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Quando um jogo digital afeta as relacdes:
rastros de mediagOes pedagdgicas em uma rede?

Marcio Roberto de Limal

Resumo

O objetivo deste artigo foi mapear associagdes, acdes e desdobramentos da incorporacdo de um game
em aulas de Fisica com o tema de Eletrostatica. Os dados empiricos foram produzidos a partir de
observacdes do processo de ensino-aprendizagem e de contribuicdes de 93 alunos do Ensino Médio que
interagiram com o game AmPets. Esse corpus foi trabalhado no software IraMuTeQ, que processou duas
Anadlises de Similitude, as quais foram interpretadas a luz de fundamentos tedricos e metodolégicos da
Teoria Ator-Rede e de jogos digitais. Inferiu-se que os agenciamentos disparados pelo AmPets
expressaram uma performatividade educativa-formativa que permitiu pensar o game como um mediador
gue mobiliza professores, alunos, conhecimentos, midias eletrdnicas, entre outros, instaurando uma
realidade pedag6gica que favoreceu a compreensdo situada de um tema de interesse curricular e de suas
relagdes com o mundo.

Palavras-chave: jogo digital; mediacéo; ensino-aprendizagem; IraMuTeQ; Teoria Ator-Rede.

When the digital game affects relationships:
traces of pedagogical mediations in a network

Abstract

The objective of this paper was to map associations, actions and consequences of the incorporation of
a game in Physics classes with the theme of Electrostatics. Empirical data were produced from
observations of the teaching-learning process and contributions from 93 High School students who
interacted with the game AmPets. This corpus was worked on in the IraMuTeQ software, which
processed two Similitude Analyzes which were interpreted based on the theoretical-methodological
foundations of the Actor-Network Theory and digital games. It was inferred that the agencies triggered
by AmPets expressed an educational-formative performativity that allowed thinking of the game as a
mediator that mobilizes teachers, students, knowledge, electronic media, among others, establishing a
pedagogical reality that favored the situated understanding of a topic of curricular interest and its
relationships with the world.

Keywords: digital game; mediation; teaching-learning; IraMuTeQ; Actor-Network Theory.
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Cuando un juego digital afecta las relaciones:
rastros de mediaciones pedagdgicas en una red

Resumen

El objetivo de este articulo fue mapear asociaciones, acciones y desarrollos de la incorporacion de un
game (videojuego) en clases de Fisica con el tema de Electrostatica. Los datos empiricos fueron
producidos a partir de observaciones del proceso de ensefianza-aprendizaje y de contribuciones de 93
estudiantes de Educacion Secundaria que interactuaron con el videojuego AmPets. Este corpus fue
trabajado en el software IraMuTeQ, que proceso dos Andlisis de Similitud que fueron interpretados a
la luz de los fundamentos tedrico-metodoldgicos de la Teoria Actor-Red y de los juegos digitales. Se
infiri6 que las agencias desencadenadas por AmPets expresaron una performatividad educativo-
formativa que permitio pensar el videojuego como un mediador que moviliza a profesores, alumnos,
conocimientos, medias electrdnicas, entre otros, estableciendo una realidad pedagdgica que favorecid
la comprensién situada de un tema de interés curricular y sus relaciones con el mundo.

Palabras clave: juego digital; mediacion; ensefianza-aprendizaje; IraMuTeQ; Teoria Actor-Red.

1 APRESENTACAO

O estudo aqui apresentado integrou parte do trabalho desenvolvido em uma pesquisa?
de poés-doutorado realizada na Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), a qual
aproximou os jogos digitais (e seu design) da formacdo inicial de professores de Fisica e
propiciou sua incorporacao pedagdgica em uma pratica de estagio supervisionado. Para isso,
como pesquisador-professor, o autor deste artigo uniu-se a nove licenciandos em Fisica (trés
mogas e seis rapazes), incentivou e colaborou na construcio de um jogo digital — o AmPets® —,
cujo proposito foi substanciar um processo de ensino-aprendizagem da tematica de Eletrostatica
em aulas do Ensino Médio.

A introducdo da temaética dos jogos digitais na formacdo de professores converge com
um processo de reconfiguracdo das atividades tipicas de uma cultura digital (Heinsfeld;
Pischetola, 2017; Lemos, 2019, 2020, 2021; Santaella, 2015). Assim, para além de considerar
a simples presenca desses artefatos na licenciatura em Fisica, no decorrer do trabalho com os
licenciandos, buscou-se fomentar mudancas em suas formas de compreensédo sobre games e de
sua construcdo, de maneira a instaurar afetacdes pedagogicas (Lima; Nascimento, 2021).

Considerando os aportes tedrico-metodoldgicos da Teoria Ator-Rede — TAR (Latour,
2012), neste artigo, 0 objetivo € evidenciar associacdes, acoes e desdobramentos estabelecidos
a partir da incorporacdo do AmPets a uma pratica pedagdégica do componente curricular de
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Fisica. As aulas que serviram como base para a producao dos dados analisados aconteceram no
segundo semestre do ano de 2020, seguiram a modalidade de Ensino Remoto Emergencial
(ERE) e contaram com a participacao de 93 alunos do Ensino Médio de uma institui¢do publica
de ensino técnico brasileira. A partir de observac6es do processo de ensino-aprendizagem e de
contribuicdes dos alunos jogadores, foi produzido um corpus, o qual foi estruturado e
trabalhado no software gratuito e de codigo aberto IraMuTeQ, por meio do qual se explorou a
Anédlise de Similitude imbricada a TAR.

Entendendo que os jogos eletrdnicos séo artefatos culturais capazes de propiciar aos
professores uma via de reconfiguracdo de suas estratégias pedagogicas na cultura digital, a
experiéncia pedagdgica produzida € detalhada na sequéncia. A intervengdo no campo de estagio
do Ensino Médio foi projetada para transcender a ldgica da transmissdo de conteddos,
tradicionalmente ancorada na récita docente e na reproducdo de informacGes por parte dos
discentes (Lima; Leal, 2010; Oliveira; Santos, 2017; Silva; Claro, 2007) e teve como mote uma

reconfiguracdo na forma de ensino da tematica de Eletrostéatica.

2 CONCEITOS, PROCEDIMENTOS E METODO

Para iniciar a descri¢cdo dos procedimentos que possibilitaram a experiéncia pedagogica

e a construcdo do corpus analitico, é imprescindivel ter em mente que um

[...] jogo digital é um artefato cultural mediado por suportes informéticos, ou
seja, que pode ser executado em computadores, consoles e dispositivos
moveis — como smartphones, tablets etc. Assim, 0s jogos digitais indicam
ambientes interativos, ludicos e/ou divertidos, que visam a atividades com
fins de entretenimento ou outros, a exemplo dos jogos pedagdgicos (Alves,
2018, p. 381, grifo préprio).

O destaque na definicdo anterior conduz a atenc¢do para aquilo que um jogo agrega, na
qualidade de uma entidade associada a um processo de ensino-aprendizagem: um plano de agéo
ou uma intencionalidade pedagdgica desenhada previamente. Em outras palavras, como um
dispositivo cultural, um jogo pode potencializar a formagéo de significados a partir de sua
mecanica, narrativa, estética e tecnologia, propiciando uma experiéncia (de aprendizagem) ao
jogador (Schell, 2011).
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De maneira complementar, destaca-se o trabalho de Egenfeldt-Nielsen (2011) que
indica trés maneiras de associacdo de jogos em processos educacionais a fim de promover: 1)
aprendizagem por meio de jogos, que envolve a incorporacdo de jogos pedagdgicos criados
com o intuito de desenvolver e explorar um tema especifico do curriculo; 2) aprendizagem com
jogos, que parte de adaptacdes de praticas pedagdgicas que passam a integrar jogos comerciais
para trabalhar com temas curriculares, conceitos e métodos; 3) aprendizagem fazendo jogos,
que traduz um game design (com ou sem finalidade educacional) que compila um determinado
componente de referéncia do curriculo, estruturando-o no formato de um jogo.

Com base nessas Ultimas indicagdes, acentua-se que a pesquisa desenvolvida durante o
estagio pés-doutoral envolveu duas das concepcdes de Egenfeldt-Nielsen (2011): aprendizagem
fazendo jogos e aprendizagem por meio de jogos. Reitera-se que, embora ndo seja o foco
principal do presente trabalho, é relevante explicitar que, em um primeiro momento, o autor
deste texto atuou com professores em formacdo na UFMG na perspectiva de que eles pudessem:
1) conhecer a base conceitual de jogos; 2) ter uma introducdo a elementos fundamentais de
game design; e 3) implementar um jogo digital para ensino de uma temaética de Fisica. Este
artigo é contextualizado na etapa em que 0 AmPets — que foi desenvolvido pelos licenciandos
— foi jogado por alunos do Ensino Médio durante um estagio curricular supervisionado de
ensino de Fisica.

A realidade pedagdgica produzida coletivamente partiu de um lugar que se alimentou
de incertezas e cuja estratégia de formalizacdo envolve, neste artigo, a ideia de “[...] trazer para
o primeiro plano o proprio ato de compor relatos” (Latour, 2012, p. 180), mesmo porque “[...]
nenhum pesquisador deve achar humilhante a tarefa de descrever” (Latour, 2012, p. 199).
Assumindo a TAR como base tedrica-metodoldgica, esteve-se atento aquilo que agiu,
transformou e se configurou como uma realidade possivel, em busca de se isentar de

pressuposicoes e/ou qualquer defini¢do aprioristica.

2.1 Quem, 0 que e como: associacfes em uma rede heterogénea

A TAR possibilita realizar investigagdes sobre praticas sociomateriais no campo dos
processos educativos, 0s quais envolvem ndo apenas conhecimentos, mas também mobilizam
legislaces, curriculos, projetos, avaliagdes, espacos fisicos, equipamentos, materiais didaticos,
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pessoas etc. E assim que, diante de um coletivo heterogéneo, Latour (2004, p. 397) incentiva a
“[...] sequir as coisas através das redes em que elas se transportam, descrevé-las em seus enredos
[...] e estuda-las [...] simetricamente [...]”.

Quando Bruno Latour faz referéncia as “coisas”, ele evoca um coletivo de actantes, que
diz respeito a tudo aquilo que age e produz rastros, podendo ser humano ou n&o humano. E esse
coletivo heterogéneo em associagdo que confere condi¢des de existéncia a uma determinada
cena para observacdo e que, em suas tramas e seus jogos de forga, se torna uma questdo de
interesse. Fugindo de uma visdo antropocéntrica, Latour (2012) convida a refletir que uma acéo
é sempre assumida e que os objetos influenciam e agem com os individuos®*, decorrendo dai a
ideia de que se formam redes heterogéneas e performativas. Analiticamente, é desejavel
questionar “quem”, “0 qué” e “como” se associam e agem 0s actantes em um determinado
enredo, 0 que embasa a perspectiva latouriana de simetria. Vale frisar que essa “[...] simetria
ndo € ética ([as] coisas valem o mesmo que humanos), mas analitica (coisas nos fazem fazer
coisas e tém implicacBGes importantes)” (Lemos, 2014, p. 6).

Complementarmente, o sentido de rede ndo diz respeito a “[...] estrutura, infraestrutura
ou a sociabilidade, ndo é o local por onde as coisas passam, deslocam-se ou sdo depositadas,
mas o local onde as relagdes se estabelecem e se transformam” (Oliveira; Porto, 2016, p. 64).

Nessa perspectiva, a Figura 1, a seguir, ilustra 0 mapeamento da rede sociomaterial que

envolveu a interven¢do pedagdgica no campo de estagio com o jogo digital AmPets.
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Plano de Ensino

Legislacao
Contelido curricular Eletrostatica
AmPets
TDIC
| . SARS=CoV-2
Professonsupervisor
Alunos do Ensino Médio
Licenciandos
Universidade
Campo de estagio
Pesquisador

Figura 1 — Rede de actantes e suas associa¢des na interven¢do pedagogica
Fonte: O autor a partir dos dados de pesquisa inseridos no software Gephi.
Legenda: TDIC - Tecnologias Digitais da Informa¢do e Comunicacao.

A Figura 1 é resultado de um mapeamento de actantes (destacados em negrito em sua
primeira ocorréncia neste paragrafo para melhor visualizacdo) e de suas associa¢des durante a
intervencdo realizada pelos licenciandos com o jogo digital (AmPets) no campo de estagio.
Notadamente, embora ndo compondo muitas associagdes, 0 Severe Acute Respiratory
Syndrome, Coronavirus 2 (SARS-CoV-2) instaurou profundas mudancas no cotidiano e no
espaco académico, os quais foram afetados em seu modus operandi devido a necessidade de
distanciamento social para evitar a Corona Virus Disease (covid-19). Mais especificamente,
esse coronavirus agenciou reconfiguracdes no campo administrativo da universidade onde
estavam matriculados os licenciandos em Fisica e, também, em seu campo do estagio,
exigindo readequacdes na legislacéo educacional, a qual estabeleceu a modalidade de ERE
devido a pandemia de covid-19. Nessas circunstancias, o plano de ensino do professor
supervisor do estagio supervisionado dos licenciandos em Fisica também foi reconfigurado de
maneira a se conformar aos agenciamentos do coronavirus e as suas expressoes na letra da lei.
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Como pesquisador, o autor incluiu-se no mapeamento da rede que foi objeto desta
investigacdo, pois ele promoveu agdes com o professor supervisor, os licenciandos, com o
préprio AmPets em sua composicéo e circulagcdo no campo de estagio. Estando vinculado a
universidade, a prépria pesquisa do autor foi afetada em seu formato e condicBes de execucéo,
considerando a situacdo emergencial provocada pela pandemia. Dai por diante, para cumprir as
determinac0es legais e assegurar conformidade as restri¢fes sanitarias, todas as interagdes entre
o0s actantes humanos foram mediadas por TDIC. Como ja foi sinalizado anteriormente, para
colocar em curso a intervencdo pedagdgica no campo de estdgio, os licenciandos
desenvolveram o AmPets envolvendo o contelddo curricular de Eletrostatica para
trabalharem com os alunos do Ensino Médio.

Analiticamente, o jogo digital AmPets é considerado um actante focal (Callon, 1986) e,
portanto, € um ponto de passagem obrigatdrio na rede estudada. Em suas associacdes, 0 AmPets
disparou agenciamentos e fez circular um programa de acdo — “[...] metas, etapas, inten¢des
gue um agente pode descrever em uma historia [...]” (Latour, 1994, p. 31) —, que provocou
afetacOes na rede estudada. Esses desdobramentos denotam que o AmPets foi um actante
mediador (Latour, 2012), pois engendrou “translacdes” que, por sua vez, indicam o “[...]
trabalho gracas ao qual os atores modificam, deslocam e transladam seus varios e contraditérios
interesses” (Latour, 2017, p. 356). Por isso, € importante apresentar brevissimamente o AmPets.

O nome AmPets tem a ver com elementos da Eletrostéatica e é um trocadilho para a
juncdo de “ampere” e “pets”. Essa composicao foi escolhida pelos licenciandos que construiram
0 jogo digital e foi inspirada na narrativa composta para o game. Trata-se de um mundo em
perigo a ser salvo pelo jogador que, ao longo do gameplay, pode conquistar poderes de
metamorfose os quais envolvem habilidades relacionadas a eletricidade, como fazem certos
seres vivos. Assim, 0 jogo possui uma mecanica simplificada e visa formar um inventario de
poderes que sdo inerentes a alguns seres vivos. No gameplay, apds ser introduzido a narrativa,
0 jogador ¢ levado para sec¢@es de elucidacéo a respeito da eletricidade nos seres vivos, tal como

é apresentado na Figura 2 que segue.
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A Rranha

Em dias chuvosos @ mals comum & formacéo de nuvens que apresentam
majoritariamente cargas positivas induzindo cargas negativas na regido do solo,
fazendo com que hajm Um campo eletrico entre ms nuvens & o solo. Rlguns
aracnideos podem sentir esse campo elétrico atraves das estruturas das suas
patas, a aranha Linyphiidae levanta as patas para o alto para senti-lo.

Langando suas teias para o alto com cargas negativas devido a indugdo com as
nuvens, & exercido uma forga na aranha por conta do campo elétrico das nuvens
eletrizadas positivamente levando-a para cima. Este fendmeno & conhecido como
balonamento e tais aranhas podem chegar até 4km de altura.

Figura 2 — Se¢do de AmPets com informagdes sobre a aranha e cargas elétricas
Fonte: Captura de tela do jogo AmPets.

Apds completar essa etapa, que coloca em evidéncia elementos conceituais relacionados
a Eletrostatica a partir de habilidades de seres vivos, o jogador € levado para situagGes de analise
nas quais conceitos da Fisica se encontram enredados na narrativa do game. O jogador precisa
apreciar uma situacdo problema, refletir sobre o que é apresentado e, depois, fazer uma escolha
entre um dos seres vivos que seja compativel com o contexto apresentado (Figura 3). Ao acertar
uma questédo, o jogador passa a contar com 0s poderes que envolvem a eletricidade no ser vivo
cujo desafio estava relacionado, ampliando suas chances de evitar a extincdo da Terra.
Pedagogicamente, ao ter um acerto ou ter de rever 0s seus equivocos de interpretacdo para
compor uma associagdo correta, o jogador € mobilizado a analisar e relacionar os conceitos de
Eletrostatica em situagdes interpretativas e, com isso, ele pode ampliar seus conhecimentos

sobre a tematica curricular.

Com a escassez de recursos, foram criadas
pequeras colonies para gue cidadsos
comuns, nao Metamorfos, possam viver
tranquilamente. Rs pessoas que vivem
nNEssas precisam de um suprimento

de oxigenio (0, produzido por uma estacao de
purificacao dear.

Para o funcionamento dessa estacao B
necessario o formecimento de alguma fonte
de energia elétrica, no entanto ndo tem
chegado energia 3 essa estacao. Em qual
especie o Metamorfo poderia se transformar
£ ser capaz de alimentar com energia eletrica
aestacao para fornecer O paraa colonia?

Figura 3 — Secdo de desafio e formacéo do inventario de poderes em AmPets
Fonte: Captura de tela do jogo AmPets.
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A subsecdo seguinte é dedicada a expressdo das vias de producdo, integracdo e
tratamento do corpus empirico no software IraMuTeQ. Reitera-se que o olhar de pesquisa é
dedicado a experiéncia produzida pela associagdo do jogo AmPets com os alunos do Ensino
Médio em uma cena de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, o esforco analitico deste trabalho

enfoca as associacdes estabelecidas entre actantes e translacfes (Latour, 2017) empreendidas.

2.2 Producéo e tratamento de dados no IraMuTeQ

A producéo dos dados empiricos analisados neste artigo teve origem na observacdo do
processo de ensino-aprendizagem e em uma avaliacdo da experiéncia pelos alunos do Ensino
Médio acerca do jogo AmPets. Essa etapa integrou as atividades das aulas de Fisica do professor
supervisor de estagio dos licenciandos em Fisica que desenvolveram o jogo. Nesse ponto, é
preponderante indicar que a experiéncia com AmPets integrou uma sequéncia didatica
composta pelo professor supervisor, ndo se constituindo uma atividade isolada. Registra-se que,
como pesquisador, a etapa em que o jogo AmPets foi colocado em circulagdo no campo de
estagio também contou com o apoio e a supervisdo do autor.

Dessa forma, a estruturacdo da dindmica geradora dos dados empiricos envolveu
esforcos coletivos de planejamento, acBes sincronas de interacdo entre professores-alunos-
contetdo curricular, o que justificou a disponibilizacdo de uma atividade de interacdo com o
jogo AmPets para posterior avaliacdo da experiéncia pelos 93 alunos do Ensino Médio. A via
geradora dos dados que integraram o corpus deste artigo foi um formulario eletrdnico
disponibilizado no ambiente digital que mediava as aulas da instituicdo de ensino do professor
supervisor. Ap0s as aulas sincronas, os alunos foram convidados a interagir com o AmPets e,
posteriormente, a avaliarem a experiéncia pela via do formulario. Os dados produzidos foram
tratados para serem trabalhados no software IraMuTeQ que é “[...] um software gratuito e
desenvolvido sob a l6gica da open source, licenciado por GNU GPL (v2). Ele ancora-se no

ambiente estatistico do software R e na linguagem python (www.python.org)” (Camargo; Justo,

2013, p. 515). Segundo os autores: “Este programa informatico viabiliza diferentes tipos de

analise de dados textuais, desde aquelas bem simples, como a lexicografia bésica (calculo de
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frequéncia de palavras), até analises multivariadas (classificacdo hierarquica descendente,
andlises de similitude)” (Camargo; Justo, 2013, p. 515).

O conteudo das respostas providas pelos estudantes as questdes do formulério
eletronico, inicialmente alocadas em planilha eletronica, foram migradas para o formato textual
compativel com o ambiente do IraMuTeQ. Esse trabalho de adaptacdo exigiu a insercao de
marcagBes proprias® no texto, visando registrar cada sujeito respondente e sua contribuic&o,
bem como compor varidveis sensiveis a estruturacdo analitica pretendida com o software. Além
disso, o conteldo das respostas foi ajustado em sua composicdo léxica a fim de prover
compatibilidade com as configuracdes reconhecidas pelo IraMuTeQ. Todas as modificacdes
textuais foram realizadas de maneira a preservar a semantica das manifestagdes discentes. Esse
esforgo de composicdo de um corpus textual estdvel e compativel com o software constituiu a
primeira etapa da estruturacdo dos dados e exigiu atencéo, disciplina, sensibilidade e empenho.

Apds essa fase e a insercdo desse corpus no ambiente de estruturacdo analitica, o
trabalho com o IraMuTeQ seguiu a ldgica de cliques entre os recursos disponiveis em sua
interface. Entretanto, ressalta-se que o software ndo faz a anélise dos dados empiricos, visto
que ele trabalha sua estruturacdo de maneira automatizada, seguindo procedimentos estatisticos
de acordo com as solicitacBes do pesquisador e recursos do algoritmo. Assim, é a partir dos
outputs do IraMuTeQ que um pesquisador elabora a sua analise em conformidade aos seus
pressupostos tedrico-metodolégicos.

Camargo e Justo (2013, p. 514) indicam que o IraMuTeQ prové um afastamento da
dicotomia entre 0 quantitativo e o qualitativo em uma andlise de dados empiricos, pois o
software “[...] possibilita que se quantifique e empregue calculos estatisticos sobre varidveis
essencialmente qualitativas — 0s textos”. O percurso metodoldgico de tratamento do corpus
deste artigo recorreu ao recurso de Analise de Similitude do IraMuTeQ.

A Anaélise de Similitude tem sua fundamentacdo na Teoria dos Grafos e destina-se a
reconhecer coocorréncias entre palavras, explicitando conexdo entre elas. A partir de uma
representacdo sob a forma de arvore de palavras e ramificacdes de ligacdo entre elas, 0s
resultados processados pela Anélise de Similitude séo graficamente ilustrados, cujas relacfes
entre as formas presentes em um corpus se fazem perceptiveis. Em outros termos, a Analise de

Similitude evidencia a maneira como o conteddo discursivo de um tdpico de interesse se
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estrutura, com que frequéncia ele acontece e se associa em um corpus (Camargo; Justo, 2013;
Ratinaud; Marchand, 2012).

O processamento do corpus deste artigo no IraMuTeQ foi configurado para considerar
textos curtos, pois as 93 respostas foram tradadas como paragrafos individualizados. Assim,
foram processados 93 seguimentos de textos (divisdes aplicadas ao corpus para trabalho
estatistico), cujo resultado denotou 5.333 ocorréncias de palavras e considerou 894 como
distintas entre si. O processamento do corpus gerou duas Analises de Similitude: uma geral
(com verbos, substantivos e adjetivos) com corte de presenca® na representacdo grafica,
considerando 0 minimo de 11 ocorréncias no corpus; e outra contendo a palavra “jogo” e 0s
verbos associados com corte de presenca’ na representacéo grafica, considerando o minimo de

cinco ocorréncias no corpus.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A chave interpretativa de uma Andlise de Similitude envolve duas vertentes: 1) o
tamanho da palavra na &rvore (quanto maior o tamanho, maior sua frequéncia no corpus); 2) a
espessura do traco que conecta as palavras (quanto mais espesso, mais forte a relacao
estabelecida). Assim, o primeiro momento de nossa discussao volta-se a Figura 4 que segue,

com a representacdo da Andlise de Similitude geral do corpus.
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Figura 4 — Analise de Similitude do corpus
Fonte: O autor a partir dos dados de pesquisa inseridos no software IraMuTeQ.

Essa primeira estrutura analitica coloca em destaque, no centro das ramificacbes, o
actante jogo digital (297 ocorréncias), que foi trabalhado em associacdo com os alunos do
Ensino Médio. Em conformidade as proposi¢oes da TAR, o interesse ndo ¢é “[...] limitar de
antemdo a forma, o tamanho, a heterogeneidade e a combinacdo das associagdes”, mas “[...]
‘seguir os proprios atores’, ou seja, tentar entender suas inovagdes [...] a fim de descobrir 0 que
a existéncia coletiva se tornou em suas maos” (Latour, 2012, p. 31).

Notadamente, em suas relacdes, o jogo parece fortemente ligado ao rastro da producéo
de uma experiéncia proveitosa, que ajudou na compreensdo de conceitos da Eletrostatica,
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considerando essa temética vinculada a “animais” (seres vivos). E nesse sentido que 0s rastros
fortes produzidos na Andlise de Similitude da Figura 5, mais adiante, colocaram em evidéncia
a qualificacdo da experiéncia vivenciada na associacao “jogo-jogador” como “pedagogica”.
Essa inferéncia é pertinente, pois os verbos “ajudar” e “compreender” densamente destacados
na arvore de similitude reverberam nos conceitos de “campo elétrico”, “carga elétrica” e
“atragéo”.

O trabalho com o IraMuTeQ também possibilitou contabilizar que a maioria dos alunos
(93,5%) empreendeu uma experiéncia proveitosa, o que refletiu na propensao de que 85% do
total dos jogadores se dispds a indicar o AmPets para amigos. Entretanto, para fazer valer parte
do principio de simetria da TAR, retoma-se, aqui, as orientacdes de Latour e Woolgar (1997),
as quais assinalam que se deve buscar explicacdes ndo somente pela via dos éxitos, mas também
dos fracassos. Por isso, é importante dedicar atencdo aos processos que nao lograram éxito, pois
eles também constituiram a rede estudada.

Nessa disposicao, voltando ao corpus, foi possivel perceber que aqueles 6,5% cuja
experiéncia com o jogo ndo fora proveitosa indicaram problemas com: a jogabilidade (ter de
ler texto para interpretacéo, o que faria 0 jogo monétono); a estética (insatisfacdo com o tipo e
tamanho da fonte dos textos do jogo); a portabilidade (o tamanho da tela do celular néo
favoreceria a visualizacdo do jogo). Por um lado, aqui fica explicitado o jogo digital como um
ator-rede que evoca uma série de outros elementos na sua instaura¢do: mecanica, narrativa,
contetido, elementos de design grafico, plataforma de execucdo, entre outros. Por outro lado,
também foi nitida a composicdo de articulagdes “jogo-jogador” que suscitaram um momento
de aprender a matéria de Fisica de uma forma divertida (Huizinga, 2000) e interessante. Nesse
ultimo caso, foi destacado o uso dos exemplos nas explicacfes do contetudo curricular de
Eletrostatica, o qual foi enredado na eletricidade dos seres vivos. Mesmo sendo transitdrios e
situacionais, € licito apresentar alguns dos discursos produzidos pelos alunos jogadores:

[A] jogabilidade [do jogo] consiste basicamente em ler os textos, o que acaba
fazendo dele um pouco cansativo (Aluno 6).

[A] fonte do jogo é horrivel para ler, 0 jogo é desinteressante (Aluno 57).

Achei um pouco cansativo, principalmente fazendo pelo celular (Aluna 81).
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[Com o jogo] fica bem mais facil entender como funciona alguns conceitos da
Fisica, que por si ja é uma matéria dificil (Aluno 10).

AmPets é um jogo extremamente simples, mas que cumpre a sua funcéo de
apresentar a matéria de Eletrostadtica de uma maneira mais agradavel e
interativa (Aluno 12).

Obtive diversos exemplos para a explicacdo préatica de alguns conceitos da
Fisica (Aluno 19).

[...] 0 jogo apresenta uma abordagem muito legal, divertida e criativa, que
prende o jogador [...], despertando muita curiosidade (Aluna 22).

O jogo traz a Fisica, normalmente uma matéria que nédo é vista como divertida
pelos alunos, de uma maneira mais leve e descontraida. Além disso, traz
curiosidades biol6gicas que [eu] ndo sabia e [que] me instigaram a querer
pesquisar mais sobre e sobre como os conceitos [da Fisica] se aplicam. Por
fim, o jogo também tem um enredo legal que me fez querer continuar jogando
(Aluna 60).

Outro rastro possivel de ser explicitado a partir das observacdes e das expressdes dos
alunos do Ensino Médio em suas associacfes ao AmPets diz respeito a formacdo de grupos.
Como uma fonte de incerteza produzida por lagos frageis, controvertidos e mutéveis, notou-se
que os alunos se colocaram em agrupamentos distintos ao considerarem suas experiéncias com
0 jogo digital. Isso reforca que “[...] a primeira caracteristica do mundo social é o constante
empenho de algumas pessoas em desenhar fronteiras que as separem das outras [...]” (Latour,
2012, p. 51). Uma explicagdo para esse movimento de construgdo de agrupamentos envolve as
mobilizacGes empreendidas — no caso em questdo a partir da associacao “jogo-jogador” —e que
evocam uma dimensao performativa entre os actantes.

Nesse caso, a orientagdo metodoldgica da TAR ¢ estar atento a “[...] pluralidade daquilo
que faz agir [...], visto que todas as movimentacGes dependem da natureza dos vinculos e da
capacidade reconhecida de fazer [...]” (Latour, 2015, p. 131). Devido a isso, é relevante observar
as translacdes (Latour, 2017) que emergem de tudo aquilo que “faz-fazer” e que caracteriza
uma diversidade de agéncias:

A acdo ndo é o que as pessoas fazem, mas sim o fait-faire, o faz-fazer,
realizado juntamente com outros num evento, com as oportunidades
especificas fornecidas pelas circunstancias. Esses outros [sdo] entidades ndo-

humanas [...] que tém suas prdprias especificagdes ldgicas [...] (Latour, 2017,
p. 341, grifo proprio).
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Seguindo essas indicacdes, a questdo que guiou a segunda Analise de Similitude —
apresentada na Figura 5, a seguir — foi pautada exatamente nas ac¢des associadas/disparadas
com/pelo game: afinal, o que o jogo AmPets “fez-fazer’”? Essa questdo foi expressa com
ciéncia de que se estava diante de uma composicdo hibrida e simétrica, pois toda acdo é
assumida (Latour, 2012). Desse modo, esse “faz-fazer” ¢é fruto de uma “[...] construgdo
simultanea de homens e objetos em que materialidade e socialidade se mesclam, tendo como
resultado a nossa condi¢do de humanidade” (Melo, 2008, p. 258) e, por isso, “[...] nunca

estamos sos ao agir [...]” (Latour, 2012, p. 72).
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Figura 5 — Andlise de Similitude jogo e verbos associados
Fonte: O autor com base nos dados de pesquisa inseridos no software IraMuTeQ.
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Na Analise de Similitude da Figura 5, veem-se agenciamentos (Callon, 2008) disparados
na relacdo “jogo-jogador”. Foi possivel apreender que a performatividade educativa-formativa
foi expressa nas formas de a¢do que moldaram a realidade produzida (Law, 2004; Mol, 2008)
no campo de estagio onde o jogo circulou. Essa ideia assume expressividade pela presenca dos
verbos “compreender” (81 ocorréncias), “entender” (27 ocorréncias) e “aprender” (23
ocorréncias) ligados ao actante jogo. Tudo isso reforca afetagbes pedagdgicas (Lima;
Nascimento, 2021) provocadas pelo/com jogo AmPets no curso das ac¢des da rede estudada.
Entretanto, isso ndo implica um determinismo da acdo pelos objetos. A TAR

[...] ndo alega, sem base, que os objetos fazem coisas “no lugar” dos atores
humanos: diz apenas que nenhuma ciéncia do social pode existir se a questdo
de o qué e quem participa da acdo nao for logo de inicio plenamente explorada,

embora isso signifique descartar elementos que, a falta de termo melhor,
chamariamos de ndo humanos (Latour, 2012, p. 109).

Diante do exposto e ao retomar o “faz-fazer” estabelecido com/pelo jogo, nota-se mais
um aspecto do principio de simetria entre actantes: ao jogar, o jogador faz o jogo fazer algo
(produzir feedback em tempo real, por exemplo); igualmente, 0 jogo em execucdo e sendo
jogado faz o jogador fazer algo a partir de sua narrativa (perseguir metas, cumprir regras, agir
e vencer/perder, aprender/ndo aprender, gostar/desgostar).

Para pontuar algumas afetacdes positivas, destacam-se, nos excertos a seguir, falas que
integraram o corpus analisado:

O jogo ajudou a compreender os conceitos de campo elétrico e passagem e

fluxo de elétrons de forma resumida, pois os envolvia na analise dos
respectivos animais (Aluno 13).

O jogo me ajudou a compreender a diferenca de potencial elétrico, que causa
a liberacdo de energia pelas enguias [e também] a atracdo entre cargas elétricas
opostas, no caso da aranha (Aluno 25).

O jogo explica de maneira exemplificada [...] conceitos de eletrorreceptores,
eletrolocacéo, eletrocomunicagdo, tornando mais facil a compreenséo (Aluno
2).

O jogo me ajudou a entender melhor os conceitos de Fisica que eu ja havia
aprendido nas aulas anteriores, porque com o jogo eu pude aplicar e
compreender melhor a teoria vista em aula, criando situa¢des que eu pude me
relacionar com os conceitos de Eletrostatica (Aluno 51).
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E, da mesma maneira, houve casos em que O jogo provocou/evocou aspectos
contraditorios:

O jogo ndo me ajudou a compreender nenhum conceito da Fisica, mas

consegui aplicar alguns dos conceitos aprendidos durante a leitura sobre cada

espécie. [...]. O jogo me fez relacionar conceitos da Fisica com contetidos da

Biologia, de uma forma que eu néo sabia ser possivel e me fez querer entender
um pouco mais (Aluno 28).

O jogo ndo me ajudou a compreender conceitos de Eletrostatica, pois 0s
conceitos abordados no jogo eu ja conhecia (Aluno 90).

[...] tive dificuldade em relacionar a proposta do jogo e os conceitos de Fisica
estudados (Aluno 65).

O jogo ndo me ajudou a compreender conceitos de Eletrostatica. O jogo me
ajudou a colocar os conceitos de Fisica em pratica, além de compreender como
a Eletrostatica esta presente na natureza e nos animais (Aluno 79).

Todas essas manifestagdes, enredadas em um processo de ensino-aprendizagem,
destacam alguns dos rastros produzidos pela interacdo jogo-jogador e fazem evidentes a
natureza multifacetada das mediacdes que integraram a rede sociomaterial estudada. E preciso
ter em mente que os objetos técnicos ndo sdo bons, neutros ou maus: sdo integrantes de nossa
natureza hibrida e sua significacdo é composta a partir de associa¢es, nunca isolada e
aprioristicamente (Lemos, 2014). Com isso, é necessario reconhecer que uma rede instaurada
em um processo socioeducativo acolhe mais do que relages em que as pessoas estdo acima dos
objetos, mas aquelas em que as pessoas estdo entre (e com) os objetos (Coutinho et al., 2016).

A experiéncia produzida com o AmPets e os alunos do Ensino Médio permitiu perceber
que a poténcia que esse artefato cultural carrega consigo esteve/estara sempre sujeita as acées
empreendidas a partir da confluéncia entre “jogo-jogador”, o que faz impossivel conceber uma
realidade pedagogica sempre estavel e com fronteiras hermeticamente fechadas. Assim, para
além do suporte a didatizacdo de contetidos ou de metodologias para o professor, com a TAR é
possivel pensar o jogo como mediador pedagdgico capaz de mobilizar professores, alunos,
conhecimentos, recursos audiovisuais, midias eletronicas, e produzir dinamicas de resolucédo de
problemas, processos de andlise e tomadas de decisdo (Lima, 2023).

Nessa configuracdo, um game — sempre em conexao com outros interagentes — acaba

por consolidar a formagdo de um espaco de ensino-aprendizagem rico em associacfes e que
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favorece a producdo de significados acerca daquilo que esta presente em sua narrativa, na
cultura e no mundo. E assim que “[...] @ materialidade é particularmente destacada, revelando
maneiras que corpos, substancias, objetos se combinam para realmente incorporar e mobilizar
o conhecimento, materializar o aprendizado e exercer a capacidade politica” (Fenwick, 2014,

p. 265, traducdo propria).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho reconhece a materialidade dos jogos digitais ndo sé pela sua popularidade
na cultura contemporénea, mas fundamentalmente por sua capacidade de mediacdo e de
producéo de dindmicas de ensino-aprendizagem ricas em formacao de significados sobre aquilo
que se faz objeto de aprendizagem e das suas relagdes com o mundo. Considerando essa
perspectiva, as acdes da pesquisa aqui descritas propiciaram duas vias de aproximacao da
Educacdo do universo dos jogos digitais: 1) pela introducdo da tematica na formacdo de
professores de Fisica com a producdo do jogo AmPets; e 2) pela circulagdo do jogo produzido
por licenciandos em Fisica com alunos do Ensino Medio durante um estagio curricular na
modalidade de ERE. Nessas duas frentes de acdo, sempre foi necessario manter o espirito aberto
ao novo, refutar impressdes pré-concebidas e investir tempo e esforcos na estruturacdo de
realidades pedagdgicas ricas em associacOes hibridas. Dessa maneira, foi possivel trabalhar o
“jogo digital” como um objeto de estudo, como um produto pedagdgico resultante de um
projeto de intervencdo de estagio supervisionado e como um mediador do processo de ensino-
aprendizagem de Fisica no Ensino Médio.

Pela via tedrico-metodoldgica da TAR, foi perceptivel que a incorporacao de games em
processos formativos/pedagdgicos é marcada por actantes e suas associacdes, de onde
reverberam “fazeres”, os quais foram assumidos ndo somente pelo “eu-pesquisador”, pelos
licenciandos, pelo professor supervisor ou por seus alunos, mas também pelo proprio jogo e
suas conexdes com conteudos curriculares, plano de ensino, legislacdes, tecnologias digitais,
espacos e tempos de sua execucdo. As translacdes estabelecidas nessa rede hibrida traduziram
uma realidade pedagdgica viva, experiencial, enredada e sujeita aquilo que coletivamente seus

actantes produziram.
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Reconhecidamente, o trabalho analitico com a TAR — como com qualquer outro viés
tedrico-metodoldgico — € sujeito a vantagens e também a limitacdes. Esse exercicio de pensar
um processo educacional como uma rede sociomaterial acabou por se fazer reconhecer como
um explorador miope® e diante de dinamicas fluidas, as quais subsidiam realidades produzidas
por arranjos heterogéneos e performativos. Sem a certeza dos campos de estabilidade analitica
impostos por forgas sociais, a pesquisa com a TAR colocou o autor na rota da impermanéncia,
da incerteza e da necessidade de pensar os fendmenos coletivos educacionais como produtos
de performances (Lima, 2022) entre entidades associadas.

Os rastros mapeados e discutidos neste artigo fornecem pistas para seguir pensando a
associacdo “jogo digital-Educacdo” como um espago-tempo de construcdo de significados, de
producéo de afetacBes de si e do outro, de modificagdes das formas de mediacdo pedagdgica e
de se assumir que o conhecimento é produzido nas teias de uma rede infindavel de interagentes
humanos e ndo humanos. Essas constatacfes inspiram o pesquisador a seguir aberto as
incertezas, pois muito ainda ha de ser explorado. Afinal, quais outras afetacdes podem surgir a
partir da incorporacdo pedagdgica de jogos digitais? Que outros ensinos-aprendizagens sao
possiveis com esses artefatos? De que outras maneiras os jogos digitais podem entrelacar novos
mediadores nas redes sociomateriais educacionais? Essas e muitas outras indefinicdes seguem
como questdes de interesse e convocam a novos “faz-fazeres” no campo da investigacdo e da

construcdo de uma “Educacdo Ator-Rede”.
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® O ponto de corte foi calculado considerando a divisdo do nimero de ocorréncias de termos (5.333), dividido pelo
numero de termos distintos (894), sendo esse resultado multiplicado por dois. Descartaram-se as casas decimais.
7 O ponto de corte considerou a producgdo de uma imagem inteligivel, evitando poluicdo visual. Como o verbo
“indicar” foi explorado na Figura 4, também foi descartado da Andlise de Similitude da Figura 5.

8 Essa expressdo faz referéncia a palavra “formiga”, que, na Lingua Inglesa, é equivalente ao acronimo “ANT” de
Action-Network Theory. Bruno Latour (2012) afirma que algumas das caracteristicas desse inseto — miopia,
disposicdo para o trabalho, capacidade de rastreamento e associacdo a coletivos — sdo compativeis com a postura
gue um investigador que se pauta na Teoria Ator-Rede precisa cultivar e exercitar.
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