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Conhecimento como Representação



construções teórico-metodológicas e 

desenvolvimento tecnológico
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Espaço de Convivência 

Digital vIrtual

9

ECoDI (2006)







Cognição Enativa

Ação efetiva no mundo (atuação)

É o processo de acoplamento estrutural do qual faz 
emergir as interações com o mundo interno e externo 



Interação

Conhecer é fazer e vice-versa 

Não mais supõe a preexistência dos dois termos 

(organismo e meio) 

que interagem 

É construir a si e ao meio.

Conhecer a realidade é um ato de afirmação de si, de 
AUTOENGENDRAMENTO, de autopoiese.

Redefinindo o ato cognitivo, desaparece o seu sentido 
representacional (p.86). 
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conhecimento:

da representação a interpretação

representação de um mundo  externo ao 
sujeito

(EMPIRISMO, COGNITIVISMO E 
CONEXIONISMO)

14

interpretação: “produção” de um mundo mediante o 

processo do viver

Enação

Fazer Emergir

Ação

representação interno ao sujeito –
significação

(EMPIRISMO, COGNITIVISMO E 
CONEXIONISMO)
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Interpretação

Predomina o conceito de 
ação sobre o da 
representação



ANATOMIA HUMANA EM METAVERSOS

Games & Gamificação no Ensino Superior

ECHiM (2011)
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• Jogos Educacionais

• Jogos Comerciais

• Desenvolvimento de jogos

• Gamificação

Relação entre Games e Educação



• Agência

• Imersão

• Transformação
Murray (2003)

TRANSFORMA INFORMAÇÃO EM EXPERIÊNCIA 

desafios/missões/nível EXP

Games & Gamificação



Games & Gamificação

• Estado de flow

• Círculo Mágico

• Vitória Épica
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Constituído por múltiplas matrizes, misturas de natureza e cultura, 

portanto, a não separação entre cultura/natureza, humano/não-humano
(Latour, 1994)

Hibridismo

Ações e interações entre AH e NH, em espaços de natureza analógica e digital, num imbricamento de diferentes 
culturas (digitais e pré-digitais), constituindo-se em fenômenos indissociáveis, redes que interligam naturezas, 

técnicas e culturas.

Schlemmer (2016)



Multimodalidade
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PRESENCIAL 

FÍSICA

ONLINE

m-Learning

e-Learning

p-Learning

u-Learning

i-Learning

Gamification Learning

Game Based Learning

Distintas modalidades imbricadas:

Schlemmer (2016)



Gamificação no Ensino Superior
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Teorias de Aprendizagem (2012)
Cognição em Jogos Digitais (2014)

Contextos em Jogos Digitais (2015, 2016, 2017)



ARush (Graduação)



Avançando  um pouco mais na COGNIÇÃO 

ENATIVA...

23

SEGUNDO SENTIDO 

DA NOÇÃO DE ATUAÇÃ0:

COGNIÇÃO INVENTIVA

PRIMEIRO SENTIDO DA 

NOÇÃO DE ATUAÇÃO:

COGNIÇÃO 

CORPORIFICADA, 

ENCARNADA

Das metodologias ativas às 

metodologias INVENTIVAS
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Cognição Corporificada, ENCARNADA

1 - Corpo comandado pela 

mente

representações de instruções 

simbólicas

Aprender a tocar um instrumento 

não é seguir regras

A aprendizagem acontece quando a 

relação simbólica é transformada em 

acoplamento direto do corpo com o 

instrumento, eliminando o 

intermediário da representação

2 - Enação, atuação, encarnação ou 

corporificação do conhecimento

a cognição passa a funcionar fora do registro da representação, em acoplamento direto com a matéria que o mundo 

fornece. Aprender não é adequar-se ao instrumento musical, mas agenciar-se com ele. 
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Cognição Inventiva

ACOPLAMENTO enquanto 

AGENCIAMENTO

concepção de aprendizagem 

enquanto COGNIÇÃO 

INVENTIVA

Compreensão do

avança construída na interface

Varela 
(cognição)

Deleuze e Guattari (produção 

da subjetividade)

Comunicação direta, sem mediação da 

representação.

Opera não por causalidade, mas por 

implicação recíproca entre movimentos

heterogêneos
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se compreendemos o 
aprender FLAUTA como…

AGENCIAMENTO 

MAQUÍNICO

aprender é

ELIMINAR DISTÂNCIAS…

aprende-se entre a boca e a flauta, 

aprende-se no meio, na superfície de seu acoplamento, fora do campo da 

representação. 

na adaptação com o meio, "o movimento de soprar consegue agenciar-se com 

a disposição do instrumento e gerar, ao mesmo tempo, o som e o aprendiz" 

(p. 104).

ao pensar o acoplamento como 
agenciamento maquínico

o produto da aprendizagem é uma 

atividade criadora, sempre em devir e 

não uma representação mecânica, 

repetição do mesmo.

Essa compreensão põe fim ao suposto 
determinismo do objeto ou do ambiente 

Aprende aquele que cria permanentemente na relação com o instrumento, 

reinventando-se também como músico de maneira incessante (p. 105).

Cognição Inventiva
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Bergson (1934)

Atenção à vida pragmática 

utilitária

Atenção "suplementar" atenção à 

duração (reconhecimento atento)

Assegura a aprendizagem como 
solução de problemas

Assegura a aprendizagem como 

invenção de problemas

Da Resolução de Problemas à Invenção de 

Problemas

Aprender é, antes de tudo, ser capaz de problematizar, ser sensível às variações materiais que tem 

lugar em nossa cognição presente
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TD como base para a criação de novos 

Problemas

TD

não podem ser compreendidas como meros objeto e nem como 

soluções para antigos problemas, mas como base de criação de 

novos problemas, de novas relações com a informação, com o 

tempo, com o espaço, consigo mesmo e com os outros.

SER=FAZER=CONHECER
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Do “APLICAR” ao DESENVOLVER
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Na Pós-graduação 

Lato e Stricto Sensu



Pós-graduação Lato Sensu



Pós-graduação Lato Sensu

31



Pós-graduação Stricto Sensu
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Pós-graduação 

Stricto Sensu
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Pós-graduação Stricto Sensu
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Pós-graduação Stricto Sensu
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Pós-graduação Stricto Sensu
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Do “APLICAR” ao DESENVOLVER
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Formação inicial e Formação 

continuada



Gamificação no Ensino Superior

AA Ensino e Aprendizagem no 
Mundo Digital

(2014, 2015, 2016, 2017)
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Desenvolvimento dos 

Projetos de Aprendizagem 

nas Escolas
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Formação Docente



Formação Docente
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In Vino Veritas 
(universidade & empresa & Governo)

ECHiMPU

(2014 / 2015)



pervasividade e ubiquidade

dispositivos móveis

redes de comunicação 
sem fio

sensores

Tecnologias de 

localização

integram os aprendizes a contextos de aprendizagem e 

ao seu entorno, permitindo formar redes entre pessoas, 

objetos, situações ou eventos.   
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potencializam a aprendizagem situada = informações 

“sensíveis” ao seu perfil, necessidades, ambiente e demais 

elementos que compõe seu contexto de aprendizagem em 

qualquer lugar e a qualquer momento.Tecnologia de 

identificação



Ágora do Saber
(Universidade & Governo - 2016-2017)
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Sociologia do Social ou Sociologia das 
Associações: para além do humano

Teoria Ator-Rede

ANT (Actor-Network Theory)
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Teoria Ator-Rede
Princípio da simetria ou Ontologia Plana

co-determinação S-O (AH-ANH)

Ator

(H-NH)
Rede
movimento 

associativo que 

forma o social

Agência
AH e ANH participam das 

ações e provocam 
transformações

Social
Rede de AH e ANH Compreender o 
social e seguir os AH e ANH nas suas 

associações e reassociações

Actante
Aquele que produz efeito na rede, 

que gera uma ação, faz fazer



Robótica Inventiva
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Wearables



Do paradigma ao cosmograma

O PARADIGMA é o O COSMOGRAMA é o

é o diagrama das mediações, é o 

desenho do movimento

mediação transformada em “modelo" 

geral, como “estrutura"

FRAME MOVIMENTO
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GPe-dU Formação Docente

DOMÍNIO CONTEXTO LÓCUS PARTICIPANTES
SITUAÇÃO DE 

APRENDIZAGEM
GRADUAÇÃO EM PEDAGOGIA: Atividade Acadêmica Ensino e 

Aprendizagem no Mundo Digital (AA-EAMD) - Períodos de desenvolvimento: 

2014/01, 2014/02, 2015/01,  2015/02

Educação Superior -

Licenciatura e Educação 

Básica (fundamental)

108

GRADUAÇÃO EM JOGOS DIGITAIS: Atividade Acadêmica Cognição em

Jogos Digitais – 2014/01

Educação Superior –

Tecnológica

50

PPG em EDUCAÇÃO: Seminário de Educação Digital – 2014/02 e 2015/02 Pós-Graduação Stricto 

Sensu

25 mestrandos e 

doutorandos do PPGEDU 

PPGADM

ARG Fantasma no Museu – 2015 (disponível para download gratuito nas lojas 

Apple Store e Google Play)

Educação em Museu 183 crianças e adolescentes, 

organizados em 25 grupos

ARG In Vino Veritas – 2016 (disponível para download gratuito nas lojas Apple 

Store e Google Play)

Educação Continuada Em torno de 500 pessoas

ARG Ágora do Saber – 2017 (disponível para download gratuito nas lojas Apple 

Store e Google Play)

Educação Continuada

Formação Docente 2016-2017 (Escolas Municipais) e grupos de  estudantes Educação Continuada e 

EF

50 + estudantes

Formação Docente 2016-2017 (Rede de Colégios Confessionais) e estudantes Educação Continuada, 

EF e EM

120 + estudantes
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Desenho da distribuição da mobilidade
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A passagem da sociologia à ciências da associação (Latour, 

Calon e Law) implica em assumir 

uma epistemologia reticular

(REDE) que descreva os processos agregativos não a partir 

de um determinismo analógico e sistêmico - como a soma 

dos conjunto de relações comunicativas entre os diversos 

aparatos de um mesmo sistema, mas como as dimensões

conectivas e emergentes

de um novo tipo de complexidade.

(Felice, Massimo Di. Do Social para as Redes. In.: Lemos, André. A comunicação das coisas: Teoria ator-rede e cibercultura. São 

Paulo: Annablume, 2013)

Epistemologia Reticular e 

Conectiva



Epistemologia reticular e 

conectiva
Pensar a forma

de REDE

Transformação

Epistêmica

D
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F
e
li
c
e

(2
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lógica Reticular (REDE) e

Conectiva

lógica de complexidade

estrutural-sistêmica
para



a partir de uma epistemologia reticular e conectiva, em que o “aplicar” dá lugar ao desenvolver, o 

paradigma ao cosmograma, a representação à interpretação e a resolução de problemas à invenção de 

problemas.

IMAGENS - FONTE: LOCATELLI, Ederson (2017)

Novas compreensões para uma Educação que se faz num movimento de 

associação entre AH e ANH

em contexto híbrido, multimodal, pervasivo e 

ubíquo 



Horizon Report 2017



Das 11h às 12h30min: (em grupos)

Exploração e  experimentação de alguns cenários possíveis

Espaços de Convivência e Aprendizagem

Híbridos (que integram diferentes espaços, presenças, tecnologias e culturas);

Multimodais (envolvendo as modalidades presencial física e online – eletronic learning

(EaD), mobile learning, pervasive learning, ubíquos learning, immersive learning, Game Based

Learning e Gamification Learning.



Das 13h30min às 15h30min: (em grupos)

a partir da Palestra Dialogada, da Exploraça ̃o e Experimentac ̧ão de 

alguns Cenários e, da Discussa ̃o, sistematizar o documento: 

“Ecossistemas de inovação na Pedagogia Universitária na 
UNICRUZ”, 

envolvendo plano de ações.



Das 16h às 17h30min:

Plenária

Apresentação dos “Ecossistemas de inovac ̧a ̃o na Pedagogia 

Universita ́ria na UNICRUZ” elaborados pelos grupos, discussa ̃o

final, encaminhamentos e avaliac ̧a ̃o do semina ́rio.



Eliane Schlemmer

elianeschlemmer@gmail.com

OBRIGADA!
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