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PRÁTICA PEDAGÓGICA SaIGOn: A 
VIVÊNCIA DE APRENDIZAGEM “NOVAS 

AVENTURAS DE DOM QUIXOTE” 

Lisiane Cézar de Oliveira

Contexto

No ano de 2020, na emergência da pandemia da co-
vid-19 e do isolamento físico, habitando os infoespaços da Es-
pecialização Educação OnLIFE, a vivência de aprendizagem 
“Novas Aventuras de Dom Quixote1” é integrada à mesma, 
enquanto um percurso inventivo que deveria ser percorrido 
por professores-pesquisadores. Na referida formação, as dis-
cussões giraram em torno de desafios e cenários emergentes 
à área da Educação Digital e, também, em como os docentes e 
a instituição estariam se apropriando dessas mudança dian-
te dos desafios ora enfrentados pelo período pandêmico, para 
propor, potencializar e/ou criar metodologias e práticas peda-
gógicas intervencionistas, simpoiéticas e/ou gamificadas. 

A vivência “Novas Aventuras de Dom Quixote, no caráter 
de uma intervenção, buscou instigar os professores-pesquisa-
dores, no sentido da imersão em um pensamento acerca das 
transformações na educação e a hibridização proporcionada 
pelas tecnologias digitais. Como culminância desse percurso 
inventivo, os professores-pesquisadores deveriam apresentar 
uma prática pedagógica inventiva, cocriada entre diferentes 
Escolas, na perspectiva da Educação OnLIFE, que chamamos 
de “Encontro com Dulcineia”. Para que os professores-pesqui-
sadores cocriassem suas próprias práticas pedagógicas, ali-
nhadas ao Paradigma de uma Educação OnLIFE, a vivência de 
aprendizagem “Novas Aventuras de Dom Quixote buscou pro-
blematizar os referidos conceitos: Sociedade OnLIFE (Floridi, 

1	  Que emerge da Prática Pedagógica SaIGOn (Simpoiética, Inventiva, Gamificada 
e Online/OnLIFE (Oliveira; Andrade; Schlemmer, 2022).
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2015), Educação OnLIFE (Moreira; Schlemmer, 2020), Episte-
mologia reticular, conectiva e atópica (Di Felice, 2009; 2011; 
2012; 2013; 2017), Competências Digitais (Figueiredo, 2019), 
Gamificação (Schlemmer, 2014), o conceito de Invenção (Kas-
trup, 1999; 2001; 2015) e processos inventivos (Oliveira, 2021).

Na Especialização Educação OnLIFE, essa vivência con-
sistia na experienciação de um percurso inventivo por parte 
dos professores em formação que, na exploração de pistas, 
realizaram diferentes desafios a partir da apropriação de tec-
nologias digitais diversas. Durante o percurso exploratório, 
eram instigados a pensar uma prática pedagógica idealizada 
para seus respectivos contextos de atuação. Alguns profes-
sores optaram por desenvolver essa prática sozinhos, outros 
formaram clãs entre os componentes das respectivas Escolas. 
Essa prática deu origem a uma série de outras práticas peda-
gógicas inventivas (Dulcineias2), no contexto das diferentes 
Escolas, como, por exemplo: Super Guedes, Família Brasil, O Di-
reito te Desafia, Desafio Unisinos rumo a Marte, Mural dos Cientistas, 
Consultoria.com, Sentir em Rede. Todas estas vivências têm con-
tribuído para a construção do que temos denominado Docên-
cia OnLIFE e estão detalhadas na Seção 2 deste e-book.

A vivência “Novas Aventuras de Dom Quixote”

A vivência foi pensada em uma perspectiva gamificada 
compreendo alguns elementos como: uma narrativa, um gru-
po privado em mídia social, um mapa, personagens, missões 
e pistas. A obra de Cervantes serve de inspiração para a cons-
trução de uma narrativa, que conduz os docentes-participan-
tes pela história de Dom Quixote e problematiza o momento 
atual vivenciado, diante da pandemia, articulado às metáforas 
pensadas para cada um dos personagens. A aventura inicia 
para os professores-pesquisadores, com a leitura da narrativa 
que leva à exploração do “Mapa de La Mancha”, conforme a 
Figura 1. Os participantes são instigados a acessar/visitar al-

2	  Essas práticas também estão disponíveis na WebSérie COnversAÇÕES & COM-
partilhAÇÕES RIEOnLIFE.

https://www.youtube.com/playlist?list=PLsJv9kEX8N-KMfDAvn52Z4mQTj1Q2CZT-
https://www.youtube.com/playlist?list=PLsJv9kEX8N-KMfDAvn52Z4mQTj1Q2CZT-
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guns lugares previamente marcados, de forma aleatória. En-
tretanto, todos os lugares tem conexões relevantes para que, 
colaborativamente, os participantes pudessem explorar o 
território, desafiando-os a pensar a educação a partir de uma 
perspectiva digital e OnLIFE.

A narrativa3 procura dialogar com os docentes, no 
sentido de convidá-los a pensar transformações na educa-
ção e a hibridização das tecnologias digitais, na perspectiva 
de criar um espaço de aprendizagem online numa perspecti-
va OnLIFE. Depois de imergirem na narrativa, os professores 
precisam acessar o grupo privado “Novas Aventuras de Dom 
Quixote – Stricto Sensu4. Esse era um dos territórios onde 
coabitamos, e onde eu, enquanto intervencionista, trazia algu-
mas pistas e desafios no sentido de problematizar o percurso 
particular de cada um dos professores.

Figura 1: Percurso inicial da narrativa Novas Aventuras de Dom Quixote. 

Fonte: Oliveira, Andrade e Schlemmer (2022)

3	  Narrativa desenvolvida na tecnologia Genia.ly.
4	  Novas Aventuras de Dom Quixote no Stricto Sensu – grupo privado na mídia 

social Facebook.

https://view.genial.ly/5eeb942a45f7130dbfea7ce0/presentation-dom-quixote
https://www.facebook.com/groups/760955074736478
https://www.facebook.com/groups/760955074736478
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No Mapa, conforme Figura 2, além de explorá-lo, os par-
ticipantes também poderiam inserir informações que consi-
derassem pertinentes, seja sobre a obra de Cervantes sobre 
as plataformas digitais, sobre a educação digital e OnLIFE, ou 
outros temas que julgassem interessantes. Tudo isso alinha-
do à narrativa e ao seu percurso pessoal e/ou coletivo. Alguns 
pontos do Mapa apresentavam pistas alusivas aos persona-
gens da obra de Cervantes que, por metáforas, apontavam pis-
tas e/ou desafios a serem realizados. O “Mapa de La Mancha5” 
foi outro território, no qual foram disponibilizadas missões 
que a serem desenvolvidas, no período de dois meses e, é nele 
que habitam os personagens: Dom Quixote, Sancho Pacho, Ro-
cinante, Moinhos, Armadura e Dulcineia. Com cada um dos 
personagens há uma missão a ser realizada. No Mapa, caso o 
docente desejar, podem ser inseridos novos pontos, como for-
ma de incrementar as informações sobre a obra de Cervantes, 
sobre tecnologias digitais, sobre educação e outros temas que 
julgarem relevantes, enquanto alinhados à narrativa ou ao seu 
percurso pessoal e/ou coletivo. 

Figura 2: Percurso realizado a partir da exploração do mapa.

Fonte: Oliveira, Andrade e Schlemmer (2022)

5	  Ver Mapa de La Mancha desenvolvido no Google Maps.

https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=1Vt3FLLA3TvlioKMSYhavMGqkcQidL9xW&ll=38.31233733639425%2C-3.432693057499492&z=15&fbclid=IwAR1RswM-N-fQlpRyKjxJwjKO7UJAxD6b3_hXc8Z0l0bkug3em7GMbAzUOYY
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Com relação aos personagens atribuímos metáforas 
que estão imbricadas a temas que gostaríamos de tensionar 
durante o percurso, conforme Figura 3:

•	 Dom Quixote – representa o educador que embarca 
na jornada narrada e que precisa encontrar um par-
ceiro (Sancho Pança), compor sua armadura, agre-
gar um Rocinante, ter um objetivo idealizado (Dul-
cineia) e enfrentar seus desafios e medos (Moinhos);

•	 Sancho Pança – representa um companheiro que o 
educador deve encontrar no grupo do Facebook ou 
trazer para a aventura, a fim de ajudá-lo a pensar/
idealizar uma prática pedagógica (Dulcineia), no 
contexto da àrea em que atua ou na interface com 
outras áreas;

•	 Armadura – representam os conhecimentos, com-
petências e habilidades que o educador tem e que 
pode incorporar à jornada, para construir sua pró-
pria prática pedagógica inventiva (Dulcineia);

•	 Rocinante – representa as tecnologias digitais que 
o educador tem se apropriado na sua prática coti-
dianamente ou aquelas que ele pode ser instigado a 
buscar e que podem contribuir para construir uma 
prática pedagógica inventiva, no contexto em que 
atua (Dulcineia);

•	 Moinhos/Gigantes – representam os medos, as li-
mitações identificadas na jornada de construção da 
prática pedagógica inventiva (Dulcineia) ou em rela-
ção às tecnologias digitais (Rocinante);

•	 Dulcineia – representa um prática pedagógica idea-
lizada, no contexto da àrea que os docentes atuam.

Cada professor (Dom Quixote) precisa encontrar seu 
Sancho (que pode ser vários professores de diferentes escolas) 
para compor um coletivo e seguir a viagem por La Mancha. A 
jornada é um percurso pessoal, enquanto processo inventivo, 
considerando que cada educador vai se acoplando e coengen-
drando com os elementos presentes na narrativa, problemati-
zando as pistas, missões e desafios na vivência e também em 
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um percurso coletivo/conectivo e colaborativo enquanto co-
criação e comunicativo. 

Figura 3- Exemplo de alguns Cards que explicam as 
metáforas dos personagens da narrativa.

Fonte: Oliveira, Andrade e Schlemmer (2022).

O momento de culminância da vivência se constitui, 
no “Encontro com Dulcineia”, ou seja, quando o clã apresen-
ta a prática pedagógica inventiva cocriada entre diferentes 
Escolas, na perspectiva da Educação OnLIFE. Como um dos 
destaques, do percurso inventivo “Novas Aventuras de Dom 
Quixote”, uma das professoras-pesquisadoras, após finalizar 
a imersão na vivência junto com o seu clã, cria uma “Carta à 
Dulcineia6”. Esse ato criativo, se articula intrinsecamente com 
a inventividade ao apresentar, não apenas a culminância do 
percurso, mas também a materialização criativa do compro-
misso assumido com a invenção pedagógica. A “Carta à Dulci-
neia” compreende a capacidade inventiva dos participantes, 
evidenciando como a vivência instigou a expressão criativa e a 
potência de transformações na Educação. O ato criativo revela 
a conexão entre a imaginação, a experimentação e a emergên-
cia da inventividade, no agenciamento entre a jornada pes-
soal, coletiva e conectiva dos participantes e a manifestação 
criadora, em potência no campo da Educação.

6	  Áudio da Carta a Dulcineia.

https://drive.google.com/file/d/1f1iatAQdPxGjwy6ZZrKHgiBLVA8dFs2u/view?usp=sharing
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Considerações finais

A vivência Novas Aventuras de Dom Quixote, funda-
mentada em Epistemologias Reticulares e Conectivas, emerge 
em uma perspectiva de Educação OnLIFE, objetivando pro-
blematizar a apropriação de Tecnologias Digitais (TD) no en-
frentamos dos desafios contemporâneos de aprendizagem, a 
destacar no período pandêmico. A partir dela procuramos ins-
tigar a compreensão a cerca de TD, no sentido de entendê-las 
como potências, na perspectiva de proporcionar experiências 
de aprendizagem inventiva e como ampliadoras dos tradicio-
nais espaços educacionais, de modo que podem provocar a 
transcendência do ambiente físico das instituições educacio-
nais, para o formato online.

A vivência “Novas Aventuras de Dom Quixote” é essen-
cialmente marcada pela inventividade que permeia todo o seu 
processo de concepção e que resulta de sua habitação a emer-
gência de seus inventos. Essas práticas inventivas são pensa-
das para diversos cenários, integrando uma diversidade de 
conhecimentos e se apropriando de diversas tecnologias. Elas 
se desdobram em diferentes espaços e contextos, provocando 
o surgimento de novas invenções, alimentando assim um pro-
cesso contínuo de inventividade na Educação.

As práticas pedagógicas que emergiram da vivência 
“Novas Aventuras de Dom Quixote” entendemos contribui-
rem significativamente para a construção do que denomina-
mos Docência OnLIFE. Este e-book, na seção 2, documenta e 
detalha essas práticas, evidenciando a potencialidade da am-
pliação dos espaços educacionais e da transubstanciação da 
educação do formato tradicional para o online. A vivência não 
apenas desafiou os participantes a repensarem a educação, 
mas também se tornou um catalisador para a cocriação de no-
vas e pluridisciplinares experiências pedagógicas inventivas.
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