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Ementa: 
O curso irá discutir as articulações entre comunicação, lúdico e aprendizagem a partir de 
abordagens teórico-metodológicas que entendem essas instâncias como processos radicais 
de mediação. Neles, os termos cognitivo e afetivo; lúdico e seriedade, corpo e mente, 
sujeito e objeto, em vez de dicotômicos, são compreendidos como relacionais, 
codeterminados e em constante modulação. Essas perspectivas teóricas implicam novas 
formas de produção de saberes e de subjetividades alinhados aos estudos da cognição 
atuada (VARELA, 1990), lúdico (REGIS, PERANI, MAIA, 2020), mediação (GRUSIN, 2015), 
autonomia dos afetos (MASSUMI, 2005) e estudos críticos de racialidade e colonialidade 
(AHMED, 2004;) num enlace transdisciplinar. Oportunamente contrapondo a influência 
desses sistemas de pensamento ocidentais na educação, política, economia, cultura, 
indústrias criativas etc. Deste modo, o curso será organizado em quatro unidades e 
abordará as seguintes temáticas: 1) apresenta as teorias da cognição, do afeto e da 
mediação radical que fundamentam como corpo/mente sintoniza com o ambiente (meio 
material e técnico) num processo de mediação radical que modula cognição e afeto; 2) uma 
breve ontologia do lúdico, para entender os aspectos comunicacionais dessas atividades 
criativas; 3) o conceito de gambiarra como perspectiva lúdica e corporificada em meio ao 
contexto colonial moderno; 4) o conceito de criatividade para reflexão dos modos de 
ensino-aprendizagem e das noções de sensorialidade em associação com a aprendizagem. 
 

Programa: 
Unidade 1 – Cognição, Afeto e Letramentos: processos radicais de mediação  
 

Esta unidade apresenta os estudos sobre cognição, afeto e mediação radical que apontam o 
corpo, as materialidades e as interações socioafetivas como fatores fundamentais nos 
processos de letramentos. Problematiza-se assim as abordagens que priv                   
                                                                                       
fatores principais para o letramentos. Modelos cognitivos e questões de atenção e 
percepção. A abordagem dos multiletramentos no ensino.  
 

Unidade 2 – Conceitos e diversas teorias do lúdico 

 

Esta unidade realiza uma breve ontologia do lúdico para entender os aspectos 
comunicacionais dessas atividades criativas. Também discutiremos como as ações lúdicas 
envolvem o uso de tecnologias e mobilizam uma efervescente rede de relações 



sociotécnicas, afetivas, sensoriais, exigindo abordagens teórico-metodológicas complexas e 
transdisciplinares. 
 

Unidade 3 - Gambiarra: jogo e afetos sob uma perspectiva decolonial 
 

Nesta unidade, o conceito de gambiarra é apresentado como caminho alternativo em meio 
às visões modernas sobre técnica, afeto e lúdico/jogo. A dimensão dos afetos na mediação 
entre o político e o cognitivo. Introdução do conceito de cosmotécnica enquanto 
perspectiva situada/localizada e corporificada sobre o conhecimento. 
 

Unidade 4 - O sensório criativo como espaço de corporalidade afetiva-reflexiva 

 

Esta unidade visa trazer o conceito de criatividade em diferentes áreas do conhecimento 
para refletir estratégias criativas de ensino-aprendizagem e/ou com a própria aprendizagem 
e o modo de perseguir o conhecimento. A partir dessas concepções podemos compreender 
o sensório/emocional como parte integrante da apreensão de conhecimento tanto no 
âmbito formal quanto informal. 
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