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1. Apresentacdo do projeto de pesquisa.

O objetivo da pesquisa na qual me insiro como bolsista € mapear como os modos de jogar
um jogo locativo podem evidenciar processos de aprendizagem concernentes a sistemas
complexos pelas articulagBes fisico-virtuais que demandam. O projeto Oficinando em
Rede iniciou com a elaboracéo do jogo intitulado Um Dia no Jardim Boténico. Através
dele e tendo tablets como plataforma, alunos dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental de
escolas publicas exploram espaco, flora e fauna do Jardim Botéanico (JB) de Porto Alegre,
mediados por personagens e atividades digitais, tais como plantar sementes, encontrar
botanicos e fugir de lagartos. A segunda etapa realizou-se através de oficinas com os
estudantes durante as quais eles jogavam no JB enquanto eram acompanhados pelos
pesquisadores. J& em 2015, o foco esteve emagrupar os dados dos
materiais produzidos - videos, fotografias e relatérios - a partir do software NVIVO. Ao
longo de 2016, realizam-se também oficinas com pedagogos em formacao
e com estudantes de escolas particulares. Além disso, 0s registros da pesquisa
sdo utilizados para diferentes estudos dos membros do grupo, através de releituras dos
relatos, interligagdes com literatura vigente e debates em grupo.

2. Apresentacao do recorte da pesquisa.

Trabalhar com estudantes do ensino fundamental me possibilitou observar como
praticas escolares ja instituidas configuram os modos de operar dos
alunos, dificultando que novas dinamicas relacionais e de aprendizagem se produzam.
Nesse sentido, inserir jogos locativos em um contexto diverso da sala de aula permitiu,
aos estudantes, ingressar em um novo dominio de conhecimento e de interagdo. A
experiéncia das oficinas para jogar forneceu evidéncias do engajamento dos estudantes
em diversas formas de explorar, de ser e de aprender. Analisar de que modo
esse cendrio permitiu  novas Experiéncias de Si é o intuito desse trabalho. Por
experiéncia de si entendo as formas como 0s sujeitos se reconhecem nos jogos de verdade
que o constituem e sdo, ao mesmo tempo, aquilo contra o que eles resistem. Assim, se na
sala de aula mantém determinados discursos sobre os estudantes distinguindo aqueles que
aprendem dos que ndo aprendem, por exemplo, um outro dominio pode trazer mudancas
nesses jogos e constituir outras experiéncias de si. Busco flagrar as formas de jogar e
como os estudantes produziam autorreconhecimento e resisténcia a partir delas.

3. Metodologia.

Pesquisa-intervencdo qualitativa  constituida pelos seguintes procedimentos
metodolégicos: 1.Oficinas (duplas de jogadores filmadas e acompanhadas por um
pesquisador); 2.Conversa com estudantes e professores acerca da experiéncia do jogo; 3.
Escrita de diarios de campo; 4.Reunibes do grupo para compartilnamento dos relatos e
planejamento das oficinas seguintes; 5.Divisdo de diarios de campo em nds-problemas,
no NVIVO e 6. Andlise qualitativa dos nds, compondo relagdes entre nds distintos, a
partir da perspectiva tedrico-metodoldgica da Biologia do Conhecer.

4. Resultados.

Encontramo-nos em periodo de analise dos dados. Resultados preliminares ja apontam
para a problematizacéo de algumas verdades compartilhadas e o deslocamento de posigéo
de sujeitos, principalmente em relacdo a pressupostos sobre o género (“meninos ndo sao
legais™) e as facilidades e dificuldades de aprendizagem e diagnosticos (“ela € burra” ou
“ele ¢ um TDAH").



