. Nesse entendimento,
quando falamos em competéncias ludicas, estamos nos referindo aos “esquemas” que 0S
alunos em formacdo inicial para o exercicio da docéncia utilizam para desenvolver e
mobilizar os recursos cognitivos relacionados ao ludico, tais como saberes, informacdes,
conhecimentos acumulados, entre outros, e p6-los em pratica, de modo que estes possam ser
reinterpretados e reelaborados a cada novo problema em questdo. Todavia, esse € um processo
complexo, pois as competéncias s6 podem existir mediante a ativacdo de esquemas de
pensamento e acao.

A mente é quase nada sem 0s objetos. Entdo, no processo de ativacdo dos esquemas, a
TI Espaco do Brincar possui uma contribui¢do impar, pois as interacdes com essa tecnologia
auxiliam na formacédo de esquemas mentais para o desenvolvimento de competéncias ludicas.
Sem a ajuda externa de tecnologias intelectuais, ndo conseguiriamos desenvolver raciocinios
abstratos, e, muito menos, formais. Por isso, 0 pensamento formulado pelos esquemas mentais
se da em uma rede na qual neurdnios, modulos cognitivos, humanos, instituicdes de ensino,
linguas, sistemas de escrita, livros e computadores se interconectam, transformam e traduzem

as representacdes, tal como mostramos no Capitulo 3, quando analisamos que as Tecnologias
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Intelectuais estdo sempre estruturando as faculdades de percepcdo, manipulacdo e imaginacgao
humanas.

Desse modo, defendemos que, durante a dindmica dos niveis taxonémicos lembrar,
entender-aplicar-entender a aprendizagem, para implementar métodos e procedimentos com
recursos e estratégias que envolvam atividades ludicas durante a pratica do Estagio
Supervisionado I, permite que os alunos de Pedagogia recorram a recursos cognitivos que
ndo estdo limitados aos saberes, “[...] mas aos esquemas de pensamento, que também sédo
chamados de esquemas de raciocinio, interpretacdo, elaboracdo de hipoteses, de avaliacdo, de
antecipagdo e de decisdo” (PERRENOUD, 2001, p. 142). Os esquemas cognitivos sao
potencializados pela Tl Espaco do Brincar durante as suas interacGes que se efetivam na
atualizacdo de acdes e que residem na identificacdo dos saberes, na selecdo, combinacéo,
interpretacdo, exploracdo e diferenciacdo de uma situagcdo completamente singular.

A competéncia, portanto, é a representacdo do real, que se configura como um savoir-
faire, ou seja, um saber sobre a maneira de fazer algo, e que funciona orquestrada com 0s
esquemas de pensamento que mobilizam, em tempo real, uma gama de conhecimentos para a
tomada de decisbes a serem operadas em situacdes singulares, tais como as que os alunos em
formagdo inicial vivenciaram e experimentaram, a partir do momento em que estiveram

imersos na instituicdo escolar. Nesse sentido, manifestar competéncias é ser capaz de:

o ldentificar os obstaculos a serem superados, ou os problemas a serem resolvidos,
para realizar um projeto ou satisfazer uma necessidade;

e Considerar diversas estratégias realistas (do ponto de vista das informaces
disponiveis);

e  Optar pela estratégia menos ruim, pesando suas oportunidades e seus riscos;

e Planejar e implementar a estratégia adotada, mobilizando outros atores, em caso
de necessidade, e procedendo por etapas;

e Coordenar essa implementacdo conforme o0s acontecimentos, ajustando ou
modelando a estratégia prevista;

e [.]

e  Cooperar com outros profissionais sempre que for necessario, ou, simplesmente,
mais eficaz ou equitativo;

e Durante, ou ap6s a acdo, extrair alguns ensinamentos para serem usados na
préoxima vez, documentar as operacOes e as decisOes para conservar as
caracteristicas que podem ser utilizadas para sua justificacdo, partilna ou
reutilizacdo (PERRENOUD, 2001, p. 139-140).

Assim, ao cartografarmos a dindmica de forcas que envolvem o processo formativo
dos futuros professores, na interpolacdo dos niveis entender-aplicar-entender,
compreendemos, durante a pesquisa, que 0s saberes e as competéncias, entrelagadas na

construcdo de uma subjetividade ludica, precisam comecar seu processo de construcao, na
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formacéo inicial, quando esses sujeitos tém a oportunidade de simular as suas impressoes,
seus saberes tedrico-praticos, e se apropriar deles em cada ato-devir, em um sistema em que
sdo despertados e estimulados 0s seus esquemas operatorios para a reestruturacdo, avaliagéo,
diferenciacéo e selecdo dos saberes, a fim de utiliz&-los em situa¢Ges concretas.

Durante os didlogos, um dos alunos de Pedagogia relatou que desejou fazer uso de
alguns jogos digitais do Espaco do Brincar, com as criangas, pois ficou animado com o
anuncio orgulhoso, pela diretora, da existéncia de um telecentro na escola. Todavia, ao visitar
o espaco onde funcionava o tal “telecentro”, constatou que a sala era muito quente porque o ar
condicionado estava com defeito. Além do mais, ndo dispunha de internet, e pouquissimos
computadores funcionavam. As condicdes de infraestrutura ndo eram favoraveis. Essa
situacdo o levou a uma outra tomada decisdo: a criagdo e montagem de jogos na versdo
atualizada. 1sso é a competéncia ludica sendo gerada no seio de uma problematica que exige
ajustamento e modelagem da estratégia prevista.

Perrenoud (2001) nos chama atencdo para o fato de que, embora haja uma distin¢éo
de saberes entre teoria e pratica, todos sdo provenientes da experiéncia humana, da
experiéncia pessoal. Logo, os saberes construidos na formacdo inicial de professores
requerem uma constante reflexao “na e sobre a agdo”. Para esse autor, a reflexdo “na acao” ¢,
sem davida, uma funcdo propria de toda agcdo complexa, que, para ser comandada em tempo
real, exige a constante analise de uma situacdo evolutiva e das possibilidades que surgem a
cada instante. Logo, refletir “sobre a a¢do” possibilita ao futuro professor reorientar a sua

pratica em funcéo dos acontecimentos.

Fotografia 29 — A formacdo de figuras geométricas, pela mediagdo com a brincadeira do elastico
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Fonte: acervo de fotos da autora do trabalho (2019).
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Para tanto, em um exercicio de reflexdo acerca de suas a¢Ges envolvendo 0s jogos e
as brincadeiras na pratica do Estagio Supervisionado I, como percebemos na Fotografia 29,
os alunos passaram a mobilizar saberes em um processo de manifestacdo do habitus. Os
saberes produzidos por eles, a partir de seus agenciamentos com a Tl Espaco do Brincar, ao
longo do semestre, levaram em conta ndo apenas os saberes eruditos, que a partir do século
XX se tornaram provisorios, mas também o habitus e os saberes que estdo relacionados as
praticas ludicas inerentes a profissdo de professor dos anos iniciais.

Assim, quando em um futuro préximo assumirem a funcdo de professor, a forma
como esses alunos vao construir e reorientar as suas realidades para a efetivacdo de préaticas
pedagogicas com as mediagBes lGdicas, dependerd muito da construcdo dos seus habitus.
Bourdieu (1980) apud Perrenoud (2001, p. 183) definiu o habitus como o sistema de
esquemas que regem nossa relacdo com o real, “a gramatica geradora” de nossas praticas, que
nada mais € que um pequeno conjunto de esquemas de pensamento e acdo, que permite gerar
uma infinidade de préticas, adaptadas a situacbes sempre renovadas, sem jamais se

transformar em principios explicitos:

Um sistema de disposicdes duradouras e transponiveis que, integrando todas as
experiéncias passadas, funciona em cada momento como uma matriz de percepgdes,
apreciacbes e acgbes, tornando possivel a realizagdo de tarefas infinitamente
diferenciadas, gracas as transferéncias analogicas de esquemas que permitem
resolver os problemas da mesma maneira (BOURDIEU, 1972 apud PERRENOUD,
2001, p. 146).

Quando, de fato, estiverem no exercicio cotidiano da funcéo, os futuros professores,
que hoje ainda sdo alunos de Pedagogia, viverdo situagfes concretas, a partir das quais se
fardo necessarias habilidades, capacidades de interpretacdo e improvisacdo, assim como de
segurancga para decidir qual serd a melhor estratégia, diante do evento apresentado. Cada
situacdo ndo € exatamente igual a outra, mas guardam entre si certas proximidades, que
permitirdo a esses alunos transformarem algumas das suas estratégias de sucesso, adquiridas
durante a formacao inicial, em alternativas prévias para a solucdo de episddios semelhantes,
no sentido de desenvolverem um habitus que esta entrelacado as media¢des pedagdgicas com
0 uso de jogos e atividades ludicas.

Assim, chegamos ao final deste capitulo concluindo que o Plano Comum tracado por
esta pesquisa revela que o ludus esta presente em um plano virtual da esséncia humana de
cada aluno. Na trajetoria de um processo de formacao inicial para a docéncia, a questdo

encontra-se em ativar uma virtualidade e em atualizar algo que ja existe, e que se torna latente
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nos discursos dos alunos com as indagacdes do tipo “quando vamos brincar?”, “qual vai ser o
jogo para a aula de hoje?”, “ah, quem nunca brincou?!”

O ludus € um elemento muito antigo nos modos de vida e representacfes das mais
diversas culturas. A essa assertiva, Huizinga (2014) afirma que existe uma presenga
extremamente ativa de um certo fator lidico em todos os processos culturais humanos, que se
caracteriza como criador de muitas formas fundamentais da vida social. Nessa perspectiva, é
possivel afirmar que o ludus também estd na génese da cultura humana, antes mesmo de sua
existéncia, acompanhando-a desde os tempos mais primitivos da civilizagéo.

Implicito em um plano de virtualidades, o ludus é um devir que pode tomar inimeras
formas de atualizacdo nas praticas pedagdgicas da formacdo inicial para a docéncia, mas a
qualidade de sua forma e conteddo passam a depender, como nos diz Ostrower (2009), do
estimulo ao potencial criador® humano que Ihes sdo fornecidos, pois, sendo um elemento que
se incorporou na cultura civilizatéria, o ludus, que se traduz por jogos, brincadeiras e
atividades ludicas, em geral, € transmitido por geragdes, sofre mutagdes e € ressignificado de
acordo com a época e a cultura de cada povo.

E por isso que o ser humano, desde os tempos mais remotos, busca compreender o
mundo e os seus fendmenos, e deles se apropriar com mais clareza e entendimento, através de
interacdes que estejam ligadas ao ludus, pois ele estd presente nas diversas manifestacdes da
vida, seja na poesia, na musica, na arte, no direito, no esporte, e nas mais variadas linguagens
humanas. Para tanto, como em um futuro proximo, os alunos de Pedagogia serdo professores
de criancas durante a formacdo inicial, precisam incorporar o ludus em seus esquemas de
pensamento e acdo, e, nesse propdsito, a formacao universitaria deve contribuir com isso!

Compreendemos, portanto, que o ludus existe nas subjetividades dos professores,
todavia, as suas manifestagcbes em termos de competéncias ludicas para as mediacOes
pedagdgicas precisam ser assimiladas, incorporadas, aprendidas, esquematizadas e
acomodadas, durante o processo de formagé&o inicial.

Diante das afirmativas, defendemos que ha uma pré-disposicdo ao ludus na
subjetividade dos futuros professores. Entretanto, para ativa-la e desenvolvé-la, em termos de
competéncias ludicas, é necessario que as interacdes e 0s agenciamentos com a Tl Espaco do
Brincar ndo se iniciem apenas no Estagio Supervisionado Il, mas em outras disciplinas da

matriz curricular do curso, pois assim € possivel que eles:

% De acordo com Ostrower (2009), o potencial criador é elaborado nos maltiplos niveis do ser sensivel-cultural-
consciente do homem e se faz presente nos caminhos em que este procura captar e configurar as realidades. E
um fendmeno de ordem mais geral do cognitivo, pelo qual a criagdo se realiza. Em cada funcdo criativa,
sedimentam-se certas possibilidades que, ao serem discriminadas, concretizam-se.
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a) cheguem a disciplina de estagio supervisionado com alguns conhecimentos sobre
a Tl Espaco do Brincar, como ela funciona, que jogos e brincadeiras ela disponibiliza e,
assim, possam extrair dela todas as suas possibilidades de atualizacdo e virtualizacéo;

b) construam, mediante os saberes eruditos acumulados nas disciplinas do eixo 4 do
curriculo® de Pedagogia e da experiéncia posta em pratica no estagio supervisionado, as
competéncias ludicas;

c) aprendam e incorporem, na acdo, novos saberes relacionados a importancia da
utilizacdo dos jogos, do brincar e das atividades ludicas livres e estruturadas para as
mediacdes pedagogicas, com os alunos do Ensino Fundamental;

d) assim, desenvolvam o habitus, ou seja, novos esquemas de pensamento e acéo,
para auxilia-los nas mediacGes ludicas frente aos desafios que logo encontrardo, ao
adentrarem na carreira docente.

Embora sejam consubstanciais a inteligéncia dos homens, as tecnologias intelectuais
ndo substituem o pensamento vivo. Elas estdo sempre prontas a auxiliar e potencializar o que
0 sistema cognitivo humano levaria muito tempo para realizar. Para tanto, mediante as
reflexdes e atualizacdes que deram origem a esse Plano Comum, acreditamos que a Tl Espaco
do Brincar, durante os anos de 2017 até 2019, se caracteriza como um dispositivo de auxilio a
memoria, para o desenvolvimento de um habitus que se inicia durante a formacao inicial de
professores no curso de Pedagogia, potencializando, assim, as suas competéncias para a

mediacdo com o ludus.

61 Aqui estdo relacionadas as disciplinas que tratam dos contetidos e atividades transversais da educacéo infantil
e anos iniciais do Ensino Fundamental, tais como Jogos e Atividades Luldicas, A crianca e as Artes,
Alfabetizagdo e Letramento, Literatura Infantil, Media¢6es Didéticas, entre outras disponiveis no curriculo.
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LINHAS DE FUGA...

[..] o Rizoma é feito somente de linhas: linhas de
segmentaridade, de estratificacio, como dimensdes, mas
também linhas de fuga, ou de desterritorizlizacio, como
dimensio maxima, sequndo a qual, em sequindo-a, a
multiplicidade se metamorfoseia, mudando de natureza.
DELEUZE; GUATTARI (2011, p. 45)

Tal qual a epigrafe de Deleuze e Guattari, as linhas de um rizoma estdo sempre entre
um meio pelo qual ele cresce, transborda e se metamorfoseia pelas intensidades cujo
desenvolvimento evita qualquer orientacdo em direcdo a um ponto culminante. Desse modo,
um rizoma nao comega e nem conclui, por isso, ndo nos propomos a tecer as consideracoes
finais da pesquisa como se elas esgotassem todo o devir que o trabalho comporta, mas nos
colocamos aqui de maneira a impulsionar as linhas que foram surgindo durante todo o
mapeamento cartografico e continuam a fluir e a ganhar velocidade por Linhas de Fuga que
ndo param em estados acabados.

Nessa trajetoria, 0 método que elegemos para nos orientar na pesquisa nos mostrou um
modo diferente de fazer a investigacdo cientifica. Experimentamos pela cartografia a
processualidade do coletivo que néo separa pesquisador e pesquisados, exigindo durante todo
0 mapeamento “um saber com”, um agenciamento tedrico-metodoldgico que foi sendo tecido
com 0 grupo que habitou o(s) territorio(s), em uma sintonia que, em algumas vezes, levou
mais tempo. A implicagdo e a intervencdo em todas as etapas da territorializagdo e
reterritorializacdo na pesquisa nos permitiu que extraissemos, do territdério em estudo, as
multiplas linhas dos fluxos que compuseram as questBes investigativas da tese. Portanto, o
levantamento das pistas para a composicdo do mapa pesquisa-intervencao que tracamos ao
longo deste trabalho, resultou dos muitos encontros, dos elos que neles aconteceram, da rede
que se tramou com as linhas de fuga que surgiram nos espagos habitados.

Durante 0 mapeamento inicial da pesquisa, em 2016, verificamos que 0 curso de
Pedagogia ndo tinha um laboratoério de jogos e brinquedos, ou uma brinquedoteca disponivel
para estudos, pesquisas e simulag¢Ges sobre o brincar nas media¢des pedagdgicas. Ao que nos
parece, ha pouco tempo foi disponibilizada uma sala para a organizacdo de uma
brinquedoteca, mas ainda permanece desativada. Isso nos levou a tentativa de
compreendermos como vinha caminhando o processo de formacdo dos alunos sem a
existéncia de uma brinquedoteca-laboratdrio no curso, ja que as pistas sobressaltaram durante

0 mapeamento de pesquisa, revelando por suas primeiras linhas, que naquele mesmo ano, o
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curso de pedagogia vinha fazendo uso da Tecnologia Intelectual Espaco do Brincar nas
mediac¢es da disciplina Jogos e Atividades Ludicas.

O caminho que percorremos muitas vezes nos tirou da zona de conforto, pois ao
detectarmos a presenca de uma brinquedoteca-laboratdrio de natureza digital, as duvidas que
ecoavam no territério de Pedagogia nos indagavam como seria possivel o desenvolvimento
dos esquemas de pensamento e agdo para a potencializacdo de competéncias que envolvessem
0 ludus, a partir do contato com a Tl Espaco do Brincar. 1sso nos levou ao acompanhamento
de processos para validarmos a eficacia pedagdgica desse dispositivo no campo das
mediacOes de um curso que forma professores para a Educacdo Infantil e Anos Iniciais do
ensino Fundamental.

Do Capitulo 1 ao Capitulo 4 procuramos expressar a trama que nos ajudou a construir
a tese e a confirmé-la. Todavia, nessa trajetdria, as vezes nos perguntavamos se as linhas
extraidas das muitas outras que perpassavam 0s territérios podiam realmente esclarecer o
objeto-problema, a tese e 0s objetivos de pesquisa. Como a cartografia esta sempre a
desestabilizar tudo o que compdem uma linearidade hegemonica de pesquisa, prosseguimos
acreditando que estar Para Além do Atual na forma de mapea-la nos levaria a transversalidade
da producéo dos dados, que ao longo do trabalho exploramos.

O Capitulo 1 foi pensado com o intuito de mostrar o trajeto de manejo cartografico
levantado pelas pistas do hodos-meta na trajetoria de mapeamento do curso de Pedagogia. Por
ele, nos movemos no plano dos acontecimentos e nos organizamos para explorar,
cuidadosamente, os demais fluxos que atravessaram o Dispositivo T1 Espaco do Brincar e as
subjetividades ludicas dos alunos em formacdo inicial, para o exercicio da docéncia.
Trouxemos ainda as pistas iniciais desveladas no primeiro semestre de 2017, quando
habitamos a disciplina de Jogos e Atividades Ludicas.

A composicao desse capitulo requereu muitas idas e vindas nas leituras e estudos
sobre a forma de cartografar a pesquisa pela proposta da literatura Deleuze-guattariana. Por
se tratar de um método pouco comum, na forma de pesquisar, foi necessario que
amadurecéssemos primeiro o vocabulario, nada facil, dos autores de base. A disciplina eletiva
Teoria do Rizoma, que cursamos no inicio do doutorado, muito contribuiu para a ampliacao
de nosso entendimento acerca da pesquisa cartografica. De fato, sem esses agenciamentos ndo
teriamos desenvolvido os esquemas cognitivos que nos permitiram a aprendizagem, a
apropriacdo e a reelaboracdo de nosso olhar enquanto cartografa-pesquisadora. Todavia, a

compreensdo de como pesquisar e intervir, preservando sempre a processualidade da
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investigacdo e a inseparabilidade do coletivo, aconteceu, de fato, no encontro com oS
territdrio(s).

Ja no Capitulo 2, a nossa abordagem fez referéncia ao periodo de habitacdo no
territorio existencial da pesquisa. Também buscamos mapear, nas linhas do nosso campo de
imanéncia, o esclarecimento as concepcfes de humano, de professor, de formacdo e de
educacdo do curso em estudo. No Projeto Politico-Pedagdgico de Pedagogia, encontramos
uma Linha de Fuga que unia o desejo e a necessidade da presenca de novas tecnologias no
curriculo, a fim de que seus alunos pudessem utiliza-las na pratica académica didria.
Percebemos que essa Linha foi uma das motivacOes para o desenvolvimento de projetos
tecnoldgicos no territorio de Pedagogia pelo Cefort/Ufam, ndcleo responsavel pela criagdo da
brinquedoteca digital.

Ainda durante a nossa primeira implicacdo territorial, extraimos duas linhas que se
apresentaram com muita frequéncia nos movimentos dos alunos com o Dispositivo de
pesquisa: foram as de virtualizacdo e atualizacdo. Elas, por sua vez, se revelaram como linhas
que estavam sempre em fuga para impulsionar criagdes, objetivar funcdes cognitivas,
exteriorizar o ludus, conceder forma ao complexo no de tendéncias e a reorganizar a ecologia
intelectual dos alunos.

No Capitulo 3 marcamos o crivo dos entrelagados teodricos pelos didlogos com 0 nosso
autor de base, Pierre Lévy. Demarcamos as linhas conceituais que carregam o sentido
filosoéfico de atual e virtual. Abordamos, ainda, os trés tempos do espirito como fontes de
transformacGes nas ecologias cognitivas. Acreditamos que este capitulo nos propiciou um
mergulho no entendimento tedrico dos conceitos que transversalizaram os demais capitulos do
trabalho. Tentamos, aqui, ndo abracar um mundo de tedricos para evitarmos a superficialidade
na abordagem da tematica da pesquisa. Por conseguinte, as obras de Lévy, agenciadas nesse
capitulo, nos mostraram caminhos para o entendimento e o didlogo com a pesquisa empirica.
Esse foi o primeiro texto que escrevemos, quando estivemos compondo a engenharia textual
da tese. Ele, de fato, nos ajudou na compreensdo dos multiplos vetores que permeiam a vida
dos homens e a relacdo desta com as Tecnologias.

Ao tragarmos o Plano Comum de Validacdo Pedagogica com o manejo da taxonomia,
dos objetivos educacionais de Bloom no Capitulo 4, tentamos deixar que as multiplas forcas
dos fluxos territoriais agenciassem a composi¢do do mapa junto aos conteidos e praticas da
disciplina de estagio Il. Nos encontros com os alunos, dialogamos acerca de suas experiéncias

com os jogos da Tl Espaco do Brincar, durante as mediagcfes na escola, e realizamos os ateliés
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pedagogicos, ndo apenas com o intuito de promovermos os conhecimentos sistematizados,
mas também de encoraja-los e incentiva-los as praticas com o ludus.

Estar com os alunos no territério escolar, nos permitiu analisar com mais propriedade
como a Tl Espaco do Brincar, por seu principio de multiplicidade e flexibilidade, pode
auxilia-los, nas acdes que lhes sdo requeridas pela realidade que encontram, quando adentram
ao campo de estagio. Aqui, percebemos o quanto foi importante a articulagdo entre as
disciplinas Jogos e Atividades Ludicas e Estagio Supervisionado I, pois através da primeira
disciplina os alunos puderam realizar o contato inicial com a brinquedoteca digital, que
progressivamente, os introduziu, no processo de assimilagdo, aprendizagem e aquisicdo das
competéncias ludicas, antes de iniciarem os estudos no Estégio.

Ainda no Capitulo 4, fomos desafiados a compormos o Plano de validacdo pedagdgica
entre os alunos e a Tl Espaco do Brincar. A pesquisa mostrou que a hierarquia dos niveis de
aprendizagem proposta por Bloom nos niveis lembrar, entender e aplicar aconteciam, no
territorio da pesquisa, em uma conjugacdo de forcas que caminhavam juntas nos niveis
“entender e aplicar” gerando, portanto, entre esses dois niveis, uma interpolagdo de entender-
aplicar-entender para a aquisicdo dos esquemas de pensamento e acao na area das mediacOes
ludicas. Os estudos da versdo atualizada da taxonomia trouxeram clareza a forma de
composi¢do dos objetivos que tracamos para a realizacdo dos ateliés pedagogicos. Eles
também nos ajudaram a entender melhor como seria possivel incorporarmos, na escala
cognitiva de Bloom, a flexibilidade entre os niveis hierarquicos. Nao tivemos a pretensdo de
prosseguir nos demais niveis da taxonomia pela limitacdo do tempo destinado a pesquisa, pois
para continuarmos validando, até o Gltimo nivel da escala, precisariamos no minimo de mais
um semestre de imanéncia ao territério em estudo, o0 que era inviavel para o tempo que ainda
nos restava.

O Plano Comum que se revela nesse Capitulo 4, mostra ainda que a experiéncia inicial
da prética de estagio anuncia a construgdo de um saber alinhada com uma formac&o inicial
docente, que ndo mascara 0s problemas existentes nas condicdes de trabalho da carreira de
professor, permitindo, portanto, que os proprios alunos de Pedagogia em funcéo da realidade
posta ao contexto escolar, estruturem e reorientem, por um olhar critico, as suas praticas. E
também por esse angulo que os alunos comecam a perceber que as Tecnologias de
Comunicagdo Digital se tornam aliadas do trabalho docente, pois a falta de recursos para a
preparacdo de aulas que envolvam e motivem as crian¢as pelo mundo da ludicidade, ainda é

um fator real na escola publica.
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Assim, por esse Plano, verificamos que a construcdo de esquemas mentais, durante a
formacdo inicial, é imprescindivel para que os alunos iniciem o processo de desenvolvimento
de habilidades e competéncias requeridas pela profissdo e que, apos a conclusdo do curso de
pedagogia, prosseguird por toda a carreira, somando-se a outros novos esquemas. Por isso,
durante as nossas acles interventivas na pesquisa, procuramos expor aos alunos as varias
possibilidades de interacdo e mediacdo com o0s recursos ludicos e, especialmente, com a
Tecnologia Intelectual Espaco do Brincar.

Em um processo de (des)(re)territorializagio®? que agenciamos durante os quatro anos
de doutoramento, o percurso formativo e de construcdo da pesquisa até a defesa, além das
disciplinas cursadas, dos estudos teoricos, da pesquisa-intervencao, das orientaces e das
tantas outras conexdes que teceram a nossa rede investigativa, entre 2017 e 2018, estendemos
as nossas linhas de fuga até a capital paulista. Por elas participamos de cursos sobre o brincar
na infancia com Formacdo em Brinquedista e Brinquedotecas, ambos oferecidos pela
Associacdo Brasileira de Brinquedotecas — ABBri. De certo, esses cursos também foram
importantes para 0 nosso processo formativo e nos proporcionaram as linhas que
potencializaram os ateliés pedagogicos articulados nas disciplinas que acompanhamos para a
producéo dos dados.

As nossas consideragdes em linhas de fuga, portanto, emergiram de cada encontro com
0s teoricos, cada atelié com os alunos, cada palavra em conexdao com o ludus, que se tornou
viva durante o periodo em que habitamos os territorios, e, posteriormente, nos
desterritorializamos para a tecitura do trabalho de tese. Assim, focados no tragado de um
Plano Comum para a tese de doutoramento, fomos continuamente levados a questionamentos
e desequilibrios cognitivos que nos tocaram, transformaram e impulsionam a criagdo de elos
entre as tecnologias, o ludus, o desenvolvimento infantil e a formacao inicial de professores.

Nesse processo de pesquisa confirmamos a tese levantada pelos agenciamentos com o
territorio de Pedagogia. Mesmo sem a existéncia de uma brinquedoteca fisica no curso, a Tl
Espaco do Brincar se concretiza como um dispositivo que auxilia, promove e potencializa os
esquemas de pensamento e acdo dos alunos nas mediagbes com o ludico, durante o periodo
em que eles estdo cursando as disciplinas de jogos e atividades lddicas e estagio
supervisionado Il. Surge, durante as interacdes entre os alunos e a tecnologia digital, uma
dialética de virtualizagdo e atualizacdo, que metamorfoseia 0s esquemas cognitivos dos

alunos, possibilitando a formagdo de um habitus que impulsiona o desenvolvimento de

62 O termo faz referéncia ao triplo movimento do método cartografico: territorializagdo, desterritorializacdo e
reterritorializacéo.
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competéncias ludicas, nas mediagdes pedagdgicas. Desse modo, passamos a entender que o
processo de incorporacdo dos esquemas de pensamento e acdo do ludus deve se iniciar em
outras disciplinas do curriculo e ter continuidade até chegar ao Estagio Supervisionado,
quando os alunos do curso estdo no chao da escola, vivenciando a realidade e a préatica escolar
com os professores, a direcdo, os coordenadores, a comunidade escolar e, principalmente,
com as criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, que sdo o foco do trabalho
pedagdgico docente.

Habitar territorios dentro de outros, como experimentamos nas disciplinas de jogos e
atividades lGdicas e estagio supervisionado, nos abriu algumas linhas de fuga para a
compreensdo de que uma Tecnologia Intelectual, como a brinquedoteca digital Espaco do
Brincar, comporta flexibilidade e abertura para o surgimento de novos planos de existéncia na
formacédo das competéncias, requeridas na era Informatica aos professores dos Anos Iniciais
do Ensino Fundamental.

Para tanto, deixamos que as linhas desta pesquisa continuem em fuga e apontamos
como trabalhos futuros, o projeto de continuidade a estruturacdo da brinquedoteca digital
Espaco do Brincar pelo sistema Esar, um acronimo, que significa: E — jogos de exercicios; S —
jogos simbdlicos; A — jogos de acoplagem; R — jogos de regras. Esse sistema, baseia-se na
organizacgéo dos espacos e classificacdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras pelo processo do
desenvolvimento humano baseado nos estudos Piagetianos.

Estamos em pleno seculo XXI, em uma época onde as informacdes e 0s saberes sdo
provisorios e imprevisiveis. Frente a esse cenario, ndo é possivel prever, a longo prazo, os
problemas que serdo predominantes na escola pablica. Sob esta condi¢do, cabe as instituicdes
formativas repensarem as suas praticas de formacgdo no sentido de estarem abertas as novas
demandas da sociedade, preparando os futuros professores para o enfrentamento de problemas
gue surgem em um contexto transitério. Acreditamos, portanto, que o desafio € assegurar a
esses profissionais, desde a formacdo inicial, as condi¢cBes necessarias para a aquisicdo de
competéncias que os instrumentalizem ao enfrentamento das novas situaces que estdo por

vir, diante da realidade posta.
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9. HEIMBECKER, A. B. C.; THOME, Z. R. C. Os Saberes e as Competéncias da
Profissdo Docente: um didlogo necessario a partir de Perrenoud e Tardif. In: XVI
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APENDICE B - PARTICIPACAO EM CURSOS QUE CONTRIBUIRAM PARA A
NOSSA INTERVENCAO NA PESQUISA- ANOS 2017, 2018 e 2019.

1. Recreacéo e ludopedagogia online.
Carga horéria: 15h.
I Congresso Baiano. Salvador - Bahia, Brasil, 2019.

2. O lddico e o letramento midiatico: 0 Game Comenius na formacao de professor.
Carga horaéria: 4h.
Universidade do Extremo Sul de Santa Catarina, UNESC. Criciima — SC, Brasil,
2018.

3. Aperfeicoando as Técnicas de Brinquedista - Mad. 11.
Carga horéria: 40h.
Associagdo Brasileira de Brinquedotecas, ABBri. Sdo Paulo-SP, Brasil, 2018.

4. Contacao de Historias.
Carga horéria: 4h.
Centro Formag&o Continuada para a Rede Publica de Ensino, Cefort/UFAM. Manaus-
AM, Brasil, 2017.

5. Brinquedoteca.
Carga horéria: 60h.
Portal Educacdo de Campo Grande. Campo Grande - PE, Brasil, 2017.

6. Formacdo de Brinquedista e Organizacéo de Brinquedotecas em Diferentes
Contextos.
Carga horaria: 40h.
Associacdo Brasileira de Brinquedotecas, ABBri. Sdo Paulo - SP, Brasil, 2017.
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pesquisa: “PARA ALEM DO ATUAL. A Tecnologia Intelectual Espaco do Brincar e suas
implicagdes para a potencializa¢éo do ludus na formagéo inicial de professores.”

Pesquisadora Responsavel: Aliuandra Barroso Cardoso Heimbecker
Orientadora da Pesquisa: Prof2 Dr2 Zeina Rebougas Corréa Thomé

Programa de P6s-Graduacgdo em Educacéo — Doutorado
Faculdade de Educagéo da Universidade Federal do Amazonas

Prezado (a) aluno (a), convidamos vocé para participar desta pesquisa que tem como
finalidade investigar a Tecnologia Intelectual — TI Espaco do Brincar, suas relagdes e
influéncias para os processos do desenvolvimento teérico-pratico do ludus na formacéo inicial
de professores do curso de Pedagogia da Universidade Federal do Amazonas-UFAM. A Tl
Espaco do Brincar € uma brinquedoteca-laboratério de natureza digital, que vem sendo
utilizada no curso de Pedagogia como recurso didatico auxiliar para a abordagem préatica com
jogos, brinquedos e brincadeiras.

Esta pesquisa envolverd a sua participagdo através do manejo cartografico da
entrevista a partir de questbes abertas para 0 mapeamento de dados. Vocé estd sendo
convidado(a) a fazer parte dela, a fim de identificarmos como as Tecnologias da Inteligéncia,
mais precisamente a Tl Espago do Brincar, e seus agenciamentos, potencializam o ludus no
curso de formagcéo inicial de professores.

Por meio da pesquisa também serdo produzidos outros dados necessarios as nossas
analises, caracterizando assim a sua participacdo de grande valor no alcance dos objetivos
tracados. No entanto, a sua participacdo deve ser completamente voluntaria. Igualmente,
informamos que vocé podera, a qualquer momento, deixar de participar da pesquisa, mesmo
que tenha concordado no inicio. Solicitamos que nos ajude nesse processo de construcdo do
conhecimento.

A entrevista cartografica ndo serd conduzida em hora predeterminada e nem em locais
separados das vivéncias em curso. Sera manejada de modo a promover os dizeres encarnados,
carregados das intensidades dos conteddos, eventos e afetos da propria experiéncia com o
Dispositivo Tl Espaco do Brincar. A entrevista acontecera em forma de dialogo aberto,
durante os ateliés pedagogicos, as experiéncias de interacdo do grupo com o ludus no campo
virtual e nos momentos de atualizacdo, que se efetivardo nas praticas do estagio

supervisionado.
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Os dados levantados serdo devidamente arquivados e terdo o tratamento adequado
como todo material da pesquisa segundo a legislacdo vigente. A participacdo nesta pesquisa
ndo traz complicacBes legais, e ndo oferece riscos a dignidade humana. Os procedimentos
adotados nesta pesquisa obedecem criteriosamente, aos procedimentos da Etica na Pesquisa
com Seres Humanos conforme resolucdo n° 196/96 do Conselho Nacional de Saude.

Todas as informagOes coletadas neste estudo sdo estritamente confidenciais, 0s
questionarios serdo identificados com um cdédigo e ndo com seu nome. Somente a
pesquisadora e a orientadora terdo conhecimento dos dados.

Ao participar desta pesquisa vocé ndo terd nenhum beneficio direto. No entanto,
esperamos que sua participacdo nos ajude a descobrir mais sobre o processo vivenciado no
curso de Pedagogia da Universidade Federal do Amazonas, contribuindo assim para
alcancarmos 0s objetivos propostos. Esclarecemos ainda, que vocé ndo tera nenhum tipo de
despesa para participar desta pesquisa, bem como nada sera pago por sua participacao.

ApoOs estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para
participar desta pesquisa. Sendo assim, torna-se necessario o preenchimento dos itens que se

seguem:

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os esclarecimentos acima apresentados, eu, de forma livre e
esclarecida, manifesto meu interesse em participar da pesquisa.
Participante:
Local e data: : de de 2019.

Assinatura do participante

Aliuandra Barroso Cardoso Heimbecker Cel. (092) 981413587
Universidade Federal do Amazonas

Av. Gen. Rodrigo Octavio Jorddo Ramos, 3000

Coroado Campus - FACED

E-mail: aliuandra@gmail.com
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APENDICE D - DIARIO DE BORDO DA DISCIPLINA JOGOS E ATIVIDADES
LUDICAS

TERRITORIO: CURSO DE PEDAGOGIA/FACED/UFAM
PERIODO: 2017/1
ALIUANDRA B. C. HEIMBECKER

Data: 16/03

Tema: Apresentacdo da Disciplina Jogos e Atividades Ludicas.
Metodologia: aula expositiva e dialogada.

Contetdos: Apresentacdo e detalhamento do Plano de Ensino a partir:

a) Da ementa — O conceito do ladico e sua relagdo com o desenvolvimento humano
(psicomotor, cognitivo, afetivo). O desenvolvimento Iudico da crianga. Jogos, brinquedos e
brincadeiras na Educacao Infantil e no Ensino Fundamental. Experiéncias ludicas: analise e construgdo
de materiais ltdicos. O jogo como eixo estruturante do trabalho educativo.

b) Das unidades didaticas com os contetdos — 1) Conceitos, referéncias tedricas acerca dos
jogos, brincadeiras e atividades ludicas em face da formagdo e desenvolvimento da crianga. I1)
Referéncias e estruturas curriculares e pedagdgicas relacionadas aos jogos, brincadeiras e atividades
ludicas na Educacdo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental; 111) Exercicios Metodoldgicos,
Experimentagdo e investigacdo dos jogos e as brincadeiras como elementos estruturantes da
socializacéo, desenvolvimento e aprendizagem da crianga; 1V) Planejamento e desenvolvimento de
media¢des didaticas com jogos, brincadeiras e atividades ludicas.

c) Da metodologia de trabalho - A proposta metodologica desta disciplina “Jogos e
Atividades Ludicas” toma a pesquisa como eixo estruturante da aprendizagem, envolvendo a
articulacdo entre os conceitos trabalhados na Unidade de Fundamentacdo, com o0s exercicios
metodoldgicos e vivencia com jogos brincadeiras e Ludicidade.

d) Das formas de avaliagdo - mediante a realizacdo de atividades parciais, envolvendo:

o A elaboracdo de sinteses, reflexdes proprias, construcdo de mapas conceituais,
articulando os estudos tedrico-conceituais e os exercicios metodoldgicos;

e Investigacdo, sistematizacdo de contelidos pesquisados e categorizacdo dos jogos,
brincadeiras e atividades ludicas;

e Planejamento e elaboragdo de Atividade Didatica fundamentado na pesquisa
realizada com jogos, brincadeiras e atividades ludicas;

e A participacdo e apreciacdo das atividades desenvolvidas em salas de aula.

e) Dabibliografia de estudo para fundamentacéo tedrica.
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Data: 23/03

Metodologia: Aula dialogada e atelié pedagdgico no Laborat6rio de Ambiente Hipermidia.
Conteido(s): Ambientagdo ao software (MOODLE) de gestdo tecnoldgica da disciplina Jogos e
Atividades Ludicas “Graduacao@Ufam”.
Atividades desenvolvidas:
a) Liberacdo de acesso ao graduacao@Ufam: distribuicdo de logins aos usuarios-estudantes.
b) Introducdo ao Ambiente Virtual de Aprendizagem:
o Apresentacdo da Plataforma MOODLE;
¢ Usabilidade do AVA, arquitetura pedag6gica, unidades didaticas;
c) Mediacdo com as Ferramentas Pedagogicas para 0s processos de comunicagdo e aprendizagem
colaborativa no Ambiente Virtual de Aprendizagem da disciplina Jogos e Atividades Ludicas.
o O perfil de usuario.
o Atividades: Forum, Diério, Chat, Atividade envio de arquivo Unico

e Recursos: Glossario, mensagem

Data: 30/03
Tema: Introducéo aos estudos fundamentos conceituais de Jogos e Atividades Ludicas.
Metodologia: Mediacao tecnolégica com o desenho animado Franco-Belga “Kiriku”. Aula dialogada.
Conteldos:

a) Dimensionamento e especificacdo das interagdes da crianca (Kiriku) efetivadas através de
jogos, brincadeiras e mediadores (brinquedos ou ndo), contextualizadas nas relagcdes com a natureza, a
cultura e as relagGes sociais;

b) Estabelecimento e analise de recortes e exemplos do filme contemplando as categorias de
jogo, brincadeiras, interagfes na natureza, na cultura, nas rela¢fes sociais;

c) Contextualizacdo e especificacdo da Corporeidade, a Linguagem e da Criatividade postas

nas interagdes da crianca Kiriku, envolvendo conflitos, representacdes e imaginacéo.

Data: 06/04
Tema: Introducdo aos estudos fundamentos conceituais de Jogos e Atividades Ludicas.
Metodologia: Aula dialogada.
Conteudos:
a) Apresentacdo e discussdo do mapa conceitual elaborado pelos alunos a partir do estudo
orientado acerca do conhecimento e compreensdo do Filme Kiriku.
b) Contextualizagdo e dimensionamento dos elementos da natureza, da cultura e das relagoes

de Kiriku com os personagens adultos, com as criangas e com a Feiticeira contextualizando com os
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conceitos de corporeidade, linguagem, danca, musica, criatividade, resolucdo de problemas, conflitos,

imaginacé&o, representacéo.

Data: 13/04
Tema: Desenvolvimento, Socializagdo e Aprendizagem da crianca da Educacdo Infantil e Anos

Iniciais do Ensino Fundamental;

Metodologia: Aula dialogada.
Contetdos:

a) Abordagem conceitual do ludico, do brincar, do brinquedo e da brincadeira na infancia.
Obras indicadas para o estudo:
KISHIMOTO, Tizuko Morchida. Brinquedos e brincadeiras na Educacédo Infantil. Anais do 1°.
Seminario Nacional: Curriculo em Movimento — perspectivas atuais. Belo Horizonte, nov./2010.
HUIZINGA, Johan. Homo ludens. S&o Paulo: Perspectiva: 1996.

Data: 20/04
Tema: Desenvolvimento, Socializagdo e Aprendizagem da crianca da Educacdo Infantil e Anos

Iniciais do Ensino Fundamental;

Metodologia: Aula dialogada.
Conteldos:
a) O brincar espontaneo, livre e dirigido como componentes do trabalho pedagégico. Obra
indicada para o estudo:
MOYLES, Janet R. S6 brincar? O papel do brincar na educacéo infantil. Porto Alegre: Artmed, 2002.

Data: 27/04

Tema: Desenvolvimento, Socializacdo e Aprendizagem da crianca da Educacdo Infantil e Anos
Iniciais do Ensino Fundamental;

Metodologia: Aula dialogada. Mediacdo tecnoldgica com o video-entrevista da Pesquisadora e Prof2

aposentada da USP Dr? Tizuko Moshida Kishimoto — O brincar na Educag&o Infantil.

Conteldos:

a) O conceito do ludico e sua relagdo com o desenvolvimento humano (psicomotor,
cognitivo, afetivo. Obra indicada para o estudo:
KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacdo infantil. Sdo Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2003.

. Jogos Tradicionais Infantis. Petropolis: Vozes, 1993.
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Data: 04/05
Metodologia: Atelié pedagdgico e investigacdo orientada com os Jogos do Programa Nacional de
Alfabetizacdo na Idade Certa - PNAIC.

Contetdo(s): O ludico e os jogos pedagdgicos no processo de aprendizagem da crianca.

Leitura e Estudo:
BRASIL. Ministério da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educagdo Infantil. Diretrizes

Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil. — Brasilia: MEC, 2010.

Fotografia 31— Atelié pedagdgico e investigacdo orientada com os Jogos do Programa
Nacional de Alfabetizac8o na Idade Certa - PNAIC

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho, 2017.

Atividades desenvolvidas:
a) Roda de conversa sobre a importancia do ludico e a sua relagdo com a aprendizagem a partir dos
pontos norteadores:

e Jogo, brincadeira e brinquedos, ndo séo apenas “atividades” ou “coisas” isoladas, as quais
manipulamos ou realizamos sem qualquer relacdo com a realidade.

¢ Quando brinca, a crianga se apropria de esquemas de acdo, de regras; aprende diferentes
formas de “jogar uma bolinha de gude”, um objeto qualquer. Ao fazer isso, a crianga pde em
movimento a sua sensorialidade, a percep¢do, 0 movimento do corpo, a linguagem, a socializacdo no
espago ¢ nas relagdes com os diversos “outros”.

e SO conseguimos conceber e planejar atividades ludicas e didaticas - com jogos,
brincadeiras e atividades ludicas - se compreendermos que estes conceitos se relacionam com a

imaginagdo, com as representacbes, com 0s espacos, relacbes e mediagBes materiais — como o
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brinquedo, os jogos eletronicos, e mesmo um lapis que se transforma em avidozinho na imaginacao
infantil.
b) Divisdo da turma em pequenos grupos para a realiza¢do da “Hora do Jogo™:

o Exploracdo da caixa de jogos;

Jogar entre os membros do grupo

Fotografia 32— Alunos explorando a caixa de jogos do PNAIC no Atelié pedagdgico

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

c) Momento do didlogo sobre a classificacdo, as regras e a qualidade pedagodgica dos jogos;

Fotografia 33— Alunos na classificacdo dos Jogos do PNAIC

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

d) Apresentacdo da caixa de jogos:
e N&o é um material com pretenséo de fornecer prescricGes sobre como alfabetizar, mas,

sim, socializar alguns exemplos que podem motivar o professor a produzir outros jogos;
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e Foi produzida produzido pela Universidade Federal de Pernambuco por meio do Centro
de Estudos em Educacdo e Linguagem para cursos de formacdo de professores na area de

alfabetizacdo e lingua portuguesa;

Fotografia 34 — Alunos jogando com os seus pares no Atelié “o ludico e os jogos pedagdgicos no processo de
aprendizagem da crianca”
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Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

e) OrientagBes e encaminhamentos para a realizagdo de exercicio avaliativo parcial.

Data: 11/05
Tema: A criagdo e o desenvolvimento da TCD Espago do Brincar.
Metodologia: Relato de experiéncia dialogado com o convidado Me. Rogério Carvalho.
Conteldos:

b) Experiéncias ludicas: analise e construcdo de materiais ludicos. Obra indicada para o
estudo:
OLIVEIRA, Vera Barros (Org) O brincar e a crianga do nascimento aos seis anos. Petropolis/RJ,
Editora Vozes, 102 ed.

Data: 18/05

Tema: Jogos pedagogicos de alfabetizacdo para criangas em idade escolar de 4 a 10 anos.

Metodologia: apresentacéo de jogos em formato de seminério.
Conteudos:

a) Jogo pedagdgico batalha de Palavras;

b) Jogo pedagdgico Bingo da Letra Inicial,

c) Jogo pedagdgico Bingo de Sons;

d) Jogo pedagdgico Caga-Rima;

e) Jogo pedagdgico Dado Sonoro.
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Obra indicada para o estudo: MEC; UFPE. Jogos de alfabetizacdo. Centro de Educacéo: Universidade
Federal de Pernambuco — UFPE, 2009.

Fotografia 35— Alunas apresentado a recriacdo do Jogo bingo da letra inicial

4

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Data: 25/05

Tema: Jogos pedagogicos de alfabetizacdo para criangas em idade escolar de 4 a 10 anos.

Metodologia: apresentacdo dos jogos pelos alunos em formato de seminario.
Conteudos:
a) Jogo pedagdgico Mais Uma;
b) Jogo pedagdgico Palavra Dentro de Palavra;
c) Jogo pedagdgico Trinca Magica;
d) Jogo pedagdgico Troca Letras;
e) Jogo pedagdgico Quem escreve sou eu.
f) Obra indicada para o estudo:
MEC; UFPE. Jogos de alfabetizacdo. Centro de Educacdo: Universidade Federal de Pernambuco —
UFPE, 2009.
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Fotografia 36 — Alunas apresentado a recriacdo do Jogo troca letras

TROCA
LETRAS

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Data: 01/06

Metodologia: Atelié pedagdgico de musicas e cantigas de roda.

Contetdo(s): A criatividade, a fantasia, a temporalidade e a funcéo ludica da musica na infancia. A
influéncia da musica e das cantigas de roda no trabalho pedagdgico docente. CangGes depreciativas e a
intervencdo pedagdgica.
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Fotografia 38 — Vivéncias de cantigas de roda

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Atividades desenvolvidas:
a) Relaxamento inicial com os alunos em sala de aula;
b) Projecdo de cangbes infantis e cantigas de rodas em video;
c) Vivéncia de cantigas de roda com céanticos e gestos: Sapo Jururu; Alecrim; Caranguejo; O cravo e
a rosa; Lavar as mdos; O ledozinho; Oskindo 1€ 1€;

d) Roda de conversa em pequenos grupos com abordagem orientada sobre as cantigas de roda;

Fotografia 39 — Roda de conversa em pequenos grupos

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).
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e) Roda de conversa com o grupao baseada nos seguintes topicos:

Fotografia 40 — Roda de conversa com o grupao no atelié pedagégico de musicas e cantigas de roda

Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

o Relatos pessoais dos sentimentos experimentados no momento da vivéncia das cantigas
de roda;

e A msica existe em toda comunidade humana. E uma representagéo vital da sociedade e
da cultura;

e O trabalho com a musica deve considerar que ela é um meio de expressdo e forma de
conhecimento acessivel aos bebés e criangas, inclusive aquelas que apresentam necessidades especiais;

e A linguagem musical é um excelente meio para o desenvolvimento da expressdo, do

equilibrio, da autoestima e do autoconhecimento além de poderoso meio de integragdo social.

Fotografia 41 — A corporeidade nas cantigas de roda

.
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Fonte: arquivo pessbal da autora do trabalho (2017).
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e  Através das cantigas de roda podemos conhecer os costumes, o cotidiano das pessoas, as
festas tipicas do local, as comidas, as brincadeiras, a paisagem, a flora, a fauna, as crencas, dentre
outros.

e As cantigas de roda nada mais sdo do que um ritmo de cangdo popular que esta
diretamente relacionada com as brincadeiras de roda. A pratica € comum em todo o Brasil e tem
carater folcldrico brasileiro.

e As cantigas tém algumas caracteristicas proprias como, por exemplo, a letra. Além de ser
uma letra simples de memorizar, é recheada de rimas, repeticoes e trocadilhos, o que faz da cantiga um
jeito de aprender brincando, frequentemente falando da vida dos animais, das plantas, do alfabeto, dos
adultos, das criancas, e de muitas outras coisas.

e Do ponto de vista pedagdgico, estas cantigas infantis sdo consideradas completas:
brincando de roda e cantando, a crianca exercita naturalmente o seu corpo, desenvolve o raciocinio e a
memoria, estimula o gosto pelo canto.

Data: 08/06
Tema: Jogos eletronicos como mediadores tecnoldgicos visando a potencializagdo de mecanismos
estratégicos para aprendizagem infantil.
Metodologia: atelié pedagdgico.
Contetdos: Jogos eletronicos em sala de aula e o conceito espago/tempo nas fases de desenvolvimento
infantil. Atelié Pedagdgico com Jogos Eletronicos:

Jogo Bad Piggies; Jogo Cut The Rope; Jogo Caracol Bob 2;

Fotografia 42 — Apresentacdo do conceito de espaco/tempo no Atelié Pedagdgico com Jogos Eletrdnicos
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Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Objetivos da mediacao pedagdgica:

o Identificar aplicativos dos jogos digitais como recurso tecnolégico para aprendizagem.
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e Analisar nas fases do jogo os aplicativos escolhidos, observando a sua pertinéncia
cognitiva e pedagdgica para o processo de ensino e aprendizagem.
e Disponibilizar aos alunos os jogos digitais com temas que possibilitem o letramento
cientifico.
e Acompanhar a participagdo, a interacdo, antes e depois do uso dos jogos como recurso
tecnoldgico, apontando as facilidades e dificuldades na sua utilizacéo.
¢ Analisar a potencialidade do uso de jogos como estratégia de ensino e desenvolvimento
da aprendizagem.
Obra indicada para o estudo:
PIAGET, J. A formacdo do simbolo na crianga: imitacdo, jogo e sonho, imagem e representacdo. 42 ed.
Rio de Janeiro: LTC, 2015.

Fotografla 43 — Atelle Pedagoglco de Jogos Eletronicos
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Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Fotografia 44— AIunos jogando no Atelié Pedag6gico de Jogos Eletronicos
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Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Data: 29/06 e 06/07

Metodologia: Atelié pedagdgico Espago do Brincar

Conteldo(s): A Tecnologia de Comunicagdo Digital Espaco do Brincar como apoio didatico ludico ao
trabalho docente.

Bibliografia de apoio:

BRASIL. Ministério da Educagdo e do Desporto. Secretaria de Educa¢do Fundamental. Referencial
curricular nacional para a educacdo infantil. Ministério da Educacdo e do Desporto, Secretaria de
Educacdo Fundamental. Brasilia: MEC/SEF, 1998. v. 1 e 3.

BRASIL. Ministério da Educacdo e do Desporto. Secretaria de Educacdo Infantil. Diretrizes

Curriculares Nacionais para a Educacéo Infantil. Brasilia: MEC, 2010.

Fotografia 45 — Espaco do Brincar
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Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

Atividades desenvolvidas com a turma:
a) Aplicacdo da taxionomia dos Objetivos Educacionais no dominio cognitivo: conhecer, compreender e
aplicar. Para tanto, os objetivos consistiram em:

I - “Conhecer” 0 Espaco do Brincar no ambito tecnoldgico e pedagdgico, a partir de seus seis eixos
norteadores.

Il -“Compreender” como funcionam os jogos e as brincadeiras disponiveis no Espaco do
Brincar e qual a relac@o destes com o desenvolvimento infantil.

111 - “Aplicar” em exercicio orientado pratico os jogos e brincadeiras.
b) Apresentacdo do Espaco do Brincar no &mbito tecnoldgico tendo em vista:

e  Possibilitar uma amigavel Interacdo-Humano-Computador dos alunos com o AVA Espaco do

Brincar;
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e Disponibilizar logins para acesso;

e  Orientar sobre a localizagdo do AVA no laboratério de Ambientes Hipermidia do Cefort/Ufam
e como acessa-lo;

e  Conhecer o layout e a identidade do sistema;

e  Explorar com qualidade o sistema.

Fotografia 46 — O Espago do Brincar no Dominio Cognitivo Conhecer
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Fonte: arquivo pessoal da autora do trabalho (2017).

c) Execucdo de acles dirigidas;
d) Apresentacdo do Espaco do Brincar no &mbito pedagdgico. Os eixos, referem-se ao suporte de
jogos, brincadeiras e atividades ludicas, ao professor, nas areas de:

Eixo Letras e NUmeros;
Memorizacao;

Leitura e contacéo;
Corporeidade;

Arte;

Brincadeiras.
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APENDICE E - ORIENTACOES PARA AS ATIVIDADES COM JOGOS NO
ESTAGIO SUPERVISIONADO lI

Por Aliuandra Heimbecker

As criangas brincam para se expressar e compreender 0 mundo a sua volta, para exercitar a
representacdo da realidade e comportamentos sociais. Assim, a brincadeira se define como acéo ludica
intimamente relacionadas as estruturas bioldgicas, a linguagem, a afetividade; sendo estas estruturas
dimensionadas nas interagdes que realizamos desde a infancia até a velhice. Portanto, o jogo, a
brincadeira e o brinquedo séo fatores que contribuem para um desenvolvimento infantil saudavel.

Na perspectiva escolar eles possibilitam ao professor uma flexibilidade maior para promover o
interesse das criangas pelos contetdos, pois o ltdico relaxa, promove a relagdo interpessoal, envolve e
captura a atencdo e os sentidos das criangas para a execucdo das atividades didatico-pedagdgicas. E
importante destacar que 0s jogos e as brincadeiras infantis apresentam caracteristicas especificas para
cada fase e, por isso, é preciso compreendé-las para adequa-las as necessidades e interesses das
criangas.

Em Piaget (2014) encontramos uma definicdo da relacdo entre os jogos e as brincadeiras

infantis por etapas de desenvolvimento:

Fig. 12 A curva de Evolucédo dos Jogos

I I

Fonte: Piaget (2014).

I. O brincar de exercicio ou sensério-motor. Manifesta-se por volta de 0 a 2 anos. Aqui 0s
esquemas motores como nervos, 0ss0s € musculos estdo no apice do desenvolvimento infantil,
portanto, trata-se de um brincar que ndo pressupde estrutura ltdica particular, pois esta vinculado a
repeticdo das acdes exercidas ou adquiridas. O sentido ladico vai ganhando espago na medida em que
a repeticdo da lugar ao prazer funcional. Nos estagios seguintes do desenvolvimento o brincar de
exercicio, embora diminua progressivamente, ndo desaparece por completo.

II. O brincar simbolico. Surge por volta dos 2 aos 7 anos. Tem 0 seu apogeu entre 0s 4 e 5 anos.
E um brincar em que a crianca reproduz o que vivenciou por meio dos simbolos. O simbolo pressupde
uma imagem mental representada por um objeto qualquer ou um acontecimento. Muitas vezes a

crianga tenta assimilar situac@es que ainda ndo compreende, reproduzindo-as através do brincar de faz-
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de-conta. Esse brincar promove um equilibrio cognitivo e afetivo. Portanto, representar fatos do dia-a-
dia de maneiras variadas preparam a crianga para a abstracdo do pensamento, que se manifestara no
estagio posterior.

lll. O brincar de regras. A partir dos 4 anos comeca a indicacdo das primeiras caracteristicas do
brincar de regras, mas é por volta dos 7 e 8 anos que ele se manifesta gradualmente até a vida adulta.
Aqui a crianga passa a se adaptar cada vez mais ao real, apresenta uma imitacdo exata com o mundo
em que vive e passa a se socializar, diferenciando e ajustando os papéis que representa e que se tornam
complementares uns aos outros. E um brincar considerado como uma atividade ludica do ser
socializado. De acordo com Piaget (2014 p. 184) o brincar de regras é o produto da vida coletiva que
engendram as regras, eliminando, portanto, uma realidade que na fase do brincar simboélico ainda esta
centrada no “eu”. Aqui a crianga vai percebendo que o mundo é cercado por regras e para atuar e
participar da vida comum deve respeita-las. Todos os esportes, jogos de competicdo, jogos intelectuais
(tabuleiro, cartas, entre outros) e outros jogos que supdem combinacGes por regras compdem o

universo do brincar nessa fase.

1.1 O Espaco do Brincar

E um Ambiente Virtual de Aprendizagem, hospedado na plataforma Moodle® e desenvolvido no
Laboratorio de Producdo de Materiais e MediagBes em Ambientes Hipermidia pela equipe
multidisciplinar de profissionais e pesquisadores do Cefort/Ufam. E um laboratério de pesquisas,
producdo de materiais pedagdgicos e de suporte didatico aos cursos de formacao de professores, que
apresentam relagdo com o ladico na infancia. Configura-se, portanto, como uma ferramenta de apoio
para que professores e estudantes de Pedagogia possam conhecer e criar, de forma experimental,
propostas de atividades com jogos e brincadeiras relacionadas ao processo de desenvolvimento e
aprendizagem das criangas da Educagéo Infantil e Anos Iniciais do Ensino Fundamental. O Espago
do Brincar organiza os jogos e as brincadeiras em 6 eixos tematicos:

e Letras e NUmeros
a. Letras — Tem como principio a orientagdo de atividades para o desenvolvimento e
aprendizagem processual da linguagem oral e escrita das criangas. O trabalho com a linguagem se
constitui um dos eixos bésicos na educagdo, dada a sua importancia para a formacao do sujeito, para a
interacd0 com as outras pessoas, na orientacdo das agOes das criancas, na construgdo de muitos
conhecimentos e no desenvolvimento do pensamento. Aprender uma lingua ndo é somente aprender as
palavras, mas também os seus significados culturais, e, com eles, 0s modos pelos quais as pessoas do

seu meio sociocultural entendem, interpretam e representam a realidade.

83 http://cefort. Ufam.edu.br/espacobrincar/login/index.php
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b. NUmeros — Diz respeito ao trabalho com a linguagem matematica. As criangas, desde o
nascimento, estdo imersas em um universo do qual os conhecimentos matematicos sao parte integrante
e, assim, participam de uma série de situacdes envolvendo nimeros, relacbes entre quantidades, nogdes
sobre espaco. Utilizando recursos proprios e pouco convencionais, as criangas, recorrem a contagem e
operacdes para resolver problemas cotidianos, como conferir figurinhas, marcar e controlar os pontos
de um jogo, repartir as balas entre os amigos, mostrar com o0s dedos a idade, manipular o dinheiro e
operar com ele etc.

e Memorizacéo

Apresenta recursos que estimulam a memaria por meio de masicas, repeticdes, sons, associacdes
diversas de cores, objetos, etc., pois a memorizacdo consegue ser uma ponte de ligagdo para o ensino
de outras categorias de contetdo.

e Leiturae Contagéo

E o espaco que norteia o trabalho pedagdgico na area de leitura e contacdo de historias.
Contempla de forma especial, os contos regionais que valorizam a cultura local, especialmente as
tradi¢des indigenas e caboclas que permeiam o imaginario popular. Sdo atividades que podem ser
desenvolvidas pelo professor para estimular, nas criancas, 0 gosto pela leitura e incentiva-las a
valorizar a regido amazonica, a tolerancia e o respeito em relacdo as outras culturas.

e Corporeidade

Aqui é possivel conhecer algumas brincadeiras que ajudam no desenvolvimento das habilidades
sensorio-motoras consideradas como base das potencialidades e limitagdes fisicas do individuo, tais
como: lateralidade, temporalidade, comunicacdo, expressao, etc. O trabalho pedagdgico na area da
corporeidade contempla a multiplicidade de funcBes e manifestacbes do ato motor, propiciando um
amplo desenvolvimento de aspectos especificos da motricidade das criangas, abrangendo uma reflexdo
acerca das posturas corporais implicadas as atividades cotidianas, bem como atividades voltadas para a
ampliacdo da cultura corporal de cada crianca.

o Artes

Este eixo possibilita ao professor a indicacdo de jogos e brincadeiras que envolvem as artes
visuais, a musica, as cores e as formas, a fim de exercitar a percepcéo, a sensibilidade e a imaginagéo
criativa das criangas. Assim como ocorre com outras areas do conhecimento, a arte permite a inter-
relacdo de conteudos e reforca a aprendizagem. Logo, a diversidade cultural e a beleza estética que
nela se manifestam podem elucidar conceitos matematicos, linguisticos, historicos e geograficos bem

como incentivar a promocao de valores.

e Brincadeiras
E um espaco para a disponibilizagio de diversas brincadeiras e jogos que, inicialmente, ndo sio
possiveis categorizar em nenhuma outra sala. Logo, constitui-se como um lécus para a

disponibilizacdo e construgdo de atividades ludicas a serem desenvolvidas com as criancas, desde que
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priorizem os aspectos pedagégicos norteados pelos Referenciais e Parametros Curriculares Nacionais
e fundamentos tedricos de autores como Piaget e Vygotsky, que apontam para o brinquedo e o
brincar livre e dirigido como um aspecto positivo e uma op¢do de recurso pedagdgico importante para
0 processo de desenvolvimento cognitivo, afetivo, emocional, sensério-motor, social e da

aprendizagem.

1.2 Orientacao de atividade ludica para o registro da sequéncia didatica

A proposicdo da sequéncia didatica a ser desenvolvida na regéncia do Estagio Supervisionado Il
deve envolver as préaticas pedagdgicas com atividades ludicas, jogos e brincadeiras. Esta atividade
deve ser realizada em dupla ou individualmente, a partir dos estudos, analise e compreensdo do uso
pedagdgico dos jogos e brincadeiras.

Nossa referéncia basica para a sele¢do e utilizagdo de jogos e brincadeiras sera o “Espago do
Brincar”, mas este espago também servira como repositorio, para a postagem dos planos, materiais e
reflexdes sobre as atividades realizadas. Para potencializar o trabalho, vocé também podera utilizar
diversas mediagdes, como o suporte identificado como “Mala Ludica do Cefort”, a Colecdo de
literatura Infantil de Educacdo Ambiental, a Caixa de Jogos de alfabetizacdo do PNAIC, entre outras
mediacdes focada na ludicidade como pressuposto para a aprendizagem da crianca.

Para tanto, no Espaco do Brincar vocé devera:

1. Escolher um ou dois eixos — Letras e Nameros, Memorizagdo, Leitura e Contacao,
Corporeidade, Artes, Brincadeiras. Justificar a importancia do(s) eixo(s) selecionado(s)
para a aprendizagem e o desenvolvimento das criangas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental. Buscar conceitos explicativos nas oficinas realizadas ao longo do Estagio
(mala ludica, caixa de jogos PNAIC...), na bibliografia indicada pelo Prof. Orientador do
Estagio, assim como nas bibliografias das disciplinas estudadas em periodos anteriores:
Mediages Didaticas, Jogos e Atividades Ludicas, A Crianca, a Sociedade e a Natureza,
entre outras. Consulte também os PCN’s e a BNCC.

2. A partir do(s) eixo(s) escolhido(s), selecionar jogos ou brincadeiras para a media¢do dos
componentes curriculares que serdo trabalhados na sequéncia didatica. E possivel adaptar os
jogos e as brincadeiras do Espaco do Brincar ao contexto e ao(s) contetdo(s) a ser(em)
desenvolvido(s). Vocé também pode escolher uma atividade ladica que ndo esteja no
Espaco do Brincar, mas para isso deve organiza-la e disponibiliza-la no banco de dados de
um dos eixos da plataforma digital.

3. Depois das escolhas, devera usar a ficha de jogos e brincadeiras abaixo, para descrever e
planejar as atividades didaticas com a perspectiva ludica.

4. Postar a “Ficha” na sala do eixo do jogo/brincadeira do Espaco do Brincar. Exemplo: Se 0

eixo selecionado foi CORPOREIDADE, a ficha deve ser postada na sala de



173

CORPOREIDADE. Anexe fotos da sequéncia realizada com as criangas. Cada estagiario
deve postar a sua ficha. Salvar o arquivo na extensdo “.doc”. Nao salvar em PDF

5. Vocé também pode usar na mediacdo didatica jogos/brincadeiras que ndo estdo disponiveis
no Espaco do Brincar. Para isso digitalize os materiais didaticos e poste junto com a ficha na
plataforma. Exemplo de recursos: a mala ludica, jogos do PNAIC, colecdo literatura de
educagdo ambiental, outros.

Data para o envio: até

Ficha do Jogo/Brincadeira

Eixos do “Espaco do Brincar”:

Justificativa: (10 a 15 linhas)

Parte | — Informac®es sobre o Jogo/Brincadeira

Jogo/Brincadeira:

Meta:

Faixa etaria: Numero de Participantes:

Regras:

Parte Il — OrientacOes Didaticas

Ensino Fundamental:

Objetivos pedagogicos:

Componente(s) curricular(es):
Conteudo(s), Tema(s):

Tipo e caracteristica do Jogo/brincadeira a ser utilizada

Sequéncia metodoldgica das atividades — conhecimentos e atividades didaticas centradas no
jogo/brincadeira:

Espaco da Escola (ou outro):

Recursos:

Avaliacao:

Sugestdes:

Referéncias:
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Detalhamento da ficha e desdobramentos para o Planejamento do Ensino ou de Projeto de
Aprendizagem

Parte |1 — Informacd@es sobre 0 Jogo/Brincadeira

a)
b)

Nome do Jogo/Brincadeira.

Meta do Jogo/Brincadeira: descreve a atividade necessaria para a finalizago e decisdo acerca
de quem é(sdo) o(s) ganhador(es). Nao se deve confundi-la com o objetivo pedagdgico, pois
aqui deve ser explicitado de forma objetiva o que o(s) aluno(s) tera(do) que fazer para ganhar
o(a) jogo/brincadeira. Exemplo: Vence o jogo quem...

Faixa etaria: idade adequada para alcancar as metas propostas.

Numero de Participantes: especifica a quantidade ideal de participantes e se é um
jogo/brincadeira individual ou coletivo.

Regras: descricdo do passo a passo do (a) jogo/brincadeira. Informa sobre o que é permitido

ou proibido aos jogadores e como € que se vence.

Parte Il — OrientacOes Didaticas

a)
b)

c)

d)

f)

9)
h)

)

Ensino Fundamental: Indicar o ano.

Objetivos pedagdgicos: séo relacionados aos processos de desenvolvimento e aprendizagem
dos alunos em relago aos conteudo do curriculo; E importante verificar os PCN’s ¢ a BNCC.
Componente curricular: Descrever o(s) componente(s) curricular(es) e o(s) contetdo(s)
proposto(s), tendo em vista o tipo de desenvolvimento (cognitivo, afetivo, emocional,
sensorio-motor, social) e de aprendizagem que podem ser potencializados por meio deste
jogo/brincadeira.

Tipo de Jogo/brincadeira: E livre ou dirigido? Como se classifica: € um jogo de exercicio,
jogo simbolico (faz-de-conta) jogo de regra, jogo de papéis sociais, etc? Revisar a bibliografia
indicada para estudo: Oliveira (2001), Kishimoto ( 2003, 2012).

Sequéncia metodoldgica das atividades: descricdo detalhada de todo encaminhamento do
jogo/brincadeira a ser desenvolvido pelo professor/estagiario;

Espaco da escola (ou outro): indica o local adequado para o desenvolvimento da atividade.
Area livre, parquinho, quadra, biblioteca, ludoteca, sala de video, sala de aula, laboratério de
Informética, etc.

Recursos: materiais necessarios para a realizagdo do jogo/brincadeira;

Avaliacdo: como o professor pode verificar se 0s alunos alcangaram os objetivos pedagdgicos.
Sugestdes: Apresente sugestdes, caso vocé perceba que o jogo/brincadeira, da forma como se
apresenta, poderia melhorar em algum aspecto, informar.

Referéncias: bibliografia consultada para a elaboracdo da atividade.
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APENDICE F - ROTEIRO: ATELIE COM JOGOS DIGITAIS TERRITORIO
ESTAGIO SUPERVISIONADO lI

1 IDENTIFICACAO
Prof2 Responsavel: Aliuandra Barroso Cardoso Heimbecker
Estagiarios de Pedagogia/UFAM:

Area — Nivel de ensino — Anos Inicias do Ensino Fundamental

Campo de desenvolvimento — Escola |
4°E, 5°D.
Faixa etaria das criancas: 6 a 12 anos

1- Turmas: 2° E, 2°F, 3°B, 4°D,

Numero de participantes por sessdo: em média 35
1.1 Introducéo

A Estacéo dos Jogos Digitais, Interacéo e Cooperagéo apresenta aos alunos da Escola
Municipal Professora Sara Barroso seis joguinhos digitais, como recursos valiosos, que
potencializam o processo de aprendizagem e contribuem para o desenvolvimento das
linguagens verbal, corporal, visual, sonora e digital. S&o eles:

1 — Brincando com Arié;

2 —Vogais;

3 — Fui a Africae vi;

4 — P&ozinho kids;

5 — Ditado de Palavras Variadas;
6 — Genius.

Esses jogos foram selecionados a partir da realidade e necessidade observada na
dindmica escolar. Eles estdo disponiveis no Espaco do Brincar, uma brinquedoteca digital
desenvolvida na Faculdade de Educagédo pelo CEFORT/UFAM para orientar e nortear as
vivéncias e praticas pedagdgicas com jogos e atividades ludicas, durante o processo de
formacéo inicial docente no curso de licenciatura em Pedagogia.

Os jogos digitais sdo atividades ltdicas estruturadas que promovem, em quem joga, a
iniciativa nas tomadas de decisdes, o raciocinio rapido e as a¢fes limitadas por regras.
Sendo assim, possibilitam a ampliacdo das capacidades cognitivas, que implicam atencao,
concentracdo, seletividade de estimulos, capacidade de abstracdo, planejamento,
flexibilidade de controle mental, autocontrole e memoria de trabalho (GREEN, 2000;
SPREEN; STRAUSS, 1998). Isso nos leva a afirmar que os jogos digitais podem ser

grandes aliados do trabalho pedagdgico docente, pois tornam ludico o uso das funcdes
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cognitivas, favorecendo assim o aproveitamento escolar das criangas nos processos de
interacdo e apropriacdo dos contetdos.

E perceptivel que a geracdo atual cresce e se desenvolve em um mundo interligado
ao uso continuo das novas tecnologias. 1sso permite que as criangas convivam diariamente
em contato com os artefatos tecnoldgicos, seja nas relagbes pessoais, em casa, nho
mercadinho, no shopping ou em outros lugares que possam frequentar. Nesse contexto, a
escola se torna um lugar onde as novas relagdes e interacGes propiciadas pelo uso de
tecnologias digitais, ganha espaco.

Logo, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, na competéncia geral de n° n°5 -
Cultura Digital, reconhece o papel fundamental das novas tecnologias na sociedade
contemporanea e orienta 0 dominio do universo digital pelos alunos, de modo que, sejam
capazes de fazer o uso qualificado e ético das diversas ferramentas existentes, de
compreender o pensamento computacional e 0s impactos que essas novas tecnologias
exercem na vida das pessoas e da sociedade como um todo. Seguindo esta orientacao,
apresentamos na Estacdo dos Jogos Digitais a dinamica interativa de atividades digitais
com jogos que reforcam, motivam e potencializam as linguagens e 0s conte(dos

norteadores do curriculo escolar.

2 ABORDAGEM DOS JOGOS DIGITAIS, METAS E OBJETIVOS

2.1-JOGO: BRINCANDO COM ARIE

E um jogo para criancas em processo de alfabetizacio e letramento. O jogo é interativo
e traz outros trés jogos que envolvem contetdos de lingua portuguesa e matematica. O
personagem que mantém o dialogo com o usuario, chama-se Arié, um gato que mora na
floresta e tem trés amigos: a cobra, o jacaré e o elefante. O jogador tem a possibilidade de
escolher o que quer jogar sem hierarquia de fases.

e A cobra é o personagem do jogo do elevador. O jogador precisa associar a figura de
um objeto com a grafia correta das palavras. O jogo dispde de vérias letras do alfabeto para
que o jogador forme a construcdo grafica do signo linguistico correspondente a imagem
apresentada.

e O elefante é o personagem do jogo das bolhas. Arié apresenta ao jogador uma figura,
em seguida, o elefante solta varias bolhas contendo as letras do alfabeto. Essas bolhas se
posicionam formando um quadro de palavras cruzadas onde o jogador tem que encontrar e

estourar, sequencialmente, as letras que formam a palavra correspondente a figura.
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O jacareé ¢é o personagem do jogo matematico, que envolve a relacdo em umeral -

quantidade, calculos de soma e subtracdo. E um jacaré faminto que se alimenta dos

calculos corretos do jogador. Sempre que o jogador acertar a resposta, 0 jacaré €

alimentado e o jogador pode seguir para uma proxima etapa.
2.1.1 — Meta

Construir palavras na correspondéncia imagem e signo;
Encontrar no quadro de palavras cruzadas as palavras que correspondem as figuras
apresentadas;

Acertar os calculos matematicos.

2.1.2 - Objetivos pedagogicos:

Construir a grafia adequada da relacdo imagem e signo linguistico.

Reconhecer a formacéo gréafica das palavras.

Exercitar a correspondéncia da relagdo em umeral — quantidade e dos calculos de
soma e subtracéo.

Desenvolver a estruturagcdo do pensamento intuitivo no exercicio de simula¢do por
erro e acerto.

Perceber a importancia do espirito de cooperagdo em equipe para vencer o jogo.

2.2-JOGO: VOGAIS
Apresenta uma variedade de palavras para o exercicio da relacao grafofénica das vogais

nas palavras. E adequado para as criancas em fase da apropriacdo da lingua escrita. Para

formar a palavra o jogador precisa arrastar com 0 mouse a vogal correta. Se a vogal estiver

errada, ndo sera possivel encaixa-la na palavra.
2.2.1 - Meta

Formar mais palavras com as vogais corretas.

2.2.2 - Objetivos pedagogicos:

Compreender que as palavras sdo compostas por unidades sonoras menores;
Exercitar a correspondéncia grafofénica das palavras;

Perceber a importancia do espirito de cooperagao em equipe para vencer 0 jogo.
Ampliar a capacidade de atengéo e concentracao;

Potencializar a percepcao visual na sequéncia de fatos;

Estimular a funcdo cerebral de memorizacao;
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2.3JOGO: FUI A AFRICAE VI...
E um jogo que exercita a concentragdo, a atencdo e a memoria. Traz como personagens 0s
animais do continente africano. Para jogar € necessario repetir gradualmente a sequéncia de
animais apresentada pelo jogo, o que exige do jogador, um esforco para memorizar uma
lista cada vez mais complexa, a cada nova rodada.
2.3.1 — Meta:

e Memorizar a maior sequéncia possivel de animais africanos.

2.3.2 — Objetivos pedagogicos:

e Ampliar a capacidade de atengéo e concentracao;

e Potencializar a percepgéo visual na sequéncia de fatos;

e Estimular a fungéo cerebral de memorizagéo;

e Perceber a importancia do espirito de cooperacdo em equipe para vencer 0 jogo.

2.4.1 JOGO: PAOZINHO KIDS
E um jogo que exercita a correspondéncia grafofénica das palavras articulado ao estimulo
da percepcdo visual, da concentracdo e da habilidade sensorio-motora. Cada nova fase,
exige do jogador um ritmo mais intenso de jogo. O sistema lanca palavras incompletas para
0 jogador completa-las antes do tempo findar. No inferior da tela do computador fica o
Pdozinho que deve ser controlado para a direita e para a esquerda, utilizando-se os botbes
do teclado. O jogador deve posicionar o Pdozinho na direcdo do espaco que esta
incompleto, selecionar no teclado a letra correta e solta-la através do botdo “enter” para que
a letra complete a palavra. Se a letra estiver correta, a palavra some e o jogador acumula
pontos. Outras palavras vao surgindo permitindo avancar de nivel. Caso erre a letra, 0 jogo
iniciard novamente.
4.1 — Meta
e Completar as palavras com as letras em tempo habil;
4.2 - Objetivos pedagogicos:
e Indicar as letras para a formacdo das palavras de acordo com a correspondéncia
grafofénica;
e Exercitar a concentracao e a percepgao visual;
o Ampliar a estruturagdo do pensamento intuitivo no exercicio de simulagdo por erro e
acerto.

e Perceber a importancia do espirito de cooperacdo em equipe para vencer 0 jogo.
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2.5-JOGO: DITADO DE PALAVRAS VARIADAS

E um jogo que sorteia as palavras que o jogador deve escrever, tal qual um ditado. Com a
projecdo da figura e da pronuncia da palavra pelo préprio jogo, o jogador deve digitar no
espaco em branco a palavra correspondente. Se acertar a grafia da palavra o0 jogo prossegue.
Se errar, 0 jogador, tem que descobrir onde estd o erro e corrigi-lo. SO assim podera continuar

jogando.
2.5.1 — Meta

e Digitar corretamente, de acordo com as palavras sorteadas pelo jogo, a maior

quantidade de palavras;
2.5.2 - Objetivos pedagogicos:
o Ampliar o leque de vocabulario com o aprendizado de novas palavras;
e Exercitar a grafia correta das palavras;

e Perceber a importancia do espirito de cooperacdo em equipe para vencer 0 jogo.

2.6 - JOGO: GENIUS

O Jogo apresenta uma sequéncia de cores que deve ser memorizada pelo jogador. Possui
etapas progressivas de complexidade. O jogador deve ficar atento a vibragdo das cores, ao
som e ao ritmo empregados pelo jogo para a sequéncia de memorizacdo. Inicia com um
desafio facil de memorizar, porém, na medida em que o jogador prossegue avancando nas

sequéncias das cores, 0s niveis de jogo se tornam mais complexos.
2.6.1 — Meta

e Chegar em niveis complexos de memorizacdo da sequéncia de cores proposta pelo

desafio do jogo.
2.6.2 - Objetivos pedagogicos:
e Ampliar a capacidade de atencdo e concentracao;
e Potencializar a percepc¢do visual e sonora na sequéncia de fatos;

e Estimular a fungéo cerebral de memorizagéo;
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e Perceber a importancia do espirito de cooperacdo em equipe para vencer o jogo.

3RECURSOS:
3.1 Humanos:

e Professor, auxiliar e alunos.
3.2 Materiais:

e Todos os jogos serdo projetados em 1 sala de aula.
e 250 folhas de Papel A4;

e 1 cartolina;

e Lapis de cor e pincel hidrocor;

e 1 pincel para lousa;

e 1 apagador;

e 1 mesa com 1 cadeira;

e 1 notebook;

e 1 data show;

e 1 caixa de som;

e 1 extensdo de tomada adequada para 3 entradas.

4 ORGANIZACAO DO ESPACO, TEMPO E SEQUENCIA DOS JOGOS
1) Deixar uma mesa (do professor) centralizada na sala para servir como apoio na
projecéo dos jogos. O computador deve ficar sobre a mesa de modo que o manuseio da
maquina fique confortavel para uso dos alunos.
2) Organizar a turma em equipes de 6 a 7 componentes;
3) As sessdes com o0s jogos digitais terdo duragdo de 60min e serdo realizadas no turno
vespertino, nos dias 17 e 18/06 com a seguinte distribui¢do de turmas/jogos:
e Dia 17/06 —turmas: 2° E, 2°F e 3°B.
Jogos digitais:
1 — Brincando com Arié;
2 —Vogais;

3 — Fui a Africae vi:
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e Dia 18/06 — turmas: 4°D, 4°E e 5°D.
Jogos digitais:
4 — P&ozinho kids;
5 — Ditado de Palavras Variadas;

6 — Genius.

4) Dinamica da sequéncia:

e 3min: Em clima acolhedor dar boas-vindas ao grupo e explicar a dindmica de

atividades na estacao.

e 2min: Cantar uma mdsica com as criancas para que elas relaxem e se sintam
confortaveis em participar dos jogos da estacdo. Mdusica: Thuthué é uma danca

bem legal.
e 40min: explicar as regras e iniciar os jogos digitais.

a. Cada grupo elegera dois representantes para representar a equipe de modo
transitdério. Para cada nova jogada havera revezamento dos representantes.
Como serdo 3 jogos, todos os participantes das equipes participardo das

jogadas.
b. As pontuacges de cada grupo serdo anotadas na lousa.

e 15min: Apos a realizacdo dos jogos dialogar com o grupo sobre a importancia do
trabalho em equipe. Distribuir para os alunos uma folha de papel A4 para o

registro de producdes orientadas.

e Encerrar a sessao.

5 AVALIACAO E REGISTRO

Utilizaremos o dialogo para interrogar a turma sobre as sensagdes experimentadas durante 0s
jOgos; 0 que mais gostaram e 0 que ndo gostaram; o que aprenderam, entre

outras questdes. Em seguida cada aluno procedera com o registro orientado, pelo professor,
sobre as suas sensacfes e 0 aprendizado na estacdo digital. Portanto, havera registro das

producdes dos alunos em folha de papel A4 e, através de fotografia, das atividades realizadas.
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APENDICE G - ROTEIRO PARA O MANEJO CARTOGRAFICO DA ENTREVISTA

Ano: 2019
Por Aliuandra B. C. Heimbecker

Disciplina: Estagio Supervisionado Il — Anos Iniciais 180h
Prezado (a) aluno(a),

Nesta pesquisa estamos analisando a funcionalidade do Espago do Brincar na
disciplina Estagio Supervisionado 11, pois temos interesse em pesquisar a(s) contribuicdo(des)
dessa brinquedoteca digital para a formacdo de professores da Educacdo Infantil e Séries
Iniciais do Ensino Fundamental. O Espago do Brincar foi desenvolvido para a realizagdo de
pesquisas e producao de materiais pedagdgicos, tendo em vista, o incentivo aos professores de
praticas educativas ludicas para a potencializacdo da aprendizagem das criancas em idade
escolar a partir de 4 anos. E um recurso em fase de pesquisa e experimentacio inicial e que
pretende incorporar outros jogos e brincadeiras. Desse modo, vocé esta convidado a dialogar
conosco sobre as suas experiéncias com o Espago do Brincar. Fique a vontade para se

expressar!

1) Durante o tempo em que cursa Pedagogia na UFAM, além do Espago do Brincar, vocé ja
teve contato com outra brinquedoteca ou laboratério de brinquedos? Qual? Em que momento
do curso?

2) Como vocé avalia as contribui¢cbes do Espago do Brincar para a sua vivéncia com jogos e
brincadeiras ainda no processo de formacdo académica? EsSse recurso trouxe novos

conhecimentos para vocé? Relate.

3) A disposicéo digital dos jogos e brincadeiras por eixos (Letras e NUmeros, Memorizacao,
Leitura e Contacdo, Corporeidade, Artes, Brincadeiras) é de facil compreensdo para vocé?
Nos diga se vocé se sente confortavel ou perdido ao acessa-la.

4) Essa brinquedoteca precisa de melhorias? Quais?
5) Os recursos que o Espaco do Brincar dispde, sdo possiveis de serem utilizados em sala de

aula com as criancas?

6) Vocé chegou a fazer uso de algum jogo ou brincadeira durante o estagio? Se usou, nos diga
quais foram? As criancas gostaram? Eram do Espac¢o do Brincar ou ndo?

7) Houve dificuldades para a realizagdo desses jogos e brincadeiras (espagos, materiais,

condigdes...) com as criangas. Quais?



184

8) Na escola, como o Espaco do Brincar pode potencializar o processo ensino-aprendizagem?

E um recurso estratégico para o trabalho pedagdgico do professor?

9) Ao final do estagio, vocé vivenciou uma sequéncia de atividades lidicas e jogos digitais.
Todos foram transposicdes realizadas a partir de orientacdes contidas no Espaco do Brincar.
Neste contexto, conte-nos a respeito das suas impressdes sobre o interesse e o envolvimento
das criancas nas atividades das esta¢fes ludicas (Leitura, Literatura e Contagdo de Historia;
Desenho Animado, Musica e Movimento; Jogos Digitais) e como vocé avalia a realizagdo

desse trabalho frente a realidade da Escolal )

10) Vocé tem sugestdes, criticas ou algum relato acerca da sua experiéncia com o Espaco do

Brincar?
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ANEXOS
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ANEXO A - PRINT DAS TELAS VIRTUAIS DA Tl ESPACO DO BRINCAR
Disponivel em: http://cefort.ufam.edu.br/espacobrincar/login/index.php
Acesso em: 10 dez. 2019.

TELA INICIAL DE ACESSO AO ESPACO DO BRINCAR

Acessar

Identificagao de usuario
Senha

] Lembrar identificacdo de usuario

Acessar

O uso de Cookies deve ser permitido no seu navegador 3

TELA CRIACAO E MOVIMENTO DE ACESSO AOS EIXOS LETRAS E
NUMEROS, MEMORIZACAO, LEITURA E CONTACAO, CORPOREIDADE, ARTE
E BRINCADEIRAS

Participe  Acesso b informagho  Legislagho  Canais u

s 2T T WA

I8 Hide blocks 2 Standard view

CRIAGAO & MOVIMENTO 8 Participantes

§ s ! R Partcipantes
& sudrios Online
o
luandra

Memorizagao

Copyright © 2017 Cefort - Faculdade de Educagio - Universidade Federal do Amasonas. Todos os dirvitos reservados.

Av. General Rodrigo Octivio Jordio Ramos, 3000 - Campus Universitirio, Coroado | - Manaus




SALA LETRASE

NUMEROS

Letras e Numeros

Descobrindo as vogais
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Trabalhando com palavras
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SALA MEMORIZACAO
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Memorizagao

&

Jogo da Memoria

““

Memorize Cores & Tons

Sequéncia de Animais

Tira-duvidas

-
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SALA LEITURA E CONTAGAO
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cefort.ufam.edu.br/espacobrincar/pluginfile. php/.../ONCADAMAOTORTA swi



SALA CORPOREIDADE

Corpo em Movimento

1 pua onoe euvow?

B arocar como o

Corporeidade e Ludicidade

Conhecimentos sobre o Corpo

3 Desmcamarees pet Borescs excarcons
B O ot can paraes 0 e corpe?
I e amciagter
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SALA ARTE

Desenho e Cores
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SALA BRINCADEIRAS

Jogos e Brincadeiras !

[ yT—"
I peara, papet e Tesourn
3 sermitacace tan

B Tweszer Corporal

B capoern

Atividades ritmicas e expressivas




