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RESUMO

Este artigo apresenta um recorte da dissertacao de mestrado intitulada Mobile game na educagao bdasica:
experiéncias docentes e discentes de ciberpesquisa- formac¢ao multirreferencial. Nesse sentido, trabalhamos
na perspectiva da ciberpesquisa- formacdo multirreferencial em Ardoino (1998), Macedo, (2010) e Santos, E.
(2014) Os pressupostos da investigacdo dialogam com pesquisas com o cotidiano de Certeau (2012) e Alves
(2008), apoiados em dois dispositivos: 0 mobile game Minecraft Pocket Edition e dois diarios de campo online.
Esses didrios nos permitiram chegar aos seguintes achados: percebemos que o uso do game, além das
habilidades cognitivas e académicas, também favorece a competicdo e a criatividade nas relagdes sociais
entre jogadores, por meio de processos interativos, dialdgicos, colaborativos e autorais. Apresentamos a
realizacdo de projetos em sala de aula organizados através do livro virtual Aventura Quadrada onde os
conhecimentos emergentes dessa investiga¢do apontaram para as potencialidades do Minecraft na criagdo
de atos de curriculos.

Palavras-chave: Mobile game Minecraft. Educacdo basica. Ciberpesquisa-Formac¢ao Multirreferencial.
Atos de curriculos.

ABSTRACT

This article presents an excerpt from the master's thesis entitled Mobile game in basic education: teaching
experiences and students of cybersearch- multi-referential training. In this sense, we work from the
perspective of cyberresearch- multi-referential training in Ardoino (1998), Macedo, (2010) and Santos, E.
(2014). We dialogue with the research assumptions with the quotidian of Certeau (2012) and Alves, N. (2008),
supported by two devices: the mobile game Minecraft Pocket Edition and two online field diaries. This diaries
allowed us to reach the following findings: we realized that the use of the game, in addition to cognitive and
academic skills, also favors competition and creativity , as well as the social relationships between players,
through interactive, dialogical, collaborative, and authoring processes. We present the realization of projects
in the classroom organized through the virtual book Square Adventure where the knowledge emerging from
the experience in this research pointed to the potential of Minecraft in the creation of curriculum acts.
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RESUMEN

Este articulo presenta un extracto de la tesis de maestria titulada Mobile game en educacién bdsica:
experiencias de docentes y estudiantes de ciberinvestigacion — formacién multirreferencial. En este sentido,
trabajamos la ciberinvestigacion-formacién multirreferencial desde la perspectiva de Ardoino (1998),
Macedo, (2010) y Santos, E. (2014). Los supuestos de la investigacion dialogan con lo cotidiano de Certeau
(2012) y Alves (2008), con el apoyo de dos dispositivos: el mobile game Minecraft Pocket Edition y dos diarios
de campo en linea. Esos diarios nos permitieron llegar a los siguientes descubrimientos: nos dimos cuenta de
que el uso del referido juego, ademas de las habilidades cognitivas y académicas, también favorece la
competitividad y la creatividad en las relaciones sociales entre jugadores, a través de procesos interactivos,
dialégicos, colaborativos y en las producciones como autores. Presentamos la realizacion de proyectos en el
aula organizados por medio del libro virtual Square Adventure; el conocimiento que surgié de la experiencia
en esta investigacion sefiald el potencial de Minecraft en la creacién de actos curriculares.

Palabras-clave: Mobile game Minecraft. Educacién bdsica. Ciberinvestigacién-Formacién multirreferencial.
Actos curriculares.

INTRODUCAO

As discussbes contemporaneas nos mostram que a partir das interacbes
estabelecidas entre os artefatos tecnoldgicos mdveis (smartphones) e os aplicativos
(softwares), através da Internet, faz inaugurar um novo tempo para a sociedade. Um
tempo diferente de todas as eras que o antecederam, conhecido por cibercultura. Como
cultura da contemporaneidade e do ciberespaco mediado pelas tecnologias digitais, a
cibercultura, compreendida ndao como outra cultura, mas, como prdpria dos sujeitos,
segue, por sua vez, consolidando-se de maneira cada vez mais intensa, ao transformar as
relacdes entre o ser humano e o seu contexto sécio-politico-econdmico-cultural, fazendo
emergir outros sentidos e significa¢des.

Essa emersao, por sua vez, nos incita outras demandas formativas e interativas. A
frequente capacidade transformadora dos artefatos tecnoldégicos pode ser compreendida
como resposta a propria demanda da sociedade. As inventividades tecnoldgicas, a
principio, surgiram como proposta para promover uma melhor qualidade de vida. Todavia,
para além de sua simples utilidade, ao compreendemos o contexto das relacdes entre os
artefatos tecnoldgicos e os sujeitos, percebemos de que ndo se trata de uma utiliza¢ao
com um fim em si mesma. O fato € que o cotidiano que se faz presente possui o poder

interativo — através de diferentes acessos a internet. Ao compartilharem essas

informacgOes, potencializam um didlogo em rede jamais visto na histéria. Um sujeito,
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atualmente, ao sair com os seus amigos, pode ter suas acoes fotografadas, filmadas,
compartilhadas e seguidas com a “# hashtag”— palavras-chave associadas a uma
informacdo, podendo ser visualizado e comentado por milhares de outras pessoas em suas
redes sociais.

Dessa maneira, temos presenciado um constante emergir dos diferentes artefatos
tecnoldgicos criados pela sociedade contemporanea. Artefatos que nos fazem perceber
decisivamente sobre novos olhares sobre o mundo. Olhares que, por sua vez, nos revelam
a analise de que ao pretender pesquisar sobre os aplicativos na contemporaneidade, deve-
se contextualiza-los para uma maior compreensdo dessas implicacbes em seus modos de
ser, sentir, perceber, significar e ressignificar a contemporaneidade. O aumento dos
artefatos tecnoldgicos agregado a cotidianidade favorece a criagdao de novos cendrios e
novas relagdes. Nesse aspecto, os mobiles games surgem como frequentes mobilizadores
de downloads (recebimentos de dados) e atendem a um nimero cada vez maior de
usudrios no ciberespaco.

Nesse sentido, apresentamos neste artigo um recorte da nossa pesquisa de
mestrado em educacao, através do Programa de Pds-graduacao em Educacgdo, Cultura e
Comunicacgdo, intitulada por “Mobile game na Educagao Basica — Experiéncias Docentes e
Discentes de ‘Ciberpesquisa’” Formacao multirreferencial”, realizada na Faculdade de
Educagdo da Baixada Fluminense — FEBF, pertencente a Universidade do Estado do Rio de
Janeiro - UERJ. O estudo traz algumas experiéncias e reflexdes sob o olhar investigativo e
curioso, politico e implicado, para analisar os usos do aplicativo mobile game Minecraft
como experiéncia curricular formativa. Os sujeitos da pesquisa foram vinte praticantes?
na faixa etdria entre 8 a 14 anos de idade que cursavam o terceiro ano do ciclo3 da
alfabetiza¢do no Ensino Fundamental no ano letivo de 2017. O campo investigativo foiuma
escola da Rede Municipal de Educacao da cidade de Duque de Caxias no Estado do Rio de

Janeiro.

' Inspirados nas perspectivas cotidianistas em Alves, N. (2008), adotaremos os usos das expressdes das palavras
compostas tais como ‘ciberpesquisa’, ‘professorapesquisadora’, dentre outras jun¢ées, com a finalidade de marcarmos
os sentidos e a forca politica das palavras que buscam superar a dicotomizagado construida no periodo da ciéncia moderna.
20 termo “praticantes” possui a sua fundamentacdo nos referenciais tedricos de Certeau (2012). Ao se referir ao homem
comum que se reapropria do cotidiano da vida numa sociedade de consumo através da utiliza¢do das taticas cotidianas.
3 Ciclo é um tempo sequencial de trés anos, sem interrupg¢des, no qual se consideram a alfabetizagdo e o desenvolvimento
de suas expressées, a partir da apropria¢do da leitura e da escrita.
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O mobile game Minecraft é um jogo digital, do género sandbox#, em que o jogador
pode criar diferentes possibilidades para transformar o seu mundo virtual. E composto por
um avatar — personagem que representa o jogador —, blocos e ferramentas que
possibilitam a criacao de diferentes tipos de cenarios. Pode ser jogado individualmente ou
com outros jogadores, online (conectado a uma outra rede) ou offline (ndo conectado).

Nesse aspecto, deixando clara a relevancia do papel da escola no contexto da
sociedade contemporanea na valorizacdo das diferencas e dos didlogos que compreenda
o cotidiano como espagos formativos curriculares, esta pesquisa ndo teve a pretensao em
argumentar sobre o mobile game Minecraft em uma perspectiva redentora. A ideia era
demonstrar outras possibilidades de constru¢ao de conhecimentos, dentro do espaco
escolar, e que nem sempre fazem parte do curriculo oficial.

Dessa maneira, em busca de novos sentidos e significacdes, a investigagdao trouxe
como questao norteadora a ideia em compreender como os usos do aplicativo mobile
game Minecraft colaboraram para a criacdo de atos de curriculos e experiéncias formativas
na Educagao Basica.

Sendo assim, fizemos uma abordagem multirreferencial com os cotidianos e com o
método da ciberpesquisa-formacdo, através dos dispositivos: mobile game Minecraft e os
diarios de campo online (e - mails).

Os praticantes que chegavam a escola, campo investigativo desta pesquisa, nos
traziam experiéncias fomentadoras de discussdes, que, por sua vez, ampliavam os nossos
sentidos, ao trazer conhecimentos significativos para todo o grupo. Os processos
dialégicos e colaborativos emergiam através da realizacdo de atividades que aconteciam

em sala de aula e sinalizavam para a inven¢ao de um curriculo outro.

Contextualizando a metodologia de pesquisa

Os praticantes residiam nas proximidades da instituicao, onde alguns, possuiam
autonomia para os seus deslocamentos ‘casaescola’ e ‘escolacasa’. Outros, necessitavam da
presenca do responsdvel para chegarem ou deixarem a unidade. S3o praticantes

pertencentes a familias de baixo poder aquisitivo, que no ano letivo de 2017, apresentavam

4 E um tipo de jogo em que s&o colocadas limitagdes minimas para os personagens podendo modificar o mundo virtual
de acordo com as preferéncias pessoais.
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modestos interesses pelos contelddos pedagdgicos. Quando solicitados para a realizacao
das atividades, ndo demonstravam empenho ou mesmo algum tipo de satisfacao pela
realizacdo delas. Entretanto, foi percebido que, do total de 20 praticantes, 17 alegavam
conseguir acesso a internet, seja por meio dos seus respectivos smartphones ou daqueles
pertencentes aos seus familiares, para além do espaco institucional.

Foi nesse contexto que a ‘professorapesquisadora’ e os praticantes, sujeitos desta
pesquisa, iniciaram o ano letivo. A ideia de trabalhar com o mobile game Minecraft surgiu
partir dos prdprios interesses dos praticantes. Ao levarem o game para a sala de aula,
apropriaram-se das astlcias em Certeau (2012) para reinventarem o cotidiano escolar —na
tentativa de encontrarem novos sentidos e significados naquele espacotempo. Alves

(2008), buscando compreender o cotidiano escolar, nos traz a elucidacdo de que:

[...] as atividades dos cotidianos escolares ou dos cotidianos comuns, exige que
esteja disposta a ver além daquilo que outros ja viram e muito mais: que seja capaz
de mergulhar inteiramente em uma determinada realidade buscando referéncias
de sons, sendo capaz de engolir sentindo a variedade de gostos, caminhar
tocando coisas e pessoas e me deixando tocar por elas, cheirando os odores que
a realidade coloca a cada ponto do caminho didrio (ALVES, 2008, p.19).

Ao perceber a admira¢do pelo game, a ‘professorapesquisadora’ solicitou ao grupo
que a ensinasse um pouco mais sobre a jogabilidade. A partir desse momento, o mobile
game Minecraft serviu como dispositivo inicial de pesquisa para que emergissem
experiéncias outras que nos fizessem pensar sobre. Foram cerca de duas horas didrias,
cinco dias por semana, totalizando aproximadamente 440 horas de navegacao no referido
game. Todavia, foi no curso de mestrado em educagdao que percebi na ciberpesquisa-
formagao a exigéncia para o mergulho. Um mergulho nas narrativas a partir das
experiéncias do mobile game Minecraft. Como ‘professorapesquisadora’, percebi que havia
escolhido a alternativa do “[...] grande mergulho na realidade cotidiana da escola e nunca
exercitando o tal olhar distante e neutro que me ensinaram e aprendi a usar” (ALVES, N.

2008, p. 20).

Um acionar outro a partir da ciberpesquisa-formacao

Através daimersao de novos conhecimentos, privilegiamos como dispositivos o uso

do mobile game Minecraft e dois didrios de campo online (e-mails). Pensamos em
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dispositivos através das reflexdes em Ardoino (2003, p.80), como “uma organizacdo de
meios materiais e/ou intelectuais, fazendo parte de uma estratégia de conhecimento de
um objeto". Para tanto, esses dispositivos foram contextualizados através da
ciberpesquisa formac¢do, compreendida como estrutura investigativa metodoldgica que
desse conta das questdes em estudo.

Ao iniciar esta pesquisa, deparei-me com inumeras escolhas. Uma delas relacionada
ao procedimento metodoldgico que atendesse efetivamente as questbes de estudo.
Procedimento que, ao ser trilhado com umrigor outro, pudesse nos levar a alguns achados.

Macedo (2010) argumenta que esse ‘“rigor outro” nos coloca na formacgdo
experienciada de uma epistemologia plural, critica e emancipacionista, que, por sua vez,
acaba por dialogar com a nossa pratica. Os didrios, potencializadores de novas experiéncias
curriculares, nos proporcionaram reflexdes outras sobre todas as possibilidades relacionais
que estavam sendo tecidas entre a ‘professorapesquisadora’ e os praticantes.

O didrio de campo online coletivo que os praticantes tinham acesso era composto
por imagens inventadas dentro do mobile game Minecraft e algumas narrativas emersas do
grupo. No didrio de campo online pessoal havia dilemas, encantos e curiosidades que me
faziam ressignificar as minhas praticas pedagdgicas.

O dinamismo para a conclusdo das atividades, a curiosidade para ver as invencdes
do outro e a marca¢do do tempo para a utilizacdo dos smartphones, para que todos
pudessem ter acesso ajogabilidade, apontavam para trilhas outras a serem experienciadas.

Barbosa (2004) fez uma afirmacdo interessante sobre a utilizacdo do diario de
pesquisa virtual com os seus praticantes, levando-nos a compreender essas experiéncias

com o grupo como estratégias pedagdgicas.

Dessa forma, o Didrio de Pesquisa Virtual tornou-se, para todo o grupo, uma
estratégia pedagdgica formativa para o desenvolvimento dos conceitos e dos
movimentos possiveis na utilizacgdo das tecnologias de informacdo e
comunicacdo, possibilitando a todos o exercicio de uma pratica multirreferencial,
entendendo a perspectiva multirreferencial como um olhar complexo que o
pesquisador “empresta” as praticas educativas e, no caso, a possibilidade de
instituicdo de um lugar para o outro (Barbosa, 2004, p.166).

E nessa perspectiva que o didrio de campo online me fez perceber a existéncia, ndo
apenas de um olhar unico e rigorosamente fixo para uma dada realidade, mas diferentes
possibilidades para diferentes interpretacdes, valorizando as narrativas e a construcao

dentro do game como experiéncias formativas em ato. Assim, tendo em vista a natureza
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do problema investigado, o didrio de campo online, mais do que um espaco para os
registros, possibilitava reflexdes e nos oferecia compreensdes maiores sobre as relagbes
que estavam sendo tecidas.

Inicialmente, por decisbes internas, a unidade escolar ndo permitia a utilizacao dos
smartphones pelos praticantes. Todavia, posteriormente, através do didlogo, a instituicao
autorizou a realizacdo do trabalho com o mobile game Minecraft a partir dos trés
dispositivos (smartphones) pessoais. Além disso, como a instituicdo ndo possuia rede de
conexao WIFI, realizdvamos as constru¢des no game através do modo offline.

As dificuldades apresentadas em nenhum momento nos intimidaram. Ao contrario,
forjaram em nds um sentimento de resisténcia e necessidade de cooperac¢do. Sentiamos
vontade de fazer pesquisa, experimentar o game, criar um outro curriculo, e, isso, naquele

momento nos instigava por novas descobertas.

As inveng¢6es no mobile game no contexto das aulas

As inven¢des no mobile game aconteciam em dois momentos, no primeiro,
realizavamos uma discussdao coletiva sobre os diferentes temas e questionamentos
trazidos pelos praticantes. Esses temas faziam parte dos seus cotidianos, para além do
espaco escolar tais como, as noticias retiradas da internet ou do prdprio contexto em que
habitavam.

A coletividade sugeria as tematicas que poderiam ser trabalhadas durante a semana
e pesquisavam os temas com livros de histdrias, revistas e jornais, trazidos pela
‘professorapesquisadora’, além do site de busca Google. Este ultimo era acessado pelos
praticantes fora da escola. Eles anotavam as suas observacdes e levavam para a sala de
aula no dia seguinte para a realizacdao das discussdes coletivas.

Em um segundo momento, apds o término das atividades cotidianas como as
discussdes e as construcdes coletivas realizadas sobre um dado tema, os praticantes
jogavam até quinze minutos em offline. Além de brincarem com o jogo, a ideia era de que
conseguissem construir no mundo virtual do mobile game Minecraft as suas compreensdes
sobre o que havia sido discutido anteriormente em sala de aula.

Em virtude dos hordrios de saida da escola, porém, com a flexibilidade das

negocia¢cdes no cotidiano escolar, algumas invencdes precisavam ser concluidas no dia
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seguinte. Geralmente, quando esse fato acontecia, o tema do dia anterior se entrelacava
e se enriquecia com novos comentarios.

Importa ressaltar que, com o passar do tempo, percebiamos que as tematicas
eleitas pelo grupo se desdobravam em outras, o que, por sua vez, geravam outros tipos de
discussbes para além da que esperdvamos. Por esse motivo, como
‘professorapesquisadora’ realizava os planos de aula simultaneamente e ndo mais como
atividades pré-agendadas. Nesse contexto, os praticantes e a ‘professorapesquisadora’
inventavam projetos a partir das discussdes coletivas. Eram atividades interligadas que
expressavam as experiéncias formativas no grupo que juntas deram origem ao livro virtual
Aventura Quadrada, composto pelas narrativas e criacdes de imagens dentro do game.

As “construcdes” no game, que ao cursar o mestrado em educagao compreendi
como “inven¢des”, de acordo com Certeau (2012), criadas no mobile game Minecraft pelos
praticantes dessa pesquisa, eram enviadas para dois didrios de campo online (e-mails). Um
dos didrios de campo era de uso coletivo, onde todos poderiam participar. A senha era
coletiva e cada praticante assumia o compromisso de manté-la para ndo prejudicar o
acesso dos demais colegas. E importante pontuar que, durante a realizacdo deste projeto,
esse acordo ndo foi quebrado, o que pode ser interpretado como o fortalecimento das
interacdes sociais que estavam sendo tecidas. O outro diario de campo online era o e-mail
de uso pessoal. Nele, eram colocados os dilemas da ‘professorapesquisadora’
(acontecimentos que emergiam durante as aulas) e encantamentos sobre as experiéncias
formativas que estavam acontecendo. Zabalza (1994, p.19) argumenta que o dilema é
“todo o conjunto de situacdes bipolares ou multipolares que se apresentam ao professor
no desenrolar da sua atividade profissional”. Esses registros, por outro lado, favoreciam
experiéncias, pois, nos possibilitava investigar e refletir sobre as praticas, criando comiisso,
possibilidades outras de intervencdo.

E importante destacar também que, mesmo que o APP do mobile game Minecraft
seja um game comercial, concordo com Jenkins (2004, apud ARRUDA, 2009), quando ele
afirma que os jogos comerciais, ainda que ndo sejam produzidos e direcionados para o
ensino, proporcionam espacos de aprendizagens, que sao mais “abertos” e possibilitam
ao jogador maior liberdade de acao.

Em contrapartida, Santaella (2004) considera que as midias digitais, nas quais se

insere o game, caracterizam-se por um complexo processo de integracdo entre
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conhecimento cientifico e senso comum, o que impossibilita identificarmos o seu inicio ou
seu término. Logo, uma das principais caracteristicas das midias digitais seria minimizar as
fronteiras dos saberes, sem, no entanto, trazer prejuizos ao conhecimento cientifico.

Certamente, as novas tecnologias trouxeram uma descentralizacdo territorial das
aprendizagens. Através dos dispositivos mdveis, os praticantes passaram a ter acesso as
informacOes que geralmente a instituicdo investigada ndo oferecia, como o ingresso do
game Minecraft no cotidiano escolar. Entdo, aquele sujeito nativo de Prensky (2012) tem em
sua cultura novas nuances que precisam ser levadas em conta pela instituicdo. E nesse
contexto que o aplicativo do Minecraft desperta nos praticantes possibilidades e interesses
que podem ser significativos para o processo de constru¢ao de um curriculo escolar mais
flexivel, construido e tecido pelos praticantes no contexto da orientacao coletiva pela
‘professorapesquisadora’.

Certeau (2012, p. 15) nos conta que “os dados estatisticos ndo evidenciam a
bricolagem, a inventividade artesanal, a discursividade que combinam esses elementos”.
Porisso, é importante enfatizar que a pesquisa de campo ndo procurou coletar dados. Mas,
como bem nos lembra Santos, E. (2014), na ‘pesquisaformacdo’ os dados ndo sdo coletados;
sdao produzidos em atos. Atos e experiéncias registrados através do didrio de campo online
com videos, fotos e prints das cenas inventadas pelos praticantes dentro do mobile game
Minecraft.

Diante do exposto, a abordagem tedrico metodoldgica adotada para investigar a
utilizacao do aplicativo do mobile game Minecraft cooperou para a aproximacao entre a
‘professorapesquisadora’ e os praticantes, pois, por meio dos constantes didlogos que
foram sendo tecidos ao longo do processo investigativo, podemos perceber as inferéncias
significativas presentes nas falas, nas atitudes e principalmente nas diferentes leituras

resultantes desse movimento.

Resultados

A transformacao em ressignificar a pratica formativa, nos remete a Macedo (2010),
emrelacdo as perspectivas dos atos do curriculo. A participacao colaborativa promovida a
partir da utilizacdo do mobile game Minecraft, explorando diferentes possibilidades

criativas a partir das invengdes realizadas dentro do game, faziam emergir as invencoes.
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Cada invencao desenvolvida pelos praticantes, nos revelava o pensamento
multirreferencial de Ardoino (1998), ao nos sugerir que todos precisam ser ouvidos, todos
precisam ser olhados pluralmente. O estudo desse autor deixa claro que, quanto maior for
a apropriacao dos praticantes como protagonistas de suas reflexdes e sensibilidades a
partir das experiéncias, mais encontrarao outros sentidos e significados para essas mesmas
experiéncias, o que possibilita a criacdo de novos conhecimentos para as suas vidas. Mas,
como se daria a relacao desses praticantes com a experiéncia com o mobile game
Minecraft?

Reiteramos que os praticantes da contemporaneidade, conectados, possuem
diferentes tipos de possibilidades para a constru¢ao de novas interacdes sociais para
agregarem conhecimentos. E possivel dizer, portanto, que estamos diante de um cenario
emergente, em que a escola, locus do saber, precisa dialogar com os artefatos tecnoldgicos
como potencialidades.

A aprendizagem mediada pelas tecnologias ainda é na atualidade um desafio, tanto
para o professor quanto para o praticante, pois ndo leva em conta somente a habilidade
técnica no uso das maquinas, mas, contempla toda a insercao desse equipamento nas
praticas voltadas para a aprendizagem e, consequentemente, uma multiplicidade de
linguagens, culturas, sentidos e significados.

Diante disso, fez-se necessdrio compreender as potencialidades dos aplicativos dos
jogos digitais, como o mobile game Minecraft, para melhor aproveitd-lo no decorrer das
praticas pedagdgicas. Como forma de didlogo e abertura de possibilidades para a
construcao de um outro curriculo possivel, cuja existéncia possua significados para além
da grade, nos trazendo significados e ressignificacdes em autorias através de experiéncias
formativas.

O conceito de autoria pode ser compreendido por Amaral (2014, p.72) como “toda
criacdo intelectual, expressao do pensamento, que se manifesta na obra, seja por meio de
um texto escrito (palavra), imagens e formas, escrita cénica, performance, entre outros, a
partir da realidade sécio-histdrica em que nos inserimos”. Desse modo, construido dentro
do processador de texto Microsoft Word>, a partir das invencdes e das narrativas dos

praticantes, o livro Aventura Quadrada foi uma organizacdo da ‘professorapesquisadora’ e

5 Software da Microsoft Office.
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dos praticantes como registro incentivador que apresentasse as potencialidades do grupo.
Os projetos e as autorias se interligavam e, a medida que os praticantes se autorizavam,
novos projetos emergiam. Nos impressionava os constantes esfor¢os do grupo em estudar
e apreender os conteudos discutidos para que conseguissemos inseri-los no game através
das invenc¢bes. Ainda que, nas segundas-feiras realizassemos um levantamento sobre os
possiveis temas que seriam trabalhados, durante os outros dias da semana, surgiam
desdobramentos outros que nos colocavam diante de novos conhecimentos.

As narrativas com o grupo nos apontavam sobre a possibilidade de diferentes
caminhos. Um deles, era a invencao do projeto “A preservacdo da natureza depende de
quem?” Esse projeto surgiu a partir das narrativas de um dos praticantes ao nos contar
sobre a sua relagdo com a natureza. A crian¢a possuia o habito de tomar banho no rio e
cagar garcas para ajudar no fornecimento de suprimentos alimentares em sua casa. A
curiosidade sobre essa histdria fez com que o grupo pensasse sobre a preservacdo da
diversidade ambiental. No entanto, os praticantes decidiram inovar e acrescentaram um
dos herdis da Marvel Comics — editora de quadrinhos americanos, fundada nos Estados
Unidos em 1959 — Homem de Ferro, para demonstrarem um possivel protetor da

natureza.

I - Inven¢do do Homem de Ferro - Praticante Madson (10 anos de idade)

Fonte: Arquivo pessoal.

Praticante Madson (10 anos de idade): - O homem de ferro vai proteger a
natureza. Se vier alguém tentando colocar fogo na natureza, ele usard os seus
poderes.

2 - Invencao das queimadas na floresta - Praticante Fabricio (11 anos de idade)
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Fonte: Arquivo pessoal.

As formas inventadas de ser dos praticantes também reiventavam a
professorapesquisadora. As criancas narradoras puxavam para si a centralidade do
processo. Os seus sonhos, as suas fantasias passaram a fazer parte do curriculo escolar. As
invengdes traziam um colorido entre os blocos do game que nos faziam sonhar e acreditar
em uma outra escola possivel. As invencdes surgiam como fontes inspiradoras e repletas
de conselhos que nos faziam transitar entre as narrativas experienciadas. Recorro a
Macedo (2015), quando nos propGée ndo transformarmos a experiéncia em uma
interpretacao reduzida, uma vez que a experiéncia humana é irredutivel e mediada por
referéncias multiplas. Nessa ldgica, ndo deveriamos realizar comparagbes e, sim,
perpectivas constrativas.

Os saberes da experiéncia resultam do vivido pensado. Acrescenta-se, que a
compreensdo da experiéncia sé se fard por atos de compartilhamento de sentidos
e significados. Tendo como fonte fulcral a vivéncia singular dos sujeitos na sua
emergéncia existencial e sociocultural, a experiéncia se estrutura como um denso
e complexo processo de subjetivacdao de tudo que nos acontece, que nos passa,
mediado por desejos, escolhas e inten¢des conscientes ou ndo, ldcidas ou
erraticas, plasmados num certo tempo mas, também, tocada intensamente pela
impermanéncia. Se expressando, a experiéncia produz, invariavelmente, o
estranhamento porque da corpo e poténcia a diferenca em ato e sua capaciadede
de produzir alteridade e de forma mais impactante e significativa, a criagdo de
alteragbes, mediante a presenga do outro e sua inerante capacidade em nos
deslocar. (MACEDO, 2015, p.19)

As experiéncias defendidas por Macedo (2015) nos sugerem reflexdes e
ressignificacdoes que se iniciam a partir da consciéncia da autoria. A experiéncia com o
mobile game Minecraft possibilitou que as autorizacdes acontecessem no grupo. A
professorapesquisadora autorizou-se a realizar os projetos que surgiam em sala de aula e

ressignifica-los através de diferentes possibilidades interpretativas. Os praticantes, por sua
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vez, se autorizavam na medida em que mergulhavam no ambiente imersivo (Santaella,
2003), tecnoldgico, trazendo outros sentidos, leituras e significados para além do game.
Nos fazendo descobrir que “ A experiéncia ndo se verifica, se compreende.” (MACEDO,
2015, p.19)

Ao longo dos dias, durante a realizacao do projeto A preservacdo da natureza
depende de quem?, percebiamos o0 quanto precisdvamos compreender um pouco mais
sobre os diferentes aspectos da natureza relacionando as suas formas de vida. Foi nesse
instante, que o praticante Matheus William (09 anos) nos surpreendeu ao construir no

Minecraft os animais vertebrados e invertebrados.

Praticante Matheus William (09 anos de idade): - Tia, eu ontem sai da escola e
fiquei pensando ... Os animais invertebrados sdo molengas como as minhocas.
Todas as vezes que vou no meu quintal e brinco com a terra preta, elas estao Ia.
Grandes, pequenas, gordas, magras. Elas fazem tuneis para se esconderem e dar
oxigénio para a planta. Entdo, fiz aqui no jogo o mundo das minhocas (risos)

A narrativa de Matheus William fomentava a curiosidade para a experiéncia. A
terminalidade da aula ndo o impedia de continuar em seus processos formativos. A crianga
usou os conhecimentos trabalhados no cotidiano escolar no seu dia a dia. A descoberta
fazia parte do cendrio e as suas posteriores invencdes no game mostravam as suas
compreensdes sobre a tematica. O praticante construiu as minhocas virtuais, coloridas e
enfileiradas como uma representacao simbdlica do vivido. Convido Santos, E. e Weber

(2018, p.24) para pensarmos sobre os ambientes virtuais de aprendizagens.

Primeiramente, precisamos instituir a sala de aula ou campo de pesquisa online. A
partir do uso de ambientes virtuais de aprendizagem, que sdo um hibrido de
objetos técnicos e seres humanos em processo de comunica¢do em rede,
podemos desenvolver conteldos, situa¢oes de aprendizagem e dispositivos de
pesquisa que lancem mdo de diversas interfaces, ou seja, de canais de
comunicagdo entre os sujeitos e os conhecimentos por eles produzidos,
compartilhados e negociados no ambiente virtual de aprendizagem. Cada
interface é em si uma midia, que ndo sé produz como veicula as mensagens e
narrativas e, consequentemente, o processo de comunicac¢ao e de aprendizagem.
Assim, produzimos e negociamos sentidos, educamos e nos educamos, formamos
e nos formamos, pesquisamos e somos pesquisados. (SANTOS, E. e WEBER, 2018,

p.24)

Nesse sentido, percebemos que a producao e a negociacao de sentidos fizeram
parte dos processos de subjetividades inerentes aos novos conhecimentos. A sede pela

descoberta nos inquietava cada vez mais. Talvez, o que Matheus William ndo imaginasse
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era que a possibilidade da invencao dos animais invertebrados no Minecraft despertasse
nos praticantes a vontade de inventarem conhecimentos através de projetos outros.

O desenvolvimento deste estudo, marca o inicio do didlogo com os pressupostos da
pesquisa com os cotidianos, apoiados nos dispositivos mobile game Minecraft e o didrio de
campo online no campo investigativo, como estimulo a criatividade, bem como as relacdes

sociais entre jogadores por meio de processos interativos, dialdgicos e colaborativos.

CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem tedrico metodoldgica adotada para investigar a utilizagdo do aplicativo
do mobile game Minecraft possibilitou a aproximagao entre a ‘professorapesquisadora’ e os
praticantes. Através dos constantes didlogos que foram sendo tecidos ao longo do
processo investigativo em analise, puderam ser percebidas as inferéncias significativas que
estavam presentes nas narrativas, nas atitudes e, principalmente, nas diferentes leituras e
interpretacdes a partir das experiéncias formativas.

Ter tecido a ciberpesquisa formacao, agregando as experiéncias, a partir do objeto
em estudo com os praticantes desta pesquisa, criou a permissao necessdria para o
rompimento com a resisténcia pessoal diante das tecnologias digitais. Por outro lado, nao
houve a pretensao de pensarmos a cibercultura como uma perspectiva redentora.

Desse modo, no presente campo investigativo, a possibilidade de refletirmos com
uma légica outra, para além das fragmentacbes conteudistas, tdo visiveis na grade
curricular, percebiamos os praticantes em suas pluralidades, atribuindo diferentes sentidos
as suas diversificacbes e criatividades, cooperando para que eles pudessem se
reinventarem.

Nesse aspecto, apreendemos que as aprendizagens mediadas pelas tecnologias
digitais nesta pesquisa, se tornaram desafiadoras tanto para a ‘professorapesquisadora’
quanto para os praticantes. Esse fato decorre do entendimento de que ndo foram levados
em conta somente as habilidades técnicas nos usos do mobile game Minecraft, mas as
insercOes desses equipamentos nas praticas pedagdgicas voltadas para as aprendizagens,
nos revelando, consequentemente, uma multiplicidade de linguagens, culturas, sentidos e

significados.
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Assim sendo, inferimos que as aprendizagens decorrentes das experiéncias nas
relaces interativas e colaborativas nos levaram a compreensao da perspectiva da
‘ciberpesquisa’ formacdo. Os conhecimentos relacionados aos diferentes sentidos e
significados trazidos pelos usos com o game Minecraft possibilitavam atos de curriculos que

valorizassem as experiéncias como possibilidades formativas.
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