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RESUMO: No campo educacional, praticas pedagdgicas gamificadas podem ser desenvolvidas tanto a partir de
perspectivas competitivas quanto colaborativas. Nesta segunda perspectiva, este artigo apresenta e analisa uma
vivéncia urbana, enquanto territdrio imersivo de aprendizagem como espaco de confluéncia no qual se entrecruzam
os conceitos de sistema, narrativa e agéncia. Participaram da pratica sujeitos em diferentes etapas formativas,
exercendo presenga por meio das modalidades fisica e online. Por meio de abordagem qualitativa e de natureza
exploratdria, apropriando-se do Método Cartografico de Pesquisa-Intervencdo, esta pesquisa descreve e analisa as
potencialidades da gamificagdo e das Tecnologias Digitais (TD) quando apropriadas em vivéncias de aprendizagem,
no cruzamento conceitual da imersao pelo sistema, narrativa e agéncia. Os resultados que emergem apontam para
a relevancia de apropriagcdo de praticas pedagdgicas gamificadas enquanto territérios engajadores de ensino e
aprendizagem na perspectiva da imersao.

PALAVRAS-CHAVE: Territorios imersivos, Aprendizagem, Imersao, Narrativa, Agéncia.

ABSTRACT |In the educational field, gamified pedagogical practices can be developed from both competitive and
collaborative perspectives. From this second perspective, this article presents and analyzes an urban experience, as
an immersive learning territory as a confluence space in which the concepts of system, narrative and agency
intersect. Subjects in different training stages participated in the practice, exercising presence through physical and
online modalities. Through a qualitative and exploratory approach, using the Cartographic Research-Intervention
Method, this research describes and analyzes the potential of gamification and Digital Technologies (DT) when
appropriate in learning experiences, at the conceptual intersection of immersion through system, narrative and
agency. The emerging results point to the relevance of appropriating gamified pedagogical practices as engaging
teaching and learning territories from the perspective of immersion.
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RESUMEN |En el ambito educativo, las practicas pedagdgicas gamificadas se pueden desarrollar desde una
perspectiva tanto competitiva como colaborativa. Desde esta segunda perspectiva, este articulo presenta y analiza
una experiencia urbana, como territorio de aprendizaje inmersivo como espacio de confluencia en el que se cruzan
los conceptos de sistema, narrativa y agencia. En la practica participaron sujetos en diferentes etapas formativas,
ejerciendo la presencialidad a través de modalidades fisicas y online. A través de un enfoque cualitativo y
exploratorio, utilizando el Método de Investigacién-Intervencién Cartogréfica, esta investigacion describe y analiza
el potencial de la gamificacion y las Tecnologias Digitales (DT) cuando sea apropiado en experiencias de aprendizaje,
en la interseccidn conceptual de la inmersién a través del sistema, la narrativa y la agencia. Los resultados que
emergen apuntan a la relevancia de apropiarse de practicas pedagdgicas gamificadas como territorios participativos
de ensefianza y aprendizaje desde la perspectiva de la inmersion.
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1. INTRODUCAO

A presenca dos jogos como elemento cultural acompanha a trajetéria humana desde seus
primérdios. Embora sejam vistos como formas de entretenimento, os jogos tém a capacidade de
engajar profundamente os jogadores em atividades para além da diversdo, sendo apropriados
em areas do conhecimento tdo diversas quanto entretenimento, marketing ou educagdo. Estudos
relacionados aos jogos e sua intersec¢ao com a educagdo destacam a relevancia dos mesmos no
desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem (Schlemmer, 2020a; Schlemmer, 2020b; Johnson,
et al., 2014; Nicholson, 2016), com Schlemmer (2021) destacando trés formas de pensar a relagao
entre jogos e aprendizagem: a criagao de jogos, a aprendizagem baseada em jogos (GBL- Game
Based Learning) e a gamificagao.

A gamificacdo é a apropriagdo de estilos, estratégias e elementos presentes no design dos
jogos em contexto nao jogo (Deterding et al., 2011; Kapp, 2012) e que, na educacao, visa engajar
os sujeitos de diferentes contextos e niveis educacionais na perspectiva da cooperagdo e da
aprendizagem (Schlemmer, 2014; Schlemmer et al., 2015). Ao apropriar-se de elementos de jogos
analégicos, digitais ou hibridos, a gamificacdo gera pertencimento e engajamento por meio do
sistema e narrativa, que estabelecem ambientacdo, unem os elementos do game e fornecem
coeréncia e sentido a gamificacdo, potencializando a agéncia e a imersdo. Tais elementos podem
ser incorporados nos processos de ensino e aprendizagem por meio das praticas pedagdgicas,
enquanto vivéncias e territdrios imersivos de aprendizagem.

Praticas pedagdgicas sdo constituidas e definidas pelas teorias que as sustentam e pela
producdo coletiva entre docentes e estudantes (Meirieu, 2002, 2006, 2016), promovendo a
aprendizagem, aqui compreendida a partir do conceito de Invencdo, onde aprender ndo se limita
a solucionar problemas, mas também inventa-los (Kastrup, 1999). Assim, praticas pedagdgicas
em diferentes contextos, apropriando-se de Tecnologias Digitais (TD), em seus inumeros
desdobramentos e formatos, apresentam potencial de serem apropriadas como territdrios
imersivos de aprendizagem que, ao acolher a diferenga e a experimentagdo, constituem-se em
espacos de aprendizagem propicios a invencdo de problemas (Alvarez & Passos, 2015; Kastrup,
1999).

Os elementos que compde uma pratica pedagdgica gamificada tem por objetivo engajar
os jogadores e instigar a agéncia - enquanto efetiva presenca e participacao na atividade - que,
como apontam Frazier et al. (2021) desempenha um papel crucial nesse processo, ao favorecer a
imersao e o alcance dos objetivos esperados. A imersdao é um estado cognitivo em que se esta
absorto com tamanho envolvimento em uma atividade que a aten¢dao comeca a se dissociar das
demais ocorréncias do mundo (Morgado, 2022). A imersdao enquanto fendbmeno ou estado
cognitivo!, emerge do cruzamento de 3 eixos conceituais: sistema, narrativa e agéncia (Nilsson,
et al., 2016; Morgado, 2022). O sistema gera a sensacao subjetiva fisica ou real de estar rodeado
(Slater, 2009), a narrativa foca no significado do contexto (Ryan, 2015) e a agéncia é expressa
enquanto envolvimento ativo em um contexto (Frazier et al., 2021). Esta perspectiva
tridimensional propicia a imersdao enquanto sensacdo ou estado cognitivo de estar absorto

! Destaca-se que, mesmo neste estado profundo de envolvimento, os individuos estdo conscientes de suas a¢des,
desencadeando agéncias significativas no jogo, que alteram os acontecimentos da experiéncia (Murray, 1997).
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(Morgado 2022) e estes trés conceitos, ao serem contemplados em praticas pedagdgicas, podem
propiciar a aprendizagem?.

Nesse sentido, este artigo tem por objetivo analisar uma pratica pedagogica na qual
convergem e se articulam os conceitos de sistema, narrativa, presenca e agéncia na configuracao
de um territério imersivo de aprendizagem. Esta pesquisa apropria-se do Método Cartografico de
Pesquisa-Intervencdo® (Passos et al., 2015; 2016) tendo os dados produzidos e analisados no
percurso da prépria pesquisa cartografica que demanda esse mergulho na experiéncia
(coemergéncia), “agenciando objeto e sujeito, teoria e pratica” (Passos & Barros, 2015, p.17)
instigando a criacdo de novas metodologias e praticas na aprendizagem em contextos de
digitalidade e conectividade (Schlemmer et al., 2016; Schlemmer & Lopes, 2016).

Estruturalmente, este artigo apresenta a fundamentacao teérica que sustenta a pratica
pedagégica gamificada apresentada e analisada na secc¢do 2, a descricdo da pratica pedagdgica e
sua implementacdo na secc¢do 3, a avaliacdo da implementacdo da pratica pedagdgica e principais
resultados na seccdo 4 e as conclusdes e implicagdes na seccdo 5.

2. FUNDAMENTAGAO E CONTEXTO

No contexto educacional, a apropriacdo de elementos de gamificacgdo podem
potencializar a emergéncia de pedagdgicas inventivas e imersivas constituindo-se em uma
abordagem inovadora, que combina elementos ludicos e desafiantes, oriundos do universo dos
jogos e os re-contextualiza no ambito do ensino e da aprendizagem. Isso coloca em questdo e
instiga transformacBes na maneira como a educacdo é concebida e experimentada,
principalmente em se considerando a hiperconectividade em que nos encontramos imersos.

Neste artigo apresentamos e discutimos uma vivéncia inventiva e gamificada, na
configuracdo de um territdrio imersivo de aprendizagem, que emerge na perspectiva de provocar
uma intervenc¢do, no sentido de instigar uma reflexdao acerca da transformacado digital na
Educacdo, problematizando o habitar do ensinar e do aprender (Schlemmer et al.,2021), na
constituicdo de redes de conhecimento e formacgdo, que articulam a educacao em diferentes
niveis, a pesquisa e a extensdo, numa perspectiva ecossistémica. Buscando apresentar a
possibilidade de apropriacao de TD em rede, entendemos como necessaria a problematiza¢ao de
conceitos relevantes como aprendizagem, gamifica¢cao, narrativa, agéncia e imersao, apropriados
na vivéncia que aqui apresentamos.

O conceito de aprendizagem apropriado nessas intervencdes é compreendido pelos
autores enquanto cognicdo inventiva, conforme proposto por Kastrup (2015), enfatizando a
aprendizagem enquanto “invencdo de problemas”. Nesse sentido, compreendemos que a
aprendizagem nao esta limitada a solucao de problemas pré-definidos, ou seja, os aprendizes ndo

2Das praticas pedagdgicas emerge um coletivo, que agencia atores humanos e n3o humanos - narrativa, tecnologias
digitais, dispositivos moveis, espacos da cidade entre outro -, nas modalidades presencial fisica e hibrida.

3 Abordagem metodoldgica presente nas investigacdes desenvolvidas pelo Grupo de Pesquisa Educacdo Digital (GPe-
dU UNISINOS), tanto como método de pesquisa quanto como como provocador do desenvolvimento de novas
metodologias e praticas pedagdgicas (intervencdo). Devido a sua caracteristica intervencionista, esse método tem o
potencial de provocar a criagdo e ampliagdo de espagos educacionais, permitindo também o acompanhamento de
processos e percursos de aprendizagem.
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apenas reagem a desafios estabelecidos, mas também desenvolvem habilidade de identificar,
explorar e produzir questdes que sejam pertinentes para eles, dentro de um contexto especifico.
A aprendizagem, de acordo com Kastrup (2001), ndo tem inicio quando reconhecemos algo, mas,
ao contrario, quando estranhamos e problematizamos. Ela ocorre com a experiéncia de
problematizagdo (breakdowns?), ou seja, uma tens3o entre o que sabemos e o que nos inquieta.
A autora enfatiza que “aprender ndo é sé ter hdbitos, mas habitar um territdrio, [...] um processo
que envolve o "perder tempo", que implica errédncia e também assiduidade, resultando numa
experiéncia direta e intima com a matéria” (Kastrup, 2001, p. 22).

A aprendizagem inventiva demanda um “perder tempo” e requer essa “errancia”
(Kastrup, 2001), no sentido de reconhecer que neste “espago-tempo” de exploragao,
aparentemente sem direcao especifica e objetiva, pode se constituir em um territério onde a
inventividade tem espaco para emergir. Nesse sentido, a vivéncia aqui analisada se caracteriza
enquanto um processo inventivo, pois na cognicdo inventiva, a aprendizagem nao se limita a
solucdo de problemas previamente dados e/ou de antemdo estabelecidos. Em vez disso, ela
envolve a criacdo de problemas, em que a prépria questdo e sua solucdo estdo intrinsecamente
interligadas, formando dois aspectos insepardveis do processo de aprendizado (Kastrup, 1999,
2015).

A gamificacdo envolve, por sua vez, a apropriacao de estilos, estratégias e componentes
presentes no design de jogos, em contextos que ndo sdo tradicionalmente relacionados a jogos
(Deterding, 2011; Kapp, 2012). Essas propriedades sao apropriadas em contextos educacionais,
com o propodsito de promover a aprendizagem, conforme proposto por Schlemmer (2018).
Estudos que investigaram o potencial dos jogos e da gamificacdo tanto em suas dimensdes social
(McGonigal, 2011) quanto educacional (Papert, 2008; Schlemmer, 2014) identificaram o potencial
para a motivacdo, a cooperacdo, o engajamento e a construcdo de significado como fatores
essenciais para potencializar as possibilidades de aprendizagem.

No que se refere a gamificacdo, suas propriedades podem ser incorporadas na concepcao
e desenvolvimento de praticas pedagdgicas e, dentre elas, a narrativa ou storytelling é um
componente particularmente relevante. Essa narrativa, seja apresentada por um mestre de
cerimoOnias, por meio de tecnologias de audio, texto e video ou mesmo por um elemento da
equipe de jogadores, constitui a trama do jogo e desempenha papel fundamental na criacao de
uma estrutura coesa que conecta todos os elementos do jogo.

Desde as comunidades que se formaram ao redor das fogueiras, passando pelo radio,
televisao e pelo cinema, as narrativas nos ajudam a contar diferentes histérias que propagam
cultura e tradi¢bes (Murray, 1997°). As redes que se estabelecem ao redor das narrativas, desde
os primodrdios, constituem-se em espacos de compartilhamento de saberes e producdo de
conhecimento. Com o avancgo das tecnologias digitais em rede, as narrativas que ora assumem
uma caracteristica de oralidade frontal, passam a dindmica multimodal e reticular, ao hibridismo
tecnolégico digital e com ele, potencializam a arte de contar histdrias. E, nesse sentido podem ser

4 conceito cunhado por Varela et al. (2003);

5> Historicamente, trazemos os conceitos de narrativa, imers3o e agéncia a partir da obra Hamlet no Holodeck
(Murray, 1997), enquanto uma referéncia no campo das narrativas produzidas em formato digital (Page, 1999). “A
narrativa € um dos nossos mecanismos cognitivos primarios para a compreensao do mundo” (Murray, 1997, p. 9).
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entendidas, para além de somente mecanismos que nos ajudam a compreender o mundo, mas
enguanto mecanismos de “producdo de outros mundos possiveis”.

A narrativa estabelece o cendrio, mantém a integridade IUdica e proporciona significado
aos participantes, enriquecendo a experiéncia. Na gamificacdo, a relevancia da narrativa é
justificada por apresentar a histdria que instiga e provoca o engajamento dos participantes,
potencializando a agéncia em direcdo a imersdo nos participantes da experiéncia (Bonfim et al.,
2023; Carolei, 2015; Morgado, 2022). Carolei e Schlemmer (2015) apresentam diversos tipos de
narrativas: a) Descobertas: envolvem pesquisa de elementos narrativos presentes no contexto
vinculado ao jogo/gamificagdo; b) Inventadas: criadas ficcionalmente com base em plots
arquetipicos e/ou estereotipados para produzir e dar direcdo aos desafios; c) Negociadas:
originadas de processos colaborativo e/ou cooperativo, com base em idealizagBes,
desejos/vivéncias pessoais e histérias de vida; e) Vivenciadas/Experienciais: evidenciam o que
efetivamente foi vivenciado pelo jogador no jogo ou processo gamificado e; f)
Significadas/Compartilhadas/Socializadas: envolvem a interpretagdo da vivéncia, do que o
jogador experienciou e, com base nisso, compartilhou/socializou®. A narrativa e demais
elementos da gamificacdo frequentemente geram conexdao emocional e engajamento (Kapp,
2012), condic¢Oes que levam a agéncia e, esta consequentemente pode possibilitar a imersao.

A agéncia enquanto “capacidade gratificante de realizar a¢des significativas a ver os
resultados de “nossas” decisdes e escolhas” (Murray, 1997, p.127) é entendido enquanto visdo
antropocéntrica e, por isto, na pratica pedagdgica apresentada, subjaz a perspectiva sociotécnica
de Latour (2012)’, que argumenta ser crucial “examinar mais profundamente o contetdo exato
daquilo que se “agrega” sob a égide de uma sociedade", pois entende o “social” enquanto “uma
série de associa¢des entre elementos heterogéneos” (Latour,2012, pp. 18-19). Por isto, na Teoria

“Ator-Rede” (TAR) o termo “sociedade” é ressignificado para “coletivo”, ou seja, enquanto termo
que agrega agentes humanos e ndo humanos (Latour,2012).

Ao questionar “Quando agimos, quem mais age? Quantos agentes se apresentam?”, o
autor entende que a “acdao é tomada de empréstimo, distribuida, sugerida, influenciada,
dominada”, ha um “algo social que executa a a¢do” (Latour, 2012, pp 74; 76). Isso significa que a
agéncia ndao emerge de uma entidade Unica e humana, mas se desdobra em uma multiplicidade
de actantes® em acdo, “ator-rede” resultando em uma experiéncia multidimensional. O ator ndo
€ a origem de uma acdo, mas sim um alvo em movimento de um vasto conjunto de entidades que
convergem em sua direcdo (Latour, 2012). Conquanto se entendam redes enquanto movimento,
acdo, Carolei (2015) afirma que a ac3o, por si s6, n3o caracteriza agéncia, a simples presenca®
fisica do aprendiz no contexto ndo garante a capacidade de realizar acdes significativas e obter
resultados com base em escolhas, papéis e interacbes. Portanto, o conceito de agéncia

6 Esses diversos tipos de narrativa ndo sdo excludentes, podendo hibridizar-se na narrativa principal conforme Carolei
e Schlemmer (2015);

7 Entendemos que no Grupo de Pesquisa Educac3o Digital (GPe-dU UNISINOS), para além da perspectiva sociotécnica
(Latour, 2012), estamos produzindo investigacGes no que tange a epistemologia reticular, conectiva e atépica (Di
Felice, 2012). Porém, no contexto deste texto optamos por abordar a primeira.

8 tudo aquilo que gera uma ac3o.

9 A presenca pode ocorrer fisica ou digitalmente, e nem sempre a presenca fisica/digital no territério da pratica
garante engajamento e agéncia. Isso assume especial importancia em espagos de aprendizagem, desafiando a
perspectiva simplista que sugere que atividades de aprendizagem digitais sdo menos relevantes por ndo oferecerem
interagOes presenciais fisicas.
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caracterizado como envolvimento ativo em um contexto (Frazier et al., , 2021) é adotado aqui
enquanto conceito capaz de analisar a imersao em conjunto com sistema e narrativa (Morgado,
2022).

A partir do conceito de hibrido (Latour 1994, 2012), é possivel analisar as diferentes
dimensbGes em relagdo a espacgos (geograficos e digitais), tempos (sincronos e assincronos),
tecnologias (analdgicas e digitais) (Schlemmer et al., 2016), bem como problematizar o conceito
de presenca (fisica, telepresenca e presenca digital), referenciada por Schlemmer e Di Felice
(2023), como uma ecologia da presencialidade, contrapondo a compreensao habitual de que
“estar presente” e estar com um corpo biolégico, fisicamente no mesmo tempo e espaco
geografico.

No campo da Educacgdo, para além dessas compreensdes, a presenca que se busca é a
presenca relacional, que pode ser operacionalizada por telepresenca/presenca digital virtual por
perfil, personagem ou avatar, provendo potencialidade na promocao da aprendizagem e imersao
(Schlemmer & Moreira, 2020, 2022). A presenca fisica/digital no espaco de aprendizagem nao
garante, por si s, agéncia. Para Schlemmer e Di Felice (2023) no contexto da Educacao,
inovadoras formas de presenca quando potenciadas por metodologias e praticas inventivas
digitais, podem engajar individuos em multiplas presencialidades, constituindo diferenciadas
formas de agéncia nos processos de ensino e de aprendizagem.

A imersdo é um estado cognitivo em que se estd absorto com tamanho envolvimento em
uma atividade que a atencdo comeca a se dissociar das demais ocorréncias do mundo (Morgado,
2022). Para Latour, a agao nao se desenrola sob o dominio completo da consciéncia. Ela deve ser
compreendida, antes como um nd, ligadura, conglomerado de muitos e surpreendentes
conjuntos de fungdes que sé podem ser desemaranhados aos poucos (Latour, 2012), uma vez que
ao agirmos, em uma perspectiva ndo antropocéntrica, ndo estamos sos.

Aimersdo é particularmente relevante na aprendizagem, pois possibilita que os individuos
vivenciem em profundidade experiéncias, sendo transportados para outros cendrios (pds-
urbanos e/ou atdpicos), sem sair de um local fisico-geografico. Em praticas pedagdgicas
gamificadas, a aprendizagem por meio de atividades engajadoras que possibilitam aos estudantes
inventar e descobrir caminhos e solugdes oportuniza a imersao (Schlemmer et al., 2017). Esse
nivel de agenciamento amplia as possibilidades de construcdo de sentidos e significacdo de
conceitos, uma vez que o individuo pode vivenciar experiéncias diversas em gamificacdes,
possibilitando transformar informacdo e conceitos em experiéncias vivenciadas, e por
consequéncia promovendo aprendizagens (Schlemmer, 2014).]

Nas praticas pedagdgicas gamificadas, regras e estratégias da gamificacdo podem
envolver os estudantes em atividades por vezes mais exigentes e desafiadoras do que tarefas
escolares convencionais. Isso pode estimular a cooperacdo, pois nestas praticas o objetivo
principal ndo é competir, mas trabalhar em conjunto com parceiros para alcangar um objetivo
comum. Destaca-se que o trabalho em conjunto pode resultar apenas em colaboracdo, e ndo
necessariamente em cooperacgao, ja que “co-operar” implica em “operar mentalmente” com o
outrol® e ajustar acdes por meio de correspondéncia, reciprocidade ou complementaridade, o
gue demanda, na perspectiva piagetiana, a existéncia de uma escala comum de valores

10 sejam eles humanos e/ou n3o-humanos;
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intelectuais expressos por meio de simbolos comuns univocos, conservacdo da escala de valores
e reciprocidade na interac¢do (Schlemmer, 2009).

A cooperacdo e o engajamento ampliam as possibilidades de construcdo de sentidos e
conceitos. A medida em que os estudantes vivenciam as experiéncias dos jogos, estas contribuem
decisivamente para a aprendizagem, demonstrando que a aprendizagem pode ser construida nas
mais diversas praticas e territorios de aprendizagem, e ndo apenas no espac¢o da sala de aula
convencional. Assim, a expressao da agéncia transcende o aspecto fisico, manifestando-se como
telepresenca ou presenca digital por meio de perfil, personagens ou avatares (Schlemmer, 2009;
Schlemmer & Moreira, 2022).

Na gamificacdo enquanto pratica pedagdgica aqui apresentada, o conteiudo é
transformado em um desafio para o estudante, que deve “inventar” o seu préprio percurso diante
de um cendrio apresentado. Isso pode leva-lo a sentir-se mais ativo, engajado e imerso na
tematica abordada. Esse engajamento, por sua vez, pode levar a imersdo e é nessa perspectiva
gue a pratica pedagdgica inventiva, imersiva e gamificada aqui apresentada vai ser apresentada
e analisada.

3. DESCRICAO DA VIVENCIA E SUA IMPLEMENTACAO

Nesta secdo apresentamos a vivéncia “Nos Rastros na Cidade de Itabaiana” (Oliveira et al.,
2020; Oliveira & Schlemmer, 2023) na perspectiva de sua concepc¢ao, objetivo, caracteristicas e
aporte metodoldgico/conceitual que a constitui enquanto espaco informal de aprendizagem. A
motivacdo inicial para a concep¢do e desenvolvimento da vivéncia esteve relacionada a provocar
intervencdes, na perspectiva do Método Cartografico de Pesquisa-Intervengdo (Passos et al.,
2015; 2016), o estudo do conceito de invencao (Kastrup, 1999), processos inventivos (Oliveira,
2021) e processos de aprendizagem gamificados (Schlemmer, 2018) e ndo necessariamente como
espaco para aferir ou avaliar as aprendizagens dos participantes.

3.1 A vivéncia “Nos Rastros da Cidade de Itabaiana”

Em 2019, no contexto de uma mobilidade discente!! proporcionada pelo projeto “A
cidade como espacgo de aprendizagem: uma proposta em rede colaborativa acerca da gamificacao
na educacdo na era da mobilidade” emergiu a vivéncia “Nos Rastros da Cidade de Itabaiana'?”
(Oliveira et al., 2020; Oliveira & Schlemmer, 2023), constituida enquanto uma pratica pedagdgica
iIMERGE (Oliveira et al., 2020; Oliveira, 2021) que se caracteriza como inventiva, gamificada e
imersiva.

Um dos propdsitos de sua concepcao foi provocar uma intervencdo na cidade com o
intuito de investigar: a) o conceito de learning cities'3, procurando compreender a cidade como

1Realizada pela segunda autora deste artigo, financiada pelo Edital CAPES/FAPITEC/SE N° 10/2016;
2Alguns registros da vivéncia, neste grupo: https://www.facebook.com/groups/366811773879897;
13 A aprendizagem imersiva nas cidades esta associada a uma politica global orientada para a aprendizagem em rede
promovida pela UNESCO, que elaborou o conceito de Learning Cities. A iniciativa visa mobilizar as cidades e
demonstrar como usar seus recursos para desenvolver e enriquecer o potencial humano, a aprendizagem ao longo
da vida, a sustentabilidade e a justica social. Uma cidade da aprendizagem é aquela que mobiliza os seus recursos
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um espaco de aprendizagem, visibilizando, ampliando e hibridizando alguns de seus locais
pela apropriagdao de TD; b) o conceito de invengao (Kastrup, 1999), com énfase na geragdo de
experiéncias imersivas na cidade e; c) a vivéncia na cibricidade (Ribeiro, 2020; Schlemmer 20203,
2020b, Schlemmer et al., 2022) enquanto alternativa inovadora aos espacgos tradicionais de
aprendizagem e as metodologias e praticas pedagdgicas convencionais (Schlemmer, 2018).

ESPACO ESPACO

GEOGRAFICO DIGITAL
g Nio-Humuw
Nao-Humano @ w
- PRESENGA w
_— .82 HIBRIDA Humanos

PRESENCA PRESENCA

FiSICA DIGITAL

Figura 1 Configuragdo de Espagos e Presengas da vivéncia (Fonte: Autores)

A vivéncia buscou promover a imersao (geografica e digital) dos participantes em aspectos
histéricos, culturais, politicos e artisticos da cidade brasileira de Itabaiana-SE, oportunizando aos
mesmos experienciar um percurso gamificado e investigativo pela cidade, emergindo enquanto
um territério de aprendizagem imersivo. A pratica pedagdgica foi criada para um contexto
informal, envolvendo académicos e professores-pesquisadores de diferentes cursos, instituicoes
de ensino superior, estados e cidades, vinculados a projetos da UFS (Universidade Federal de
Sergipe) e UNISINOS (Universidade do Vale do Rio dos Sinos). A vivéncia implicou a composicao
de dois grupos: um cla que se deslocava pela cidade de Itabaiana-SE, com mobilidade fisica,
portando, com dispositivos modveis, conectados a internet e presenca hibrida: ora fisica, ora
online/digital; outro definido como cld com presenca digital, contemplando os participantes que
ndo puderam se deslocar fisicamente e que acompanharam o percurso no grupo criado no
aplicativo WhatsApp!*®), configurando um deslocamento online. O primeiro cl3 contou com a
participacdo de aproximadamente 20 pessoas, enquanto o segundo envolveu 10 participantes.

Para conceber essa experiéncia, como parte de uma intervengdo, a pesquisadora-
cartografa iniciou a exploracao da cidade de forma online, uma vez que estava diante de uma
cidade desconhecida. Durante essa exploracdo, elementos histéricos, culturais, politicos e
artisticos comecaram a se destacar'®, contribuindo para a identificacdo de locais que poderiam
ser visitados ao longo de uma tarde. Considerando o tempo disponivel para o deslocamento,

para promover a educagdo inclusiva, alarga o acesso as tecnologias digitais, promove a educagdo de qualidade e
fomenta a cultura da aprendizagem ao longo da vida (UNESCO, 2023).

14 do qual todos os participantes fazem parte.

15 0 que compreendemos como actantes ndo humanos agenciando-se a pratica
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foram selecionados cinco lugares para serem experienciados, recebendo cada um deles (Figura
1) um dos elementos de gamificacdo: puzzle, um rastro'® ou uma pistal’, no formato de cards
(Canva), enviados pelo WhatsApp®), como QRCodes ou Auras de Realidade Aumentada (HP
Reveal). Esse processo de configuracdo dos locais com elementos de gamificacdo contribuiu para
enriguecer a experiéncia dos participantes no percurso.

A experienciagdo na vivéncia, se caracteriza com puzzles ou pistas a serem decifrados
coletivamente, tanto pelos participantes presentes fisicamente, quanto aqueles que estavam
presentes de forma online. Esses elementos!®, por sua vez, orientavam os clds para um local. Ao
encontrd-lo, os clas, tém a possibilidade de interagir com os rastros online, deixados sobre aquele
lugar, no formato de videos ou de realidade aumentada. O propdsito desses rastros era visibilizar,
hibridizar e/ou ampliar a compreensao dos lugares, potencializando-o enquanto espacos hibridos
de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia Unica e enriquecedora que transcendesse as
fronteiras tradicionais da sala de aula e promovesse a aprendizagem pela imersdo fisico-
geografica e digital.

4. AVALIAGAO DA IMPLEMENTAGAO DA PRATICA PEDAGOGICA E PRINCIPAIS RESULTADOS

Nesta secdo, examinaremos como a vivéncia gamificada “Nos Rastros da Cidade de
Itabaiana”, promove a imersdao, no cruzamento dos conceitos de agéncia (humana e nao
humana), narrativa e diferentes presencas (fisica e digital). Desse contexto entendemos emergir
um territério imersivo de aprendizagem, que pdde ser experienciado, em deslocamento por uma
cidade, a partir de diferentes presencas, espagos e tecnologias digitais e em rede. Sendo nessa
vivéncia, a aprendizagem compreendida como invenc¢do de problemas e o territdrio imersivo que
emerge enquanto espag¢o para o cultivo da experimentacdo, da problematizacdo e da
inventividade.

A narrativa é um convite para que o participante se sinta instigado a imergir na vivéncia
“Nos Rastros da Cidade de Itabaiana”. Essa, tem como plano de fundo um storytelling urbano.
Nessa perspectiva, a prépria cidade, nos agenciamentos em rede, com os dispositivos moveis,
com os humanos, com os locais geograficos e digitais vai contando sua histéria, enquanto
entidade narradora, uma agéncia ndo humana que compartilha sua histéria por meio dos
elementos encontrados nos espacos urbanos e coproduzidos pelas TD. Estas, conferem a
narrativa o carater de interatividade, o que permite que a histdria ndo seja “contada” em uma
ordem cronoldgica ou linear. Em vez disso, a narrativa fica aberta a inventividade dos
participantes, enquanto coautores, o que lhe permite a possibilidade de escolhas de percursos a
serem percorridos. Nesse sentido, emerge uma narrativa coletiva e conectiva que, ao agenciar
lugares, pessoas e TD torna-se uma cidade outra, uma “cidade aumentada”. A cada novo
agenciamento, no percurso da vivéncia, a cidade e sua histdria bifurcam-se e proliferam outros
possiveis.

16 rastro é sempre alguma producdo que ja foi feita ou deixada sobre aquele local (video, uma musica, uma imagem,
uma intervencdo) e que podemos ter acesso digitalmente/online;

17 pistas fisicas, online, hibridas ou vivas (no caso dessa vivéncia tivemos uma pista viva que foi o Maestro da
Sociedade Filarmonica Nossa Senhora da Conceic¢do, de Itabaiana);

18 elementos enviados pela pesquisadora cartégrafa que acompanhava o grupo com mobilidade fisico-geografica
pela cidade;
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Na experiéncia “Nos Rastros da cidade de Itabaiana", a imersdo tem inicio quando os
participantes se conectam a um grupo no WhatsApp*® e recebem as primeiras pistas sobre os
lugares que serdo visitados. Neste sentido, destacamos o conceito de agéncia de Latour (2012):
qualquer coisa que tenha a capacidade de influenciar ou causar efeitos em uma rede social pode
ser considerado um "ator?®" com agéncia. Ao longo do percurso, os dispositivos méveis e o
aplicativo de comunicagdo agenciam-se aos estudantes e professores-pesquisadores, e por meio
destes, recebem as pistas e/ou puzzles, que correspondem a locais, personagens ou fatos da
cidade. Todos esses elementos sdo entidades/actantes que tém a capacidade de influenciar na
imersao dos participantes e potencializar a diversidade de presengas.

Os participantes da vivéncia estiveram imersos com presenca hibrida, combinando
deslocamento fisico e também online por diversos espacgos, conforme Figura 2. O percurso da
vivéncia agenciou locais, cl3s, pistas (viva, online e/ou geografica), puzzles, rastros e um mediador
humano. Os locais selecionados foram pontos histdricos, culturais, politicos e artisticos na cidade
gue os participantes visitaram e que continham puzzles, pistas ou rastros, recebidos pelos
participantes via grupo WhatsApp para serem decifrados coletivamente. Uma vez decifrados,
conduziam o grupo para o proximo local, onde novas pistas e enigmas os aguardavam.

i Masi i
® Instituto de Musica

Figura 2 Elementos da Gamificac3o (Pistas Online e Pista Viva?!) (Oliveira et al., 2020)

Os relatos dos participantes evidenciaram o quanto os habitantes locais muitas vezes
desconhecem aspectos significativos de sua prépria cidade. Conforme destaca Lemos (2013, p.
230), “[...] na nossa experiéncia de insercdo no espaco urbano, agimos por aderéncia a
determinados locais” e assinamos alguns lugares da cidade, o resto é espaco genérico, apagado
pelos deslocamentos”. Nesse sentido, um dos participantes relata que, apesar de morar em
ltabaiana, nunca tinha visitado alguns dos lugares selecionados pela pesquisadora-cartdgrafa,
afirmando que foi incrivel conhecer os lugares, pessoas, histdrias e as singularidades na éptica
proposta pela pratica.

1% Neste grupo j& se encontravam estudantes e professores-pesquisadores, participantes de outra vivéncia realizada
anteriormente, na cidade de Sdo Leopoldo-RS, os quais puderam acompanhar e ajudar a solucionar os puzzles, em
percurso online, comunicando-se entre si e com o grupo de Itabaiana-SE.

20 para Latour, “ator” é compreendido como “algo social” que executa a ac3o (Latour, 2012, p.74), ou seja, ndo
ficando claro quem ou o que esta atuando quando as pessoas atuam, uma vez que o “ator-rede” nessa dinamica de
papéis, nunca esta sozinho a atuar (Latour, 2012).

21 Maestro da Sociedade Filarménica Nossa Senhora da Concei¢3o: a mais antiga instituicdo musical do Brasil, desde
1745.
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Na mesma perspectiva, outros participantes corroboram da mesma visdo, afirmando que,
embora vivessem na cidade, havia lugares em que nunca haviam entrado, ou mesmo conheciam.
Um participante mencionou que a experiéncia transformou sua percepgao sobre esses espagos
urbanos, tornando-os mais significativos apds a vivéncia. Outro compartilhou que as pistas o
incentivaram a olhar para detalhes e caracteristicas novas de lugares ja conhecidos. Destaca-se
ainda, nesta vivéncia, a perspectiva da inclusdo, ja que uma das participantes que era cadeirante
relatou que, devido a falta de mobilidade, raramente visitava Itabaiana, uma vez que residia em
outro municipio. Além disso, as personalidades histdricas de Itabaiana mencionadas na vivéncia
sdo referenciadas por outro participante como contribuintes significativos para a histdria da
cidade, enquanto outro afirmou ter desenvolvido uma perspectiva mais atenta para observar ndo
apenas os espacos histéricos e culturais de Itabaiana, mas também de outras cidades.

" R
Figura 3 Participantes da pratica “Nos Rastros de Itabaiana” em espagos da cidade (Oliveira et al., 2020).

Neste sentido, o conceito de "presenca" refere-se a um "estar" ndo apenas fisica e
geograficamente presente nos locais da cidade, mas também cognitivo e emocionalmente
conectados a experiéncia. Isso implica que eles ndo somente passaram pelos lugares, mas que
estiveram presentes com uma atitude atencional?? e conscientes das histdrias, singularidades e
caracteristicas desses locais. Na vivéncia, os participantes tiveram a experiéncia de habitar um
territério imersivo de aprendizagem, uma vez que houve momentos de concentragao focada,
prazer elevado nas descobertas e profundo envolvimento durante o percurso. A experiéncia de
imersao na cidade desencadeou uma jornada na qual os participantes foram instigados a
descobrir aspectos que anteriormente passavam despercebidos nos deslocamentos pela cidade,
0 que os permitiu redescobrir lugares e caracteristicas que ndo tinham sido
exploradas/valorizadas pelos participantes. Essa experiéncia de imersdo, marcada pelas
diferentes presencas e na diversidade de agenciamentos (humanos e ndo-humanos), revelou uma
riqueza de narrativas potenciais, entrelacadas no tecido da cidade.

Na Figura 3 é possivel observar os participantes habitando diferentes espacos da cidade
(fisicos e digitais) e nesse sentido, a vivéncia proporciona aos mesmos, a percepc¢ao da expansdo
dos espacos publicos e a ampliacdo das informacbes sobre a mesma. Além disso, a imersdo na
cidade quebrou as barreiras tradicionais de mobilidade, permitindo a uma participante, com
dificuldade de locomocéo, habitar plenamente o espaco da cibricidade (Ribeiro, 2020; Schlemmer
2020a, 2020b, Schlemmer et al., 2022), compreendida enquanto uma cidade hibridizada. A

22 Compreendido por Kastrup como uma abertura dos olhos e dos outros sentidos, em relacdo ao espaco que
habitamos, bem como considerando nossos interesses, desejos e necessidades no escopo desses (Kastrup & Caliman,
2023).
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imersdo possibilitou a reinterpretacdo de lugares familiares, indo além da simples revelacdo de
espacos desconhecidos, instigando os participantes a olhar de maneira distinta para locais que ja
conheciam e descobrindo novos detalhes e caracteristicas que passam despercebidos em outros
deslocamentos.

5. CONCLUSOES E IMPLICACOES

Contar histérias pode ser um poderoso agente de transformacdo pessoal e as praticas
pedagdgicas oferecem aos professores e estudantes a oportunidade de crid-las e hibridiza-las,
para além de apenas testemunha-las, potencializando a imersao em diferentes dimensdes e a
aprendizagem. Nesse sentido, a vivéncia "Nos Rastros da cidade de Itabaiana" apropriando-se de
TD, criou uma experiéncia educacional inventiva, gamificada e imersiva na cidade, que resultou
na hibridizacdo, visibilizacdo e ampliacdo de espacos geograficos para o digital em rede.
Apresenta-se como uma proposicdo de pratica pedagdgica gamificada na cidade, no sentido de
problematizar os limites da educacao, repensando espac¢os de aprendizagem para além das
fronteiras fisicas das instituicdes educacionais. Evidencia o ainda, como a narrativa, a presenca, a
agéncia, potencializadas pelas TD, podem ampliar a percepc¢ao e conexdo com o espaco urbano,
revelando a riqueza de narrativas potenciais que podem estar entrelacadas na cidade e no sentido
da emergéncia de um territério imersivo de aprendizagem.

Com o cendrio da cidade enquanto sistema e uma narrativa habilmente construida em
relacdo a propria historia e espacos da cidade, foi possivel perceber a agéncia dos participantes,
tanto no espaco geografico fisico, quanto online, no sentido da participacao ativa e engajamento
e todos os desafios propostos pela pratica. O movimento de aten¢do? da cartdgrafa possibilitou
visualizar o sentimento de imersdo na atividade, a ponto dos participantes relataram nao
perceber a nocdo de tempo ou de espacos, exceto o espaco de cada desafio no momento
especifico. Comentarios dos participantes como “eu nunca havia olhado assim para esse local”,
“eu nunca soube disso sobre a minha cidade” e “eu ndo sabia da histdria sobre esse local”
demonstram o engajamento e a aprendizagem que emergiram da pratica.

A préatica pedagogica gamificada apresentada, devido ao seu aspecto gamificado e
vivéncia em espaco aberto, apresenta potencialidades para ser explorado por docentes de
diversas disciplinas ou unidades curriculares, pois os desafios e pistas podem ser criados com
conteudos, abordagens e niveis de dificuldades as mais diversas possiveis, o que inclui todo o
campo experimental muito presente nas areas das Ciéncias e Matematica. Da mesma forma,
educadores da area de Tecnologias podem explorar a apropriacdo de conceitos e dominio pratico
de uma série de Tecnologias Digitais emergentes, como smartphones, sensores e aplicativos com
seus estudantes de uma maneira ludica, imersiva e engajadora. O potencial de imersdo de
praticas construidas na perspectiva gamificada é bastante relevante, pois trata-se de atividades
que reinem elementos bastante apreciados pelos estudantes: elementos de jogos (gamificacdo),
desafios, tecnologias digitais e atividades em espacos abertos.

Por outro lado, uma pratica pedagdgica, em seu processo inventivo, exige do docente um
percurso investigativo e problematizador que demanda tempo para a sua cria¢do, pois o tempo
investido na criacdo da pratica é comparativamente muito superior ao tempo necessario para

2 Rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento (Kastrup,2007).
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gue os participantes o experienciem. Porém, entendemos ndo sendo a pratica uma “atividade
fechada” a partir da narrativa, da agéncia, da presenca e da imersao dos participantes a vivéncia
de aprendizagem vai sendo ampliada num processo de cocriacdo. Devido a esse percurso singular
ela vai sendo continuamente modificada e aberta a novas inveng¢des, considerando que “a
descoberta ndo pode ser preparada; a invencdo nao pode ser planejada” (Papert, 2008, p.143).

Limitacdes ocorrem devido a natureza dindmica das praticas, quando se trata de
acompanhar e avaliar a aprendizagem em espagos atépicos, uma vez que quem age sdao muitos
actantes/entidades. Na pratica pedagdgica “Rastros pela cidade de Itabaiana” destacamos como
limitacGes, a demanda por uma presenca hibrida (fisica e digital) e atenc¢do continuas ao processo,
por parte da pesquisadora-cartégrafa, o que implicou a necessidade de intervir, acompanhando
o grupo em seu deslocamento e mantendo-se constantemente preparada para fornecer pistas ou
desafios aos participantes (que ndo sdo previamente elaboradas). Em relacdo a
movimentacdo/mobilidade, surge a questdio de como o professor vai acompanhar as
aprendizagens de todos os estudantes, quais os aspectos relevantes a observar na atividade para
possibilitar ao professor consciéncia do que ocorre no processo e opc¢ao de orquestrar
pedagogicamente a atividade (Lima et al., 2020), priorizando a qualidade pedagdgica da
experiéncia??.

Ainda referindo-se a atividades em espacos abertos, plataformas educativas dedicadas
podem facilitar a criacdo e implementacao de praticas pedagdgicas (games ou gamificacdo) em
espacos abertos. Elas podem oferecer possibilidades intuitivas (inventivas) para que os
professores projetem e gerenciem atividades gamificadas de maneira eficiente. Do mesmo modo,
em relacdo ao desenvolvimento de Plataformas Educativas, a criacdo de plataformas especificas
para apoiar praticas pedagdgicas imersivas em espacos abertos e com tecnologias loT e/ou
wearables podem auxiliar na implementacao dessas abordagens, como a plataforma Inven!RA
(Cruzeiro, 2020; Coelho, 2022; Morgado et al., 2023).

A incorporacdo de tecnologias |oT e wearables permite uma abordagem imersiva e
conectiva para a aprendizagem em espacos abertos. Sensores, dispositivos vestiveis e outros
dispositivos conectados podem criar experiéncias sensoriais potentes, proporcionando feedback
em tempo real aos alunos e docentes no que se refere ao percurso de aprendizagem dos mesmos.
No entanto, nesse acompanhamento dos percursos de aprendizagem de estudantes
movimentando-se espacialmente (mobile learning, ubiquitous learning) é essencial garantir que
isso seja construido na perspectiva dialdgica, promovendo a autonomia e a aprendizagem, e ndo
na perspectiva de monitoramento ou vigilancia. E fundamental manter um equilibrio entre a
apropriacdo dessas tecnologias de acompanhamento de percurso no sentido de provocar a
autonomia dos alunos, garantindo que a aprendizagem continue a ser um processo ativo e
imersivo.

24 0 primeiro autor deste artigo desenvolveu tese de doutorado sobre a orquestracio pedagdgica dos percursos de
aprendizagem em movimento utilizando dashboards e sensores da Internet das Coisas. Sensores espalhados pelo
espaco da pratica captam e enviam dados relevantes da pratica a internet, sendo processados e devolvidos em tempo
real ao professor no formato de dashboards que exibem visualizagdes de diferentes indicadores a respeito dos
estudantes e aspectos da pratica, melhorando a consciéncia docente sobre as atividades e facilitando a intervengao
produtiva junto aos estudantes que requerem ateng¢do imediata. Ao apresentar as informagbes visualmente
consolidadas ao docente, 0 mesmo nao necessita investir tempo tentando buscar informagdes ou navegando entre
varias telas ou abas para conseguir a informagao de que necessita (Lima, 2020; Lima, 2021).
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Futuras pesquisas poderiam investigar o que instiga os estudantes em relacdo a conteudos
e praticas pedagdgicas, o que ajudaria a criar experiéncias mais alinhadas as expectativas dos
estudantes e, portanto, com maiores possibilidades de imersao. Os estudantes podem ser
incluidos como coautores na concepc¢do de praticas pedagdgicas gamificadas, transformando o
processo em uma experiéncia de aprendizagem inventiva. Sendo o professor aquele que instiga
0 processo, enquanto pratica coletiva/conectiva, resultando que a prépria concep¢do da pratica,
bem como o desenvolvimento, pode se constituir enquanto uma experiéncia de aprendizagem.
Por outro lado, praticas pedagdgicas poderiam ser construidas de modo cooperativo,
coletivo/conectivo e/ou ecossistémicas® por diversos professores, envolvendo varios
componentes curriculares e tornando-se multidisciplinar, podendo ainda ser apropriada como
atividade avaliativa de um determinado dominio do conhecimento. Também as questdes de
acessibilidade demandam pesquisas mais aprofundadas e possivel englobando um coletivo
multidisciplinar de profissionais para uma apropriacdo mais inclusiva das praticas pedagdgicas
gamificadas na educacdo, tanto para atividades de aprendizagem quanto avaliativas, visando a
aprendizagem nos mais diversos dominios.
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