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RESUMO

Este artigo tem origem em uma pratica pedagdgica inventiva realizada durante a pesquisa “A
Cidade como Espago de Aprendizagem: Praticas pedagdégicas inovadoras para a promogao
da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel”, desenvolvido no contexto do Grupo
Internacional de Pesquisa Educacédo Digital - GPedU Unisinos/CNPq, do Programa de Pds-
Graduacgédo em Educacgéo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS. O artigo
propde discutir o processo de ensino e de aprendizagem de matematica com base no
pensamento tedrico contemporaneo, apresentando reflexdes sobre a experiéncia OnLIFE
vivenciada enquanto professor-pesquisador-cartografo, objetivando-se a apresentar uma
alternativa pedagdgica viavel. A pesquisa é de natureza qualitativa, do tipo exploratéria e
descritiva, e se apropria do método cartografico de pesquisa intervencao para a producao e
a andlise dos dados. Compreende-se que em uma sociedade cada vez mais proxima de se
tornar onlife é necessério inventar préaticas pedagdégicas que emergem na/pela cultura digital.

Palavras-chave: Educagédo Bésica. Ensino de Matematica. Gamificagdo. Inventividade.

GAMIFIED AND SYMPOIETIC INTERACTIVE NARRATIVE: AN INVENTIVE
PEDAGOGICAL PRACTICE FOR TEACHING MATHEMATICS

ABSTRACT

This article originates from an inventive pedagogical practice carried out during the research
“A Cidade como Espacgo de Aprendizagem: Praticas pedagdgicas inovadoras para a promogao
da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel”, developed in the context of the Grupo
Internacional de Pesquisa Educacdo Digital - GPedU Unisinos/CNPq, from the Graduate
Program in Education at the University of Vale do Rio dos Sinos — UNISINOS. The article
proposes to discuss the process of teaching and learning mathematics based on contemporary
theoretical thinking, presenting reflections on the OnLIFE experience lived as a teacher-
researcher-cartographer, aiming to present a viable pedagogical alternative. The research is
qualitative, exploratory and descriptive in nature, and uses the cartographic intervention
research method for data production and analysis. It is understood that in a society that is
increasingly close to becoming OnLIFE, it is necessary to invent pedagogical practices that
emerge in/by the digital culture.
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NARRATIVA INTERACTIVA GAMIFICADA Y~SIMPOIETICA: UNA PRACTICA
PEDAGOGICA INVENTIVA PARA LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS

RESUMEN

Este articulo tiene su origen en una practica pedagdgica inventiva realizada durante la
investigacion “A Cidade como Espaco de Aprendizagem: Praticas pedagdgicas inovadoras
para a promocao da cidadania e do desenvolvimento social sustentavel”, desarrollada en el
contexto del Grupo Internacional de Pesquisa Educacéo Digital - GPedU Unisinos/CNPq, del
Programa de Posgrado en Educacion de la Universidad del Vale do Rio dos Sinos —
UNISINOS. El articulo se propone discutir el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas a partir del pensamiento tedrico contemporaneo, presentando reflexiones sobre
la experiencia OnLIFE vivida como docente-investigadora-cartégrafo, con el objetivo de
presentar una alternativa pedagogica viable. La investigacién es de naturaleza cualitativa,
exploratoria y descriptiva, y utiliza el método cartogréfico de investigacion de intervencion para
la produccion y analisis de datos. Se entiende que en una sociedad cada vez mas proxima a
estar OnLIFE, es necesario inventar practicas pedagdgicas que surjan en/por la cultura digital.

Palabras clave: Educacién Basica. Ensefianza de las Matematicas. Gamificacion. Inventiva.

INTRODUCAO

O presente artigo tem origem nas praticas pedagogicas inventivas
desenvolvidas durante a pesquisa “A Cidade como Espacgo de Aprendizagem: Praticas
pedagogicas inovadoras para a promog¢ao da cidadania e do desenvolvimento social
sustentavel”, no contexto do Grupo Internacional de Pesquisa Educacgao Digital -
GPedU Unisinos/CNPq, vinculado ao programa de Pds Graduacdo em Educacao da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos - UNISINOS, denominada “Narrativa Interativa
Gamificada e Simpoiética”, durante as aulas de matematica dos anos finais do Ensino
Fundamental.

Iniciaremos com breves consideracbes sobre como a educacgao
matematica € apresentada nos livros didaticos, observacdes sobre a
contemporaneidade e reflexdes sobre a digitalidade e conectividade. Em seguida,
descreveremos o0 desenvolvimento coengendrado com a metodologia de
desenvolvimento de praticas pedagogicas inventivas que utilizamos. Ndo ha um
capitulo especifico para a fundamentacéo teorica pois esta presente ao longo de todo
0 percurso da escrita. Por fim ressalta-se a necessidade de desenvolvimento de
metodologias para “0 nosso tempo”, nas quais compreenda-se que para alcancar os

objetivos propostos para a educacdo basica é necessario desenvolver praticas
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pedagdgicas no contexto da digitalidade e da conectividade, potencializadas pela
inventividade.

A Matematica como € apresentada nos livros didaticos busca
instrumentalizar os estudantes a uma realidade desconhecida mas previamente
definida, havendo pouca ou nenhum espaco para reflexdo sobre conceitos envolvidos
no processo de ensino e de aprendizagem. Essa realidade previamente definida, na
qual se supde ser necessario adquirir determinadas habilidades e competéncias, esta
intimamente relacionada a metodologias e praticas de um contexto pré-digital.
Assumimos neste artigo que a contemporaneidade exige uma educacdo que se faz
ligada, conectada na vida (OnLIFE), se desenvolvendo a partir das problematizacdes
do mundo presente, num contexto de inventividade e hibridismo do mundo fisico,
bioldgico e digital (SCHLEMMER; FELICE; SERRA, 2021), para que, a partir disto, 0s
conceitos matematicos sejam refletidos, compreendidos e aprofundados, promovendo
a aquisicdo de novas habilidades e competéncias no contexto da educacéo
matematica escolar. Potencializado pela digitalidade e conectividade, as tecnologias
digitais deixam de ser compreendidas apenas como tecnologias da inteligéncia (LEVY,
1993), passando a ser forcas ambientais (FLORIDI, 2015), conectando inteligéncias
diversas, as ecologias inteligentes (DI FELICE, 2020).

A partir dessa compreensédo, a digitalidade e a conectividade, provocam a
emergéncia de novos elementos epsitemoldgico-tedrico-metodolédgico, que precisam
ser traduzidos na arquitetura educacional, envolvendo as pedagogias, o curriculo, 0s
conteudos, as metodologias e as praticas. A digitalidade e conectividade tem a
poténcia de provocar alteracdo qualitativamente do estatuto da natureza e da condicéo
habitativa dos processos de ensinar e de aprender. Com isso a educacgao sofreria um
processo de transubstanciacdo (DI FELICE, 2020) e ndo de transposicdo como

observamos durante o periodo de pandemia.

Como nos chama a atencdo Di Felice (2020), ndo estamos mais numa
interacdo somente entre humanos e técnica, mas entre inteligéncias, por isso nao mais

socio-técnica, mas um habitar redes, conectivo, atépico, numa perspectiva ecoldgica

complexa.
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DESENVOLVIMENTO

A préatica pedagogica inventiva denominada como Narrativa Interativa
Gamificada e Simpoiética fundamenta-se teoricamente e metodologicamente no
meétodo cartografico de pesquisa intervencéo, sendo assim, o professor-pesquisador-
cartografo busca co-criar um territorio inventivo junto de diversas entidades, mas com
sua atencao voltada para os estudantes. O territorio inventivo em co-criacao tem como
objetivo problematizar o mundo/tempo presente mesmo que este seja diferente para
cada estudante, pois, ao longo do percurso vivenciado, pistas emergem e provocam
problematizacBes diversas. O desafio do professor-pesquisador-cartografo consiste
na apropriacdo das pistas deixadas pelos estudantes contextualizando-as com as
habilidades e competéncias especificas de sua disciplina.

Apoés constante reflexdo sobre as pistas que emergiram ao longo do
desenvolvimento de algumas Narrativas Interativas Gamificadas e Simpoiéticas,

sistematizamos esta préatica nas seguintes etapas:

Etapa 1 - Sensibilizacdo e Conquista

Este € o momento no qual o professor-pesquisador-cartégrafo ira
conquistar seus estudantes a realizar uma pratica inventiva. Sugere-se a leitura
coletiva de um Livro-Jogo (aventura solo), obra de ficcdo que permite ao leitor
participar ativamente da histéria tomando decisdes. A necessidade de entrar em

consensos sera um desafio para os estudantes, mas ira engaja-los na etapa seguinte.

Etapa 2 - Producéo individual dos estudantes

Aqui apresentar-se-4 a proposta de construir uma aventura solo com 0s
estudantes. Para isso, serd necessaria uma narrativa co-criada, um fazer-com, entre
professor e estudantes. Dessa forma, os estudantes séo instigados a produzir sua
prépria narrativa, a partir de combinacdes coletivas as quais envolvem:

- necessidade de protagonista (humano e com idade proxima aos

estudantes para que emerja empatia durante a vivéncia);

- descricdo de um cenaério (fisico ou digital);

- estabelecimento de uma temporalidade (passado, presente ou futuro);

- descricdo de um problema a ser enfrentado (social, emocional,

ambiental, econémico, etc...).
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Serd nessa producdo individual que os estudantes irdo problematizar o

mundo/tempo no qual compreendem viver.

Etapa 3 - Producéo individual do professor

Antes de iniciar essa producdo, o professor-pesquisador-cartografo
precisard se apropriar das producdes dos estudantes, sistematizando cada item
combinado previamente. Sugere-se que o professor apenas crie o inicio de uma
narrativa possivel de ser vivenciada e com elementos que emergiram das narrativas
dos estudantes. Nesse momento, sdo inseridos enigmas e cédigos para facilitar o
engajamento.

Também sugere-se que o professor estabeleca possibilidades de percursos
narrativos, mas que isso ndo seja publicizado para os estudantes, visto que a incerteza
sobre 0 que ocorrerd no restante da histéria serd um efetivo mobilizador para a
participacdo dos estudantes. Essa vivéncia se potencializard se houver um
coengendramento dos espacgos fisicos (escola, comunidade, cidade...) e digitais

(aplicativos, redes sociais, metaversos...).

Etapa 4 - O professor como cartégrafo

A vivéncia da narrativa, seja em um espaco geogréfico fisico ou em um
espaco digital, configura um momento fundamental neste processo de co-criagéo e
fazer-com. Aqui o professor torna-se um cartégrafo, realizando movimentos
constantes de varredura de campo, ou seja, uma primeira exploracao do territério que
emerge nessa vivéncia da narrativa co-criada. Em seguida, apés algo Ihe chamar a
atencdo, ocorre o toque, a identificagcdo de algo relevante para o processo de
aprendizagem, seja individual, de um dos estudantes, ou coletivo. O terceiro
movimento, 0 pouso, representa a confirmacdo de que algo precisa ser melhor
observado, ocorrendo uma breve pausa na atencdo flutuante do professor-
pesquisador-cartografo. Por fim, o reconhecimento atento se configura como a ultima
etapa deste ciclo de movimentos, a analise propriamente dita. Ap0s esses quatro
movimentos, o territorio narrativo se reconfigura, podendo, se necessario, iniciar um
novo ciclo de movimentacdo da atencao cartografica do professor-pesquisador-

cartografo.
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N&o ha a necessidade de um unico final para a narrativa, os estudantes
poderdao livremente inventar suas conclusdes ou continuar a narrativa com outros
colegas, amigos e familiares. O professor-pesquisador-cartégrafo devera encaminhar
reflexdes sobre as pistas que emergiram ao longo da vivéncia e, se julgar necessario,

aprofundar a apropriacdo dos conceitos cientificos estudados ao longo da pratica.

ONDE ESTA NOSSA COLEGA?

Como forma de ilustrar as etapas descritas anteriormente e demonstrar o
qudo factivel a proposta €, iremos relatar uma das narrativas co-criadas. Importante
ressaltar que este inicio de narrativa, mesmo que seja replicado, ndo sera
determinante para o desenvolvimento investigativo do territério co-criado, mas sim as
pistas que o professor-pesquisador-cartografo ira identificar na vivéncia da experiéncia
desenvolvida.

Apés a leitura das produgdes individuais dos estudantes o professor-
pesquisador-cartografo elabora o inicio da sua narrativa:

Imagine que ja é noite e vocé esta sozinho em sua casa, todos que moram com vocé
sairam para uma festa e vocé nao quis ir, inventou que estava com dor de cabeca e
foi dormir. De repente vocé acorda, com uma espécie de embrulho no estdmago, uma
sensacao ruim. Mesmo assim, volta a dormir. Novamente acorda, continua com
aquela sensacdo estranha e comeca a ouvir barulhos em seu telhado, como se
estivessem jogando pedrinhas nele. Como vocé esta com muita preguica e o barulho
parou, tenta dormir novamente, mas ndo consegue. Decidi ir até a rua, na frente de
sua casa, para tentar entender o que esta acontecendo e ver se seus familiares estao
voltando para casa. Ao chegar na rua percebe que ndo ha nada de estranho, além
do mesmo embrulho no estbmago. O céu esta nublado, ndo se percebe o brilho da
lua. De repente um novo barulho surge e vai aumentando rapidamente,
instintivamente vocé vai para fora do seu patio para tentar descobrir que barulho é
esse. Percebe que vem descendo, em alta velocidade, um caminhdo. Ele vem em
sua direcéo, fazendo com que precise dar um pulo para o lado. O caminh&o bate com
forca no muro de sua casa e invade seu pétio. Vocé sai correndo, meio sem pensar.
Tenta ajudar o motorista do caminhdo, mas ao abrir a porta percebe que ndo tem
ninguém, nenhum motorista ou passageiro. O caminhdo é daqueles fechados, tipo
bau. Vocé nao esté entendendo nada, fica confuso, ndo sabe se liga para alguém ou
chama a policia. Decide abrir 0 bad do caminhdo, talvez por curiosidade, ou na
tentativa de entender o que esta ocorrendo. Ao abri-lo leva um susto, esta cheio de
pessoas, rostos conhecidos que estavam adormecidos e comecam a descer do
caminh&o, séo seus colegas de escola. Todos n&do entendem o que aconteceu, e
nessa confusdo toda alguém percebe que esta faltando uma colega, a Roberta. O
gue j& era muito estranho passa a ser assustador. Todos voltam para a cabine do
caminh&o na busca por uma explicacéo e, no porta luvas, encontram uma carta que
dizia: GUVCOQU EQO C ICTQVC, RCTC GPEQPVTC-NC XC CVG 7RC3+MP Séao
Leopoldo, RS” (LACERDA, 2019)
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O percurso de vivéncia de um territorio narrativo, no contexto do Ensino
Fundamental, é permeado de imaginacéo e fantasia, o que favorece o ato de inventar.
Logo apods a leitura do inicio da narrativa inUmeras hipoteses irdo emergir das falas
dos estudantes, esse é o momento do professor observar as pistas que irdo contribuir
com a co-criacdo da etapa seguinte dessa narrativa. No exemplo acima € necessario
que os estudantes decifrem a frase escrita na carta, para iSso o professor-
pesquisador-cartografo pode disponibilizar algumas pistas (a = ¢, b =d, c =e,...)
mediante estratégias previamente elaboradas (realizar tarefa de aula, realizar tarefa
de casa, decorar alguma férmula ou tabuada, bom desempenho em avaliagao, etc...).

Nesta narrativa exemplificada acima, desenvolvida e vivenciada em uma
comunidade em situacdo de vulnerabilidade social, optou-se em ir para além dos

muros da escola, caminhando com os estudantes pelas ruas e vielas da regiao.

Figura 1 — Rastros da narrativa

Fonte: Arquivo préprio

Chegando ao local indicado na carta os estudantes podem realizar desafios
gue potencializam diversas habilidades e competéncias do curriculo, entretanto o
professor-pesquisador-cartografo precisa estar atento as pistas que emergem durante
a vivéncia do percurso geografico junto a seus estudantes. Compreender a

complexidade da comunidade na qual a escola esta inserida é essencial para que o
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processo de ensino e aprendizagem seja desenvolvido de forma significativa a todas
as entidades envolvidas.

Como uma das caracteristicas da sociedade contemporanea € seu carater
hibrido, potencializado pela digitalidade e conectividade, pode-se estender a
experiéncia narrativa para o digital, por meio dos metaversos, potencializando o
ambiente imersivo da narrativa e contribuindo com o processo de ensino e de

aprendizagem.

Figura 01 — Rastros da narrativa

32, Pessoas (1)

)

Inswrir

Fonte: Arquivo préprio

O final da narrativa costuma ser um momento muito aguardado pelos
estudantes, trazendo ansiedade e podendo causar decepgdo por parte de todos.
Aproveite para desenvolver algumas habilidades emocionais ao longo da vivéncia.
Portanto, capriche na criatividade e fique atento as pistas que emergem ao longo do
percurso, muitas possibilidades irdo se apresentar.

CONSIDERACOES FINAIS

Engajados em encontrar alternativas pedagoégicas que pudessem diminuir
os indices de evasdo escolar e melhorar o desempenho dos estudantes nas
avaliagcbes institucionalizadas, encontramos nos Projetos de Aprendizagens

Gamificados (SCHLEMMER, 2018) um suporte tedrico satisfatorio para iniciarmos
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nosso percurso inventivo. Compreende-se, aqui, a gamificagdo como sendo a
apropriacdo da logica presente nos jogos, os estilos e estratégias utilizadas nesses
contextos, bem como os elementos de seu design para situacbes de nao jogo, no
nosso caso, para atividades pedagodgicas que potencializam a autonomia dos
estudantes em seus processos de aprendizagens, tornando-os autbnomos e
protagonistas de seu proprio percurso educativo. Também compreendemos a
inventividade como caracteristica determinante para expressar a apropriagao
conceitual dos estudantes, consolidando de forma eficaz um percurso autbnomo de
aprendizagem, ou seja, "ndo € um processo de resolver um problema, mas sim, de
inventa-lo... A invengéo se da no tempo, ela ndo se faz contra a memoria, mas com a
memoria, produzindo, a partir dela, bifurcacbes e diferenciagdes. O resultado é
necessariamente imprevisivel” (KASTRUP, 2012, p. 101).

De acordo com Schlemmer e Moreira (2020), algumas praticas
pedagdgicas podem ser denominadas simpoiéticas por se desenvolverem
fundamentadas numa epistemologia reticular e conectiva, em um processo de co-
criacdo, ou seja, um fazer-com. Esta caracteristica de produzir-mundo-com, um co-
mundo, em companhia, ou seja, “nada faz a si mesmo; nada é realmente autopoiético
ou auto-organizado” (HARAWAY, 2016, p.58) € o que entendemos ser fundamental
nas praticas pedagdgicas desenvolvidas em um contexto de Educa¢édo OnLIFE.

Percebemos apos a realizacdo das Narrativas Inventivas, Gamificadas e
Simpoiéticas uma mudanca de comportamento dos estudantes e da comunidade no
ambiente escolar, por meio de um sentimento de pertencimento e acolhimento
mediante esta nova forma de habitar o territério narrativo co-criado. Este territério
narrativo aproximou diferentes tempos e problematizou praticas desenvolvidas na
comunidade, co-criando uma nova percep¢do de mundo na qual habilidades e

competéncias da disciplina escolar de matematica sao potencializadas.
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