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Resumo

Este artigo tematiza o objeto jogo digital imbricado a
formacao inicial de professores e tem como objetivo
discutir mobilizagdes produzidas durante um estagio
curricular ao ser colocado em curso a produgdo de um
jogo digital educativo. Amparada no aporte tedrico-
metodologico da Teoria Ator-Rede, a pesquisa tem
carater qualitativo e seu campo empirico permitiu
mapear uma realidade pedagdgica a partir de seus
aspectos sociomateriais. A produgdo de dados empiricos
se deu a partir de observagdes de campo ¢ da elaboragao
de relatdrios pelos professores em formagao, que foram
migrados para o software ATLAS.ti e tratados a partir
de uma Codificacdo Focada. A pesquisa refor¢a a
impossibilidade de dissociar aspectos materiais dos
sociais em processos socioformativos — os quais sdo
sempre marcados por transitoriedade, fluidez, incertezas
e mutagdes — ¢ evidencia que a produgdo de um game
na formagdo inicial de professores ¢ provocadora de
mobilizagdes que afetam o campo de agdo dos futuros
docentes ¢ incitam a formacdo de significados
pedagogicos.
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1. Introdugao

Este artigo ¢ um recorte de uma pesquisa de pos-
doutorado em Educagdo em uma universidade publica
brasileira e envolveu uma experiéncia socioformativa
pautada no desenvolvimento de um game (jogo digital)
durante um estagio curricular da formacao inicial de
professores de Fisica. O objeto ‘game’ foi articulado aos

Realizacao

IHAC |~ --
. Seee QNOS

T A3 ©capes [

objetivos do estagio de maneira a fortalecer elos entre o
curriculo da licenciatura em Fisica, a pratica dos
professores em formacdo ¢ a didatizagdo de um
conteudo especifico do campo da Fisica por intermédio
da elaboragdo coletiva de um game. Nesse contexto, o
objetivo central deste artigo ¢ o de discutir mobiliza¢des
produzidas em uma rede de atores, a qual foi formada
durante um estagio curricular que colocou em curso a
producdo de um jogo digital educativo.

Embora seja possivel encontrar na literatura
diferentes trabalhos que exploraram o tensionamento
jogo-Educagdo de maneira a oportunizar meios de
ensino/aprendizagem mais ludicos e significativos
[Alves and Torres 2018; Cruz and Ramos 2019; Lobo
and Viana 2020; Ramos and Xavier 2017], as
experiéncias de desenvolvimento de games durante a
formagao inicial de professores sdo escassas [Cruz et al.
2020]. Esse indicador nos sinalizou a omissdo dessa
frente de trabalho pedagogico durante essa etapa
formativa e nos incentivou a elaborar uma estratégia em
que um game: 1) fosse projetado e construido pelos
professores em formacgao; 2) se constituisse como uma
forma de mediar a pratica de ensino de Fisica; e 3)
fizesse emergir um estdgio como um espago-tempo de
afetacdo [Ribeiro and Lima 2022] e, portanto, de
mobilizagdo dos professores em formagao inicial.

A vista disso, este trabalho tem como foco o
processo de mobilizag¢do disparado durante a produgdo
do game pelos licenciandos em seu estagio curricular e,
para tanto, assume que um game ¢ um artefato cultural
executado em suportes eletronicos constituindo um
ambiente interativo e lidico com um propoésito
previamente definido em seu design [Alves 2018].
Nesse ponto ¢ importante resgatar os indicadores de
Egenfeldt-Nielsen [2009] que tratou de trés diferentes
maneiras de se proceder a incorporacao pedagogica de
jogos em praticas socioeducativas com objetivo de
incitar: 1) aprendizagem ‘por meio de jogos’, que diz

Ao
poto 178

rede
brasileira
de jogos

e educagao



XV SEMINARIO

OS, EDUC/ OMUNICACAO

respeito a inclusdo de jogos pedagogicos para a
promocao do ensino de um tema especifico do curriculo;
2) aprendizagem ‘com jogos’, que considera adaptagdes
de praticas pedagodgicas a partir de jogos comerciais
para explorar temas curriculares, conceitos e métodos; e
3) aprendizagem ‘fazendo jogos’, que demanda o
desenvolvimento de um projeto e a implementacio de
um game considerando uma determinada tematica
referencial.

Para colocar em execucdo a terceira vertente
indicada por Egenfeldt-Nielsen [2009], a composi¢ao do
planejamento das a¢des pedagogicas que integraram o
estagio curricular dos licenciandos em Fisica buscou
valorizar e atender indica¢des de Schell [2011] no
desenvolvimento de um trabalho de game design que
integrasse quatro elementos interdependentes: 1)
‘mecénica’ — que considera regras de um jogo e suas
formas de execugdo; 2) ‘narrativa’ — circunstancia que
abrange uma sequéncia de acontecimentos em um jogo
€ que proporciona uma experiéncia para o jogador; 3)
‘estética” — que incita os sentidos do jogador
considerando elementos audiovisuais para fomentar
uma experiéncia significativa; e 4) ‘tecnologia’ — que
compreende a materialidade que instaura o ambiente de
jogo e medeia o gameplay.

Embora possa haver preconceitos ligados aos jogos
digitais [Oliveira e Santos 2017], a ideia de estimular a
producdo de um game durante um estagio curricular
abarcou uma intencionalidade socioformativa. Assim, o
que foi colocado em execu¢do foi uma proposta
disparadora de mobilizagdes que incitou ndo somente a
ressignifica¢do dos licenciandos sobre o objeto ‘game’,
mas também a propria reconfiguracdo do periodo de
estagio curricular, o qual transcendeu a esfera das
praticas de ensino fundamentalmente expositivas.

Para guiar a experiéncia empreendida e este estudo
foi considerada a abordagem teoérico-metodologica
desenvolvida por Bruno Latour, Michel Callon, John
Law, Annemarie Mol, entre outros, ¢ que ¢ conhecida
academicamente como Teoria Ator-Rede (TAR).
Embora nao seja objetivo deste texto proporcionar uma
introdu¢do a TAR, julga-se importante apresentar
brevemente alguns de seus fundamentos.

A TAR considera a conformagdo do social a partir
de entidades que se relacionam e performam realidades
[Lima 2022]. Ao considerar a etimologia de ‘social’ —
do latim socius — Latour [Latour 2012:24] explica que
«[...] nas diferentes linguas, a genealogia histérica da
palavra 'social' designa primeiro 'seguir alguém' e depois
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'alistar' e 'aliar-se a' para finalmente exprimir 'alguma
coisa em comum'». E a partir desse constructo que a
TAR propde como base de operagdo empirica o
mapeamento de entidades heterogéneas em associagdo
com o propoésito de serem identificados agenciamentos
e as transformagdes produzidas em suas inter-agdes. Em
outros termos, o social passa a ser encarado a partir da
relacdo entre humanos e ndo humanos — tratados como
actantes ou atores no 1éxico da TAR — o que caracteriza
a instauragdo de uma rede sociomaterial (Figura 1).
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Figura 1. Esquema das proposi¢des da Teoria Ator-Rede

A Figura 1 exibe uma rede de associagdes
heterogéneas que estd aberta ao movimento e, dessa
forma, sem fronteiras rigidas que impedem a associagdo
inesperada de novos actantes. As canaliza¢des de forga
[Law 2012] estabelecidas pelos entes associados
durante as suas inter-a¢des moldam uma dada situagao
e, ao fazé-lo, produzem rastros agenciais. E nesse
particular que reside uma compreensdo para o que
confere significado a ‘afetacdes’, ou seja, diferengas
produzidas pelos coletivos heterogéneos em seus
intercursos interativos e que performam novas
configuragdes nas/das redes. Isso implica pensar em
considerar algo que indicia ‘mobilizagdo’, ou seja:
aquilo que promove rompimento com uma condigdo de
inércia e que faz emergir transformagdes em seu
contexto de ocorréncia. Embora ndo ser um pesquisador
ligado a TAR, Charlot [2000:55-56] situa essa
discussdo para o campo educacional e nos indica que

[...] mobiliza¢do implica a ideia de movimento.
Mobilizar ¢ poér em movimento; mobilizar-se ¢
por-se em movimento [...] € reunir suas forcas
para fazer uso de si proprio como recurso. [...]
Mobilizar-se, porém, ¢ também engajar-se em
uma atividade originada por mobiles, porque
existem ‘boas razdes’ para fazé-lo.
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O pensamento de Bernard Charlot encontra
aderéncia nas considera¢des de Latour [2017] ao tratar
do termo translation (translacdo), de duplo sentido: o da
‘traducdo’ de uma linguagem a outra e o de ‘transladar’
de um lugar para outro. Em ambos os casos o que se
destaca ¢ a produ¢do de um novo estado de mundo
[Barad 2007], ou seja, as translagdes evidenciam «[...] o
trabalho gracas ao qual os atores modificam, deslocam
e transladam seus varios e contraditorios interesses»
[Latour 2017:367]. Assim, este trabalho assume
‘mobilizagdo’ como uma expressdo de um «[...] faz-
fazer, realizado juntamente com outros num evento,
com as oportunidades especificas fornecidas pelas
circunstancias. Esses outros [... sdo] entidades ndo
humanas [...] que t€m suas proprias especificagcdes
logicas [...]» [Latour 2017:341].

Voltando a Figura 1 ¢ possivel notar que ao pensar
sob a otica ator-rede ¢ preciso ter em mente a premissa
de uma analise simétrica entre os actantes em
associa¢do, o que traz para um mesmo plano ontolégico
humanos e ndo humanos. Para tanto, a TAR nos
sensibiliza a dirigir a aten¢do nas cenas de interesse
investigativo para as associagdes e suas translagdes, que
sdo sempre enredadas e provisorias. E, nesse ponto
especifico, vale lembrar que essa «[...] simetria ndo ¢
ética (coisas valem o mesmo que humanos), mas
analitica (coisas nos fazem fazer coisas e tém
implica¢des importantes)» [Lemos 2014:6].

Considerando esse aporte, a seguir busca-se
contextualizar a realidade produzida durante um estagio
curricular da licenciatura em Fisica, a qual envolveu a
producdo coletiva de um game por nove professores em
formagdo (trés mocas e seis rapazes). Esse produto
digital foi concebido para mediar — em associagdo com
professores em formacdo e supervisores de estagio — o
ensino do conteudo de Eletrostatica para discentes de
uma escola de Ensino Médio durante a pandemia de
Corona Virus Disease (COVID-19).

2. Metodologia

A pesquisa realizada e aqui relatada tem aderéncia ao
paradigma qualitativo [Bogdan e Biklen 1994; Liidke e
André 2017; Stake 2011; Strauss e Corbin 2008] e trata
de uma investigacdo que langou um olhar interpretativo
para o campo empirico com o propdsito de captar
nuances de uma pratica socioformativa em seu tempo de
execugdo. Nessa pauta, foram valorizadas a apreensdo e
o registro de dindmicas que expressavam formas de
pensar e agir, a (trans-)formacdo de significados, as
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emogdes etc., as quais integraram uma determinada
situacdo de interesse investigativo. Assim, este artigo
explora um recorte especifico de parte das estratégicas
que integraram uma intervengao junto a professores em
formacdo. Em nosso trabalho de pesquisa nos
esforcamos para: 1) escutar as manifestagdes discentes;
2) observar o coletivo hibrido que instaurou uma rede
de associagdes heterogéneas; 3) prover registros; ¢ 4)
construir um relato do social [Latour 2012]. Cabe o
registro de que, para além da sistematizacdo do
conhecimento, nos integramos a cena de interesse
investigativo de forma ativa e coparticipativa,
intervindo intencionalmente na produgdo da realidade
estudada.

O trabalho interventivo foi desenvolvido em um
curso de formagdo de professores de Fisica de uma
universidade publica brasileira, durante um estagio
curricular do primeiro semestre letivo de 2020 e em
conformidade as regras sanitarias interpostas pela
pandemia de COVID-19. Além do pesquisador, de uma
supervisora de pesquisa e de um supervisor do estagio,
integraram a rede de actantes investigada mais nove
licenciandos. Esse registro da presenca do pesquisador
na rede estudada ¢ intencional, pois essa associagao diz
respeito ndo somente as agdes especificas de pesquisa,
mas também ao papel de um membro que foi ativo nas
diversas frentes que envolveram as aulas teoricas do
estagio e os tempos de orientacdo dos licenciandos para
o desenvolvimento de um game com propdsitos
pedagodgicos.

Se a descrigao das entidades envolvidas no espago
estudado se limitasse aos sujeitos ja enumerados, esta
investigagdo  ndo  contemplaria a  dimensdo
sociomaterial tdo cara aos estudos ator-rede [Latour
2012] e ficaria escamoteada nossa outra ‘metade-
mundo’, que concerne aos niao humanos. Nessa
condi¢do, atencdo especial também foi dirigida aos
actantes ndo humanos, os quais constituiram a rede
sociomaterial que performou [Lima 2022] o estagio
curricular dos nove professores em formagdo e que
conferiram condigdes de existéncia a propria
intervencao de ensino de Fisica, a qual foi realizada
junto de alunos do Ensino Médio de uma escola publica
brasileira. Isso ¢ fundamental, porque:

O humano, como podemos compreender agora,
s6 pode ser captado e preservado se devolvermos
a ele esta outra metade de si mesmo, a parte das
coisas. Enquanto o humanismo for feito por
contraste com o objeto abandonado a
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epistemologia, ndo compreenderemos nem o
humano, nem o ndo-humano [Latour 1994:134].

Foi a partir desse escopo que o trabalho empirico e a
producdo de dados foram orientados, valorizando uma
visdo sociomaterial que esteve atenta aos humanos de
uma forma enredada e mutuamente constituida com os
nao humanos [Fenwick 2014]. Atentando ao recorte de
pesquisa deste trabalho, o corpus analitico compreendeu
observagdes e os relatorios de estagio produzidos pelos
professores em formagdo, os quais integraram a
documentacdo e a avaliagdo dessa etapa formativa dos
licenciandos. O proposito foi o de mapear as
(mobiliz)agdes que integraram os planejamentos da
intervencao no campo do estagio e do game, bem como
aquelas que compreenderam o desenvolvimento desse
ultimo pelos licenciandos. Também tendo em vista a
identificagdo das mobilizagdes que compuseram o
momento do estagio curricular e que deram condigdes
de sua existéncia foi empreendido o esforco de:

‘seguir 0s proprios atores’, ou secja, tentar
entender suas inovagdes [...], a fim de descobrir
0 que a existéncia coletiva se tornou em suas
maos, que métodos elaboraram para sua
adequacgdo, quais definicdes esclareceriam
melhor as novas associagdes que eles se viram
forgados a estabelecer [Latour 2012:31].

Para tanto, os dados empiricos foram submetidos a
um procedimento de Codificagdio Focada! [Thomas
2006] mediado no sofiware’> ATLAS.t, pelo qual foi
possivel a construgdo de grupos tematicos associados ao
foco da investigagdo. Essa orientagdo também
considerou a emergéncia desses grupos tematicos — ou
categorias tematicas — a partir daquilo que os proprios
dados indicavam, ou seja: «[...era] como se disséssemos
aos actantes: ‘Nao vamos tentar disciplinar vocés,
enquadra-los em nossas categorias  [prévias];
deixaremos que se atenham a seus proprios mundos
[...I'’» [Latour 2012:44]. Esses procedimentos
permitiram: a) a identificagdo dos actantes que
formaram a rede sociomaterial investigada (Figura 2);
b) o rastreamento das (mobiliz)a¢cdes empreendidas e
seus relacionamentos (Figura 3); e c¢) a sistematizagdo
da realidade produzida pela rede, o que compreende as
afetagdes daquele estagio curricular (Figura 4).

3. Resultados

Seguindo as orientagdes laturianas de «[...] seguir as
coisas através das redes em que elas se transportam,
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descrevé-las em seus enredos [...]» [Latour 2004:397],
um primeiro destaque produzido pelo trabalho
metodologico com os dados empiricos esta representado
na Figura 2.
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Figura 2. Rede sociomaterial mapeada a partir dos dados
empiricos

A Figura 2 apresenta os actantes que integram a
rede sociomaterial estudada e, inicialmente, cabe
destaque ao Severe Acute Respiratory Syndrome
Coronavirus 2 (‘SARS-CoV-2") cuja presenca e campo
de agdo afetaram profundamente o cotidiano da
‘universidade’. Em rede, esse coronavirus impds um
procedimento de distanciamento social as praticas de
ensino, pesquisa, extensdo ¢ administracdo devido a
suas formas transmissivas e implicagdes de letalidade
pela COVID-19. A partir de seus agenciamentos, o
SARS-CoV-2 obrigou a universidade a reelaborar seus
ordenamentos e expressa-los pela via da ‘legislagdo’. A
resposta a essa gama de afetagdes foi a instauragdo de
um regime de Ensino Remoto Emergencial (ERE)
mediado por Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagdo (‘TIDC’). Isso também exigiu adaptacdes
no ‘plano de ensino’ do estagio curricular e alterou as
inter-agdes entre: ‘professores-pesquisadores’ (o autor
deste artigo e uma supervisora de pesquisa),
‘licenciandos’, ‘professor-supervisor do estagio’,
‘alunos do Ensino Médio’ e as praticas no ‘campo do
estagio’. Como um dos entes associado a rede
investigada e em conformidade as normas do ERE,
empreendi junto aos licenciandos interlocugdes
pedagogicas abarcando o ‘referencial tedrico de jogos
digitais’ e de suas implicagdes educativas. Esse
conjunto de esfor¢os compreendeu aulas teoricas,
momentos de planejamento e de elaboragdo de um
‘game’ por parte do grupo de professores em formagao
na plataforma ‘Construct’. O estagio curricular foi
acompanhado por um professor-supervisor que indicou
a Eletrostatica como ‘contetido referencial da Fisica’ a
ser explorado pedagogicamente com o game junto de
seus alunos do Ensino Médio.
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O trabalho de Codificacdo Focada [Thomas 2006]
do corpus realizado no ATLAS.ti resultou na
identificagdo de trés tipos de frentes de (mobiliz)agao
dos licenciandos. Em seu conjunto, o trabalho
desenvolvido pelos professores em formagao inicial — e
que foi orientado pelos professores-pesquisadores e
supervisionado pelo professor supervisor — forjou a
afetacdo do estagio curricular, conforme expresso na
Figura 3.

I I Planejamento da intervengio do estagio curricular |

Processo de afetaio do
estagio curricular

Construgso do game [«

Figura 3. Rede semantica de frentes de (mobiliz)acdo que
afetaram o estagio curricular

A Figura 3 exige o resultado da Codificagdo Focada
do corpus em formato de uma rede semantica que
relaciona os grupos temdticos identificados.
Notadamente o desenvolvimento do estagio curricular
foi afetado por trés frentes de (mobiliz)agdo
interrelacionadas, as quais compreenderam: 1) o
momento de planejar a intervengdo dos professores em
formagao e sua pratica de ensino no campo de estagio;
2) a etapa de planejamento do game pedagdgico; ¢ 3) a
efetiva construgdo do game que iria mediar a pratica de
ensino dos licenciandos junto aos alunos do Ensino
Médio no campo de estagio.

Um ultimo destaque dos resultados dos
procedimentos metodologicos realizados com o corpus
realca aspectos que integraram a realidade pedagogica
produzida pelo coletivo hibrido durante o estagio
curricular, afetando-o (Figura 4).
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Figura 4. Estagio curricular afetado e seus elementos
constituintes

I Revisdo de ideias prévias

I Mediagdo via game

[Z veione |

I Formagao de significados

I Mediago sociomaterial

4. Discussao & conclusoes

O primeiro aspecto a ser destacado entre os resultados
apresentados na sessdo anterior remete-se ao que consta
na rede sociomaterial da Figura 2 e que torna explicita a
impossibilidade de dissociar aspectos materiais dos
sociais em processos socioformativos. Ao se (re)visitar
0o mapeamento presente naquela rede ¢ possivel se
identificar inimeras associa¢des entre actantes, as quais
produziram as condicdes de configuragio e de
existéncia para o estagio curricular na formagao inicial
dos professores de Fisica. No caso, um exemplo simples
envolve os agenciamentos do actante SARS-CoV-2 na
rede, os quais compeliram: procedimentos de vigilancia
sanitaria como o uso de mascaras ¢ distanciamento
social, a reformulacdo de procedimentos académicos e
do proprio calendario semestral da formacgao inicial, a
instauragdo de uma modalidade de ensino pautada em
mediacdo de tecnologias infocomunicacionais, a
flexibilizagdo de formas de procedimento das praticas
de ensino dos professores em formagdo durante suas
atuagdes no campo de estagio etc. E a heterogeneidade
inerente ao curso formativo ndo se encerra ai, pois se
ancora nos demais actantes fazendo emergir seres
pedagodgicos hibridos tais como: ‘licenciandos-game’,
‘Construct-licenciandos’, ‘plano de ensino-legislacdo’,
‘game-alunos do Ensino Médio’, ‘professores-
pesquisadores-TDIC’, ‘licenciandos-professor
supervisor’ etc. Portanto, o que esteve em curso foi a
construgdo de um social que agregou [Latour 2012] a
materialidade humana e a ndo humana de modo
enredado, o que transcende uma concepgao
antropocéntrica e faz visivel que as formas de
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ensino/aprendizagem tém qualidade sociomaterial
[Coutinho et al. 2014; Fenwick 2014; Lima 2022; Melo
2011; Serensen 2009]. Ou seja,

[...] a ideia é n3o separar as pessoas das coisas,
reconhecendo e enfatizando a participacdo de
ndo-humanos no curso das a¢des [...]. [Assim, os
nao humanos] ajudam a estabilizar, mediar,
moldar, articular, executar ¢ dar sentido a agdo.
Eles até nos ajudam a formar identidades. Neste
sentido, 'nds' (os seres humanos), somos um
coletivo hibrido, que ndo existe sem as coisas
[Coutinho et al. 2016:387].

Indispensavelmente, ¢ preciso alertar para o fato de
que a conformagdo da realidade produzida e estudada
ndo se fez de maneira linear. Muito pelo contrario,
diversas contingéncias se fizeram presentes ao longo de
todo o tempo do estagio curricular, o que produziu ‘um
social em movimento’ e, portanto, que encontrou lugar
nas translagdes [Latour 2017] (co)produzidas pela
heterogeneidade das associagdes. Também ¢ imperioso
evitar o pensamento que possa sugerir uma ilusoria
estabilidade ao contexto de investigacdo, o qual — como
professor-pesquisador — integrei junto dos demais entes
em rede. Alternativamente, o que se constatou foi
transitoriedade, fluidez, incertezas e mutagdes como
marcas do cendrio sociomaterial investigado, o que
caracteriza qualquer agrupamento [Latour 2012]. Em
outras palavras o aporte sociomaterialista da TAR nos
permitiu verificar «[...] uma multiplicidade de materiais
heterogéneos conectados em forma de uma rede que tem
multiplas entradas, estd sempre em movimento e aberta
a novos elementos que podem se associar de forma
inédita e inesperada” [Melo 2011:178].

Dessa maneira, também cabe o registro de que a
TAR — como uma via tedrico-metodologica possivel ao
campo da Educacdo — torna expressa a constatagdo de
que processos socioformativos nio se configuram sem a
materialidade ndo humana, uma vez que essa lhes ¢
primordial (laboratorios, legislagdo, livros didaticos e
seus conteudos de referéncia, mobiliarios, edificios
etc.). Em outras palavras, a TAR torna evidente uma
«[...] grande diversidade de coisas que estdo em jogo nos
ambientes educacionais, propicia a identificagdo das
agéncias dos ndo humanos, a associagcdes entre
diferentes entidades e os efeitos dessas interagdesy»
[Venancio et al. 2020]. E isso ndo recai em
determinismo do ndo humano sobre o humano, mas
implica admitir que sem a materialidade ndo humana
nao ¢ possivel produzir educagdes.
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Outro destaque importante envolve as frentes de
(mobiliz)agdo que compuseram a Figura 3 e que
integraram a afetagdo do estagio curricular dos
licenciandos em Fisica. Os rastros iniciais das
translagdoes [Latour 2017] associadas ao periodo do
estdgio curricular remontam aos momentos de
‘planejamento da intervengdo’ que iria ocorrer — por
parte dos professores em formagao e com o suporte dos
professores-pesquisadores — em uma escola campo,
onde o professor supervisor atuava no ensino de Fisica
junto de alunos do Ensino Médio. Essa fase revelou: 1)
um trabalho de acomodagdo de ideias entre pares, pois
«[...] foi discutido sobre como seria a atividade e¢ o
método de avaliagdo da intervengdo» (LICENCIANDO
A); 2) procedimentos de negociagdo e escolha pelo
quais os licenciandos decidiram que fariam uma «[...]
interven¢ao que ao mesmo tempo uniria os conceitos de
Fisica [...a serem] estudados pelos alunos [do Ensino
Meédio...] e também uma iniciativa [de construir um
game que explorasse esse] conteudo, trazendo uma
perspectiva diferente [... de] ensino» (LICENCIANDA
D); 3) a seleg@o de um item de referéncia da Fisica — no
caso a Eletrostatica — com o propoésito de «[...] criar um
material que conversasse com o planejamento do
professor supervisor [do estagio]»(LICENCIANDA B);
e 4) a constru¢do de uma lista de tarefas e sua divisdo
entre os professores em formagao.

Esse primeiro periodo de defini¢des desencadeou o
‘planejamento do game’, o que envolveu um
refinamento de objetivos, todos voltados para a
construgdo daquele objeto digital com finalidades
pedagogicas e que envolvia a

[...] necessidade de trazer os conceitos
importantes da eletricidade para um contexto real
e que [despertasse 0] interesse dos alunos, visto
que, a grande maioria desses conceitos sdo vistos
de forma abstrata, por exemplo: ‘calcule a for¢a
elétrica em cada carga posicionada nos vértices
de um triangulo’. Exercicios como esse causam
desconforto nos alunos, que se perguntam: ‘— Pra
que preciso saber isso? Onde eu vejo isso no meu
cotidiano?’. [Esses] questionamentos [...] sdo
validos, afinal, ninguém pega um elétron e
coloca na ponta de um triangulo! Entdo, quais
habilidades e sentidos um aluno pode adquirir de
um exercicio deste tipo? (LICENCIANDA B).

A partir dessa concepcao foi que se colocou em
circulacdo na rede os elementos tedricos oriundos dos

Ao
poto 183

rede
brasileira
de jogos

e educagao



XV SEMINARIO

S ELETRONICOS, EDUCACAO E COMUNICACAO

referenciais de jogos digitais, os quais se voltaram: a
elaboracdo de uma narrativa, a estruturacdo da
mecanica, a defini¢do da tecnologia e de parametros da
estética [Schell 2011] que, integrados, consolidariam o
game. Objetivamente, a narrativa produzida apresenta o
planeta Terra em 2070 e com profundos desequilibrios
ecologicos.  Visando  reestabelecer  condicdes
satisfatorias de vida no planeta, cientistas criaram um
relogio que conferia aos seres humanos poderes
especiais para se tornarem ‘metamorfos’ €, com isso,
salvarem a Terra. Para tanto, o jogador precisaria
adquirir o maximo de poderes disponiveis e armazena-
los em seu relogio, sendo que esse inventario permitiria
ao jogador langar mdo de propriedades elétricas para
agir em favor do planeta. A mecénica de jogo se
constituiu a partir da imersdo e da interpretacdo em
informagdes de contexto, visando obter sucesso em
analises de situagdes (desafios) que envolveriam
principios elétricos presentes em um determinado ser
vivo. Essas habilidades elétricas se ancorariam em
conceitos de FEletrostatica apresentados e discutidos
previamente pelo professor supervisor do estagio junto
de alunos do Ensino Médio.

A defini¢ao da tecnologia de desenvolvimento e de
elementos de estética do game levou em conta a
maximizagdo de possibilidades interativas para o
jogador. Inicialmente o projeto considerou estruturar
«[...] uma apresentacdo em Power Point [..] € que
tivesse muita coisa animada, videos, gifs, dentre outros
[, além de uma] forma de avalia¢do [... com base em]|
desafios, que instigariam o aluno a pensar sobre qual [...
seria] o melhor animal para superar determinada
dificuldade» (LICENCIANDO A). Entretanto, o grupo
de licenciandos percebeu

[...] que a apresentacdo interativa no Power Point
nao oferecia todos os recursos que eram necessarios
para a ideia [... pretendida], entdo [... o grupo optou]
por expandir o projeto e migra-lo para uma outra
plataforma digital: Construct 2. La foi possivel criar
e apresentar o contetido em uma forma de jogo de
fato, aumentando o nivel de interacdo do publico
alvo com o projeto. (LICENCIANDA D).

Mais uma vez ¢ preciso enfatizar o tensionamento
que a materialidade ndo humana exerceu na defini¢ao da
producdo do game e nos rumos em que a intervengao na
escola campo se consolidou. A passagem citada nos
remeteu aos escritos de Law [2012], que introduz o
conceito de ‘prova de forca’, ou seja: situagdes nas quais
determinados elementos de uma rede sociomaterial sdo
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desestabilizados por outros atores igualmente presentes
na rede, gerando uma nova configuragdo no espago-
tempo de associagdes estabelecidas. Em outros termos,
as limitagdes inerentes ao ambiente Power Point para a
implementagdo do game afetaram o bom andamento do
projeto, desestabilizando a rede. As mobilizagdes
empreendidas pelos actantes para buscar um novo
estado de equilibrio provocaram uma espécie de desvio
de rota [Latour 2000] nas agdes pretendidas, inclusive
exigindo a arregimenta¢do de um novo actante para a
rede: o Construct 2. O resultado foi a produgdo de uma
nova realidade a partir das inter-agdes forjadas nas
multiplas associagdes entre ‘licenciandos-Construct-
referencial de jogos digitais-conteudo referencial da
Fisica’.

Alcangado um novo status de estabilidade provisoria
na rede, o que se pode constatar nos dados empiricos foi
a efetiva ‘construgdo do game’ pelos licenciandos. Isso
significa dizer que, novamente, os actantes se
colocaram em movimento, produzindo um trabalho
coletivo e colaborativo que envolveu: 1) pesquisa e
selecdo de contetdos sobre «[...] um animal com
propriedades elétricas [... visando o desenvolvimento de
um] texto sobre o animal e buscando atender a narrativa
do jogo» (LICENCIANDO C); 2) analise e discussao
«[...] dos textos produzidos pelos colegas a fim de
melhor  harmoniza-los com [a  narrativa]y»
(LICENCIANDO A); 3) elaboragdo de desafios para
serem incluidos no game de forma a articular as
propriedades elétricas dos animais e os conceitos de
Fisica; 4) «[...] procura por imagens e sons de dominio
publico» (LICENCIANDA D); 5) criagdo de animagdes
e edi¢do de videos para serem incorporados as fases do
game; 6) codificagdo do game na plataforma Construct;
7) realizagdo de «[...] testes e corregcdes de problemasy
(LICENCIANDA D); e 8) hospedagem e
disponibiliza¢do publica do game produzido®.

Para a discussdo do ‘estagio curricular afetado’ que
estd esquematizado na Figura 4 vale lembrar que
‘afetagdo’ € relacionada a

[...] aquilo que nos move, que nos motiva, que é
capaz de nos retirar de um estado inicial de
passividade para um estado de agdo, de mudanga,
de transformagdo, de autoconhecimento. Um
estado no qual estamos tanto recebendo como
produzindo agdes significativas, em que estamos
abertos para experimentar o novo e, a partir de
entdo, construir novas conexdes com o mundo
que nos rodeia, significando-o ou até mesmo
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ressignificando-o, em um processo de vivenciar
e se constituir através de novas experiéncias
[Souza et al. 2022:5-6].

Os indicadores presentes na Figura 4 foram
elencados pelos professores em formagdo e observados
durante nossa presencga na rede investigada. Advoga-se
que o conjunto de elementos sistematizados na referida
ilustragdo sugere um ‘estagio curricular afetado’, pois
aquele espago-tempo [Ribeiro e Lima 2022] fez emergir
uma experiéncia inédita para o grupo de licenciandos.
Isso reforca a perspectiva de que a mediagdo do
ensino/aprendizagem com games e/ou a partir da
construgdo de um game era carente naquela licenciatura.
Também fica evidenciada a conformagao de um estagio
curricular que assumiu sua identidade a partir de
mediagdes sociomateriais, uma vez que se colocou em
articulagdo midias digitais e outros elementos da cultura
contemporanea. Tudo isso teve como objetivo estimular
a formacao de significados sobre o ensinar e o aprender
a partir da construgdo de um game ¢ das inimeras
translagdes [Latour 2017] implicadas naquela dindmica.
Esses aspectos corroboram com a premissa de que a
formagdo de uma rede e o estabelecimento de um
trabalho  coletivo denotam que os actantes
empreenderam  movimentagdes que implicaram
mudangas em suas formas de atuagao [Sismondo 2010].
Nesse sentido, o trabalho criativo e coletivo que
culminou com a constru¢do do game acarretou
mobilizagdes que envolveram revisdo/discussdo de
ideias e conceitos, processos de negociagao entre pares
para decidir caminhos de novas agdes, tomada de
consciéncia sobre a complexidade do game design
[Prado et al. 2020; Salen e Zimmerman 2012; Schell
2011] e, ndo menos, a vivéncia de um tempo de
superagdo de desafios pedagdgicos [Lima e Nascimento
2021].

Ao considerar a insercao da tematica de games e de
sua incorporagdo pedagdgica nas praticas de
ensino/aprendizagem, ¢ razoavel admitir que todo jogo
inclui um objetivo e, a partir disso, pode ensinar algo.
Simetricamente, o jogador que usufrui de um gameplay
pode aprender alguma coisa em sua experiéncia. Sob
esse Vviés, a associacdo jogador-game ¢ suas inter-acdes
constituem-se como questoes de interesse [Latour 2012]
para o campo da Educacdo, afinal: 1) os games podem
ser considerados como objetos de aprendizagem em
uma cultura digital escolar?; 2) até que ponto ¢
viavel/desejavel a incorporagdo elementos de game
design — também assumido como ‘gamificacdo’
[Mendes et al. 2021] — em espagos socio-formativos
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visando motiva¢ao?; 3) que experiéncias exitosas
podem ser constatadas na literatura cientifica e que
fornecem indicadores seguros da pertinéncia e
relevancia pedagogica de games?; e 4) quais os limites
e desafios que estdo imbricados ao ato de ensinar e
aprender a partir de games?

Finalmente, os argumentos apresentados ao longo
deste artigo ndo visam uma delegagdo de
responsabilidades formativas exclusiva para os games,
0 que seria um erro crasso. Em outra trilha, o que se
aspira ¢ o fomento de uma formacao de professores que
reconhece a materialidade digital — encerrada em um
jogo digital, por exemplo — como uma aliada potente
para compor novos ambientes de ensino/aprendizagem,
revelando-os incluidos e promotores de inclusdo na
cultura digital [Lima et al. 2020]. Nao se trata,
definitivamente, de uma substitui¢do cega de métodos
que possa ser encarada como uma panaceia educacional
[Lima e Andrade 2018]. O que se cogita ¢ a promogao
de iniciativas formativas pedagogicamente delineadas e
que valorizem dimensdes éticas, estéticas, historicas,
curriculares e, fundamentalmente, que configurem
oportunidades de melhor compreensdo do que ¢ ser e
estar no mundo por intermédio do ensinar/apender com
a materialidade digital.
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