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Resumo: O projeto vincula-se ao grupo de pesquisa Laboratorio de Cultura Digital
do IFRJ Campus Niteroi e abrange pesquisas de orientandas(os) da Pos-Graduacao
em Educacéo e Novas Tecnologias do Campus. Busca articular o uso de tecnologias
digitais na educacgéo a uma concepc¢éao inventiva da cogni¢cédo (KASTRUP, 1999), no
sentido de deslocar as praticas de ensino-aprendizagem da mera solucdo de
problemas. Sustenta-se teoricamente na perspectiva de que a aprendizagem é
produzida nas praticas, sendo a atividade cognitiva e as tecnologias concebidas
como produtoras de sujeitos e mundos, e ndo meros intermediarios entre dois polos
dados de antemdo. Metodologicamente, visa desenvolver atividades de pesquisa-
intervengcdo em espacos educativos formais e nao formais, por meio de oficinas
onde sao produzidas experiéncias com dispositivos tecnolégicos que articulam
cognicao, percepcdo e afeto em uma logica participativa, nas quais tanto os(as)
participantes da pesquisa como as(os) pesquisadoras(es) descrevem e analisam as
praticas e seus efeitos nos coletivos e instituices envolvidos no projeto. A pesquisa-
intervencdo é uma modalidade de pesquisa em psicologia social que tem como
principio a indissociabilidade entre fazer e conhecer, pesquisar e intervir (PASSOS &
BARROS, 2015). Nessa metodologia, ao invés do sentido classico de producéo de
conhecimento: conhecer para transformar, assume-se que é preciso transformar
para conhecer. Segundo Rocha e Aguiar (2003), na pesquisa-intervencao “ndo ha,
portanto, o que ser revelado, descoberto ou interpretado, mas criado” (p. 72). No
presente trabalho, sdo apresentados resultados parciais de uma pesquisa vinculada
ao projeto que tem desenvolvido oficinas de video participativo com estudantes
movimento “Tamojunto 9° Ano”, que relune estudantes de escolas publicas de Séo
Goncalo e Niterdi. Por meio de uma série de oficinas participativas realizadas em
ambiente virtual durante a pandemia, vem sendo produzido coletivamente com
os(as) estudantes sentidos para a convivéncia em tempos de isolamento social.
Busca-se, com isso, experimentar as singularidades do ambiente digital na producéo
de experiéncias de aprendizagem coletivas e inventivas, criando novas concepc¢des
e praticas de convivéncia em meio a auséncia de aulas presenciais nas escolas
publicas. Os resultados parciais apontam para a potencialidade da metodologia na
criacdo de novos dominios cognitivos e sentidos compartilhados de convivéncia para
a juventude em tempos de pandemia.
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