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Resumo: Neste artigo rastreamos efeitos da incorporacédo de jogos digitais na formacao
inicial de licenciandos em Fisica durante uma unidade curricular em uma universidade publica
brasileira. Para tanto, valemo-nos da producao de dados empiricos a partir de observacodes
de campo e da elaboracao de relatérios pelos licenciandos durante nossa Pesquisa-Acao.
Sistematizamos nossas fontes de informacgdes a partir de uma codificacao aberta no software
ATLAS.ti. Esse resultado foi discutido sob os aportes da Teoria Ator-Rede, de Bruno Latour e
colaboradores. Em nossa analise, identificamos a afetacao das significacdes pedagdgicas dos
licenciandos relacionadas aos jogos digitais e de sua incorporacao em uma proposta de ensino
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Introducao

Este artigo é um recorte de uma pesquisa de pdés-doutorado’, que associou a
incorporacdao pedagdgica de jogos digitais a formacao inicial de professores em uma
universidade publica brasileira. A Fisica foi a area de conhecimento e de formacao de
nove licenciandos (trés mocgas e seis rapazes), que colaboraram com nossa investigacao.
Nessa perspectiva, durante nossa intervencao empirica, estabelecemos relacdes entre
a vertente curricular daquela licenciatura, a pratica dos futuros docentes e a cultura
contemporanea.

No formato de uma Pesquisa-Acao (THIOLLENT, 1996), este estudo articulou
praticas e elementos tipicos de uma cultura digital (HEINSFELD; PISCHETOLA, 2017;
LEMOS, 2020; LIMA; MENDES; LIMA, 2020; REIS; SCHNELL; SARTORI, 2020; SANTAELLA,
2015) ao conteudo disciplinar da licenciatura em Fisica, transcendendo proposicoes
prescritivas e fomentando ressignificacbes da construcao de saberes e competéncias
pedagdgicas com/em midias digitais, sobretudo a partir de jogos digitais e de seus
elementos conceituais e de design.

Embora ndo seja uma questdo totalizada e homogénea, quando voltamos nossa
atencao para o cotidiano, é forcoso reconhecer a existéncia de multiplas formas de
comunicacao, acesso e producao de informacdes a partir de redes telematicas. Essas
diferentesviasdeacaonomundo contemporaneonosindiciam umaexpansaodos modos
de atuacdo nasociedade e, fundamentalmente, de nossas relacbes com os saberes. Desse
modo, podemos admitir que vivenciamos um processo continuo de reconfiguracao da
atividade humana a partir da gradativa apropriacao social das Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicacao (TDIC) (LIMA, 2015). Entendendo que essa constatacao vai
muito além da posse de artefatos eletrénicos e sinaliza mudancas de habitos e formas
de ser e estar no mundo, confluimos para um novo modus vivendi que expressa uma
cultura digital.

Da mesma maneira, € importante registrarmos que a propagacao dessa cultura
interpde adversidades que remetem as demandas de inclusdao digital, aos riscos
associados a vigilancia no ciberespaco, seguranca de dados pessoais, previsao e
modulacdao de comportamentos em/a partir de plataformas digitais etc. Mesmo assim,
0 cendrio sociotécnico contemporaneo notabiliza a relevancia que as TDIC assumem
como mediadoras de nossas atividades. Isso se perpetua "[...] ndao sé na vida cotidiana,
mas, também, no que se refere as formas e possibilidades de aprendizagem académica"
(MORAES; LIMA, 2018, p. 300), exigindo novas formas de se pensarem a educacao e seus
processos formativos diante dessa ecologia digital. Portanto, é substancial

[...] articular o contexto social aos processos educacionais, ndo negligenciando
as linguagens tipicas da cultura digital. Desse modo, encaramos o campo
educacional como espago de problematizacédo frente as demandas dessa cultura,
buscando compreender reconfiguragdes inerentes e empreender novas formas
de educar. (CRUZ; LIMA; NASCIMENTO, 2020, p. 119).

A pesquisa possui Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica, protocolado e aprovado na Plataforma Brasil sob
o numero 18926819.1.0000.5149. Todos os nomes dos licenciandos citados no artigo séo ficticios.
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Com isso em mente, reconhecemos que os jogos digitais se destacam entre os
produtos mais populares e expressivos da cultura digital (NEWZOO, 2020) e assumimos
a proposicao de que esses artefatos podem favorecer a criagcdo de novos ambientes de
ensino e aprendizagem, potencializando novas vias de constru¢ao de conhecimentos.
Dessa forma, fundamentados nos aportes da Teoria Ator-Rede, de Bruno Latour e
outros colaboradores, o objetivo deste trabalho foi rastrear efeitos da incorporacgao
pedagdgica de jogos digitais> em uma proposta de ensino durante uma disciplina de
estagio curricular de uma licenciatura em Fisica.

Fundamentando nosso caminho de investigacao: alguns conceitos da
teoria ator-rede

De acordo com Lemos (2013), a Teoria Ator-Rede (TAR) foi articulada a partir dos
Estudos de Ciéncia e Tecnologia, na década de 1980, tendo como principais expoentes
Bruno Latour, Michel Callon, Madeleine Akrich, Michel Serres, John Law e Wiebe Bijker
entre outros. Para caracterizar sua abordagem socioldgica, Latour (2012, p. 24) nos
alerta quanto a etimologia da palavra 'social' e assinala que o latim socius remete a um
'associado’, afirmando que: "[...] nas diferentes linguas, a genealogia histérica da palavra
'social' designa primeiro 'seguir alguém' e depois 'alistar' e 'aliar-se a' para finalmente
exprimir 'alguma coisa em comum™. Assim, o enfoque latouriano de ‘social’ envolve
um cuidadoso processo de observacdes de uma cena de interesse, o que embasa
um mapeamento de entidades em associacao, a fim de se identificarem agéncias e
transformacdes emergentes.

Decorrente disso, Latour (2004, p. 397, grifo nosso) também assume a TAR como
uma 'sociologiadeassociagdes', cujocampo analitico objetiva "[...] sequiras coisas através
das redes em que elas se transportam, descrevé-las em seus enredos [...] e estudd-las [...]
simetricamente [...]". Mas, afinal, o que sao essas coisas? Como compreender rede? O que
significa descrever e estudar as coisas simetricamente? O entendimento das respostas a
essas indagacgodes é o que justifica nossa adesao as proposicdes latourianas como base
analitica deste estudo.

E preciso reconhecer certo estranhamento quanto a proposicdo de se 'sequir[em]
as coisas'. Afinal, algo que pode ser seguido é aquilo que percorre uma trilha e, ao fazé-lo,
deixa rastros. Portanto, as tais 'coisas' dizem respeito aquilo que é capaz de empreender
e, por vezes, promover transformacdes em seu caminho. Na verdade, ao propor 'seguir
as coisas' Bruno Latour (LATOUR, 2004) faz mencado aquilo que assume forma e produz
significados em uma relacdo associativa, evocando o conceito de actantes, que remete
ao termo 'ator' da expressao 'ator-rede’. Entretanto, Latour (2001) nos explica que 'ator’
tem sentido restrito a humanos, sendo preferivel a utilizacdo de actantes?.

Desse modo, um actante é aquele que gera agdes e produz movimento e diferenca,
podendo ser humano ou nao humano (LEMOS, 2013). Indispensavel indicarmos que, na
TAR, os actantes sao definidos por seu campo de acao (LATOUR, 2001) e, portanto, de

20 uso da expressdo jogos digitais, no plural, faz referéncia a tematica que embasou conceitualmente a intervencao de
campo. Um dos desdobramentos das a¢des empiricas foi o desenvolvimento de um jogo digital pelos licenciandos
conforme indicado ao longo deste texto.

3Em um exercicio de compreensdo do conceito 'actantes’, pensemos em um professor e seu planejamento de aula. Em
associacdo, esses dois actantes evocam muitos outros, tais como: escola, sala de aula, diretrizes curriculares, projeto
politico-pedagdgico, computadores, materiais didaticos, alunos e gestores escolares.



4de 17
Cién. Educ.,v.27,e21047,2021

afetacao das associacdes em que se encontram. Para ser coerente com esse ponto
de vista, ndao se pode definir um actante a priori, o que remeteria a uma esséncia. Ao
contrario, um actante se configura na relagao e ao alterar uma dada circunstancia,
fazendo-se perceptivel/rastreavel ao produzir alguma diferenca, afetando e sendo
afetado.

E a partir disso que passamos a reconhecer um actante ora como mediador, ora
como intermediario. Um actante é dito mediador quando modifica um estado de coisas
em que estd envolvido; ou seja, "[...] mediadores transformam, traduzem, distorcem
e modificam o significado ou os elementos que supostamente veiculam" (LATOUR,
2012, p. 65). J& um actante intermediario compde associacdes de maneira quase
invisivel, nao alterando substancialmente a rede a qual esta vinculado. Entretanto, um
intermediario pode vir a se tornar um mediador, e vice-versa“.

Para buscar o entendimento do conceito de rede, que também integra a
expressao que define a Teoria, é imprescindivel elucidar que

[...] rede nado é 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
relacdes se estabelecem e se transformam. A rede é o préprio movimento das
associacoes que formam o social [...]. (OLIVEIRA; PORTO, 2016, p. 64).

Dessa forma, o social é consequéncia de agenciamentos dos actantes, que
formam redes dinamicas: "[...] Mais que explicar os fenébmenos tendo como causa
a sociedade ou o social, a teoria [Ator-Rede] vai colocd-los como consequéncia de
circulagao em redes sociotécnicas complexas nao deixando nenhum campo estanque
ou separado como uma categoria" (LEMOS, 2013, p. 3). Em outras palavras, a ideia de
rede tem aver com movimentos de associagcdes que "[...] remetem a fluxos, circulacdes e
aliangas, nas quais os atores envolvidos interferem e sofrem interferéncias constantes”
(FREIRE, 2006, p. 55).

E exatamente nisso que se notabiliza o que Latour (2001, p. 356) qualificou
como translagao, isto é, "[...] o trabalho gracas ao qual os atores modificam, deslocam
e transladam seus varios e contraditérios interesses". Portanto, na andlise de redes
sob a 6tica da TAR, os efeitos das translacdes assumem especial interesse. E delas
gque emergem os jogos de forca entre os actantes que, ao trabalharem em conjunto,
produzem transformagdes (SISMONDO, 2010) e evidenciam um social em laténcia.
Tudo isso reforca que um actante é definido por sua atuacdao em rede, ou seja, por
sua performance, o que, segundo Latour (2012), é o foco de um estudo TAR. Esse
posicionamento vai ao encontro do que Serensen (2009) - ao levar em conta as
indicacbes de Law (2002) - assume como performance: efeitos que reverberam das
inter-relagdes estabelecidas em uma assembleia sociomaterial.

Em seu principio de simetria, a TAR é assumida por Latour (2012) como uma
ontologia plana que rompe com a separacao entre sujeito e objeto. Nessa configuracao,
a TAR se afasta da sociologia estruturalista e seus enquadramentos tedricos
explicativos do social. Alternativamente, assume que humanos, animais, vegetais,

“Um exemplo: em uma videoconferéncia, um computador em perfeito estado de funcionamento se configura como
intermediario, mas, se em um momento qualquer travar, assume condicdo de mediador. Essa mudanca de status do
actante (computador) é devida a desestabilizacdo que este provocou no fluxo de acées em que estava filiado, produzindo
reacdes e mobilizagdes.
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objetos, instituicoes, leis etc. estabelecem conexdes vivas e, em rede, produzem
trabalho.

Em vez de examinar apenas os atores humanos, suas habilidades individuais e
suas inter-relacdes sociais, uma visao sociotécnica trata os elementos sociais
e materiais das praticas do conhecimento como enredados e mutuamente
constitutivos. A 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, tradugao nossa).

Percebemos, entao, que a TAR assume que humanos e ndao humanos retém
poténcia agencial em associa¢des. Essa proposicdo reforca a prerrogativa de simetria
nas redes de actantes, mas pode levar ao inevitdvel questionamento: como um objeto
(ndo humano) pode ser dotado de agéncia se é desprovido de vontade? E o préprio
Bruno Latour (LATOUR, 2012, p. 108, grifo nosso) que nos leva a refletir e encaminha
um posicionamento:

Se a acao se limita ao que os humanos fazem maneira de 'intencional' ou
'significativa’, ndo se concebe como um martelo, um cesto, uma fechadura,
um gato, um tapete, uma caneca, um hordrio ou uma etiqueta possam agir.
[...] nossas perguntas em relagdo a um agente sao simplesmente estas: ele
faz diferenca no curso da acao de outro agente ou ndao? Haverd alguma prova
mediante a qual possamos detectar essa diferenca?

A resposta de senso comum seria um 'sim' sonoro. Se vocé puder, com a maior
tranquilidade, sustentar que pregar um prego com ou sem um martelo, ferver
agua com ou sem uma panela, transportar comida com ou sem um cesto, andar
na rua com ou sem roupas, zapear a televisao com ou sem o controle remoto,
parar um carro com ou sem o freio, fazer um inventdrio com ou sem uma
lista, administrar uma empresa com ou sem a contabilidade sdo exatamente
as mesmas atividades, que a introduc¢do desses implementos comuns ndo muda
nada 'de importante' na realizagdo de tarefas, entdo vocé estd pronto para
visitar a Terra Longinqua do Social e desaparecer daqui. Para todos os outros
membros da sociedade esses implementos fazem muita diferenca e sao [...]
participes no curso da agao [...].

Dessa forma, nossa compreensdo é que - em simetria - humanos e ndao humanos
atuam entre si, expressando-se em rede. Todavia, é fundamental considerarmos que
essa "[...] simetria ndo é ética ([as] coisas valem o mesmo que humanos), mas analitica
(coisas nos fazem fazer coisas e tém implicacdes importantes)" (LEMOS, 2014, p. 6, grifo
nosso). Essa mesma percepcado pode ser identificada em Coutinho e Viana (2019), que,
ao comentarem o trabalho de Knappett (2005), explicam que a simetria estabelecida
entre humanos e ndao humanos em um trabalho pautado na TAR é uma opcao analitica
de registrar as caracteristicas estabelecidas entre esses actantes sem atribuir um peso
maior a um ou outro polo.

Nessa visao, a TAR rejeita um separatismo entre actantes e uma hierarquia que
os coloque em diferentes planos analiticos. Portanto, consideramos essencial admitir
o ser humano como um ser hibrido e que, desde sempre, transita culturalmente com
objetos técnicos.

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 epistemologia, ndo compreenderemos nem o humano, nem o
ndo humano. (LATOUR, 1994, p. 134).
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Com a mesma concepc¢ao, Lemos (2013, p. 130) nos indica que "[...] o humano é
[...] formado por processos histéricos de mediacao [...]. Ele é justamente a rede (e nao
individuo) formada por tudo que se associa, associou ou associard”. Ou ainda, "[...] nés
(seres humanos) somos um coletivo hibrido que nao existe sem as coisas" (COUTINHO;
VIANA, 2019, p. 24). Assim, compreendemos que é a partir de nossas vinculagbes com
nao humanos que formamos nossa subjetividade e nossa compreensao de mundo, o
que acaba por revelar que as redes sdao estabelecidas a partir de relagbes heterogéneas
e que é dai que emerge o social.

Uma vez apresentados alguns dos conceitos da TAR, cabe ainda explorar seu
tratamento metodoldgico as questdes de interesse. A orientacao parte de

[...] 'seguir os proprios atores', ou seja, tentar entender suas inovacoes[...], afim
de descobrir o que a existéncia coletiva se tornou em suas maos, que métodos
elaboraram para sua adequacao, quais definicbes esclareceriam melhor as
novas associacOes que eles se viram forcados a estabelecer. (LATOUR, 2012, p.
31).

Esses procedimentos investigativos estao ligados a uma imersao no campo de
pesquisa tendo em mente: (1) o reconhecimento de actantes - quem/o que integra
a situacao estudada?; (2) o mapeamento das associacdes entre os actantes - o que
passa a circular na situacdo estudada?; e, (3) a identificacdo das mediacdes — quais
translacdes ocorreram na rede estudada? Dessa forma, um estudo TAR assume a
configuracao de um relato analitico-descritivo, o qual explicita o social que compds a
cena de interesse investigada. Nas palavras de Latour (2012, p. 180), alimentados de
incertezas que cercam as agOes dos actantes, "[...] a ideia é simplesmente trazer para
o primeiro plano o préprio ato de compor relatos". Nessa perspectiva, o autor adverte
que "[...] nenhum pesquisador deve achar humilhante a tarefa de descrever" (LATOUR,
2012, p. 199).

Ainda que a TAR tenha sido concebida em um campo distinto da Educacao,
reiteramos que seus conceitos e proposicoes tedrico-metodoldgicas sao aderentes e
oportunos aos interesses a pesquisa dessa area de conhecimento. Afinal, os processos
educativos sdao hibridos e sua materialidade - leis, salas e laboratdrios, curriculos,
avaliacbes, equipamentos, materiais didaticos, pessoas etc. — se faz imprescindivel a
tarefa de educar. Ou seja, a TAR faz visivel "[...] grande diversidade de coisas que estao
em jogo nos ambientes educacionais, propicia a identificacdo das agéncias dos nao
humanos [as] associacdes entre diferentes entidades e os efeitos dessas interacdes”
(VENANCIO; VIANA; SILVA, 2020, p. 5). Longe de defendermos um determinismo
tecnoloégico, preferimos reconhecer que, se os objetos nao educam por si s6, sem eles
nao produzimos Educacao.

A pesquisa em acao: orientacao metodoldgica e delineamento do corpus

Esta investigacao foi idealizada a partir de uma Pesquisa-Acao (THIOLLENT,
1996), caracterizando-se como um estudo realizado em colaboragcao com membros
de uma comunidade educacional. Nessa perspectiva, nossa estratégia de intervencao
empirica visou a fomentar mudancas na rede de actantes estudada. Ela foi elaborada e
implementada em parceria com a supervisora de pés-doutoramento, com um professor
supervisor de estagio curriculare com nove alunos do curso de licenciatura em Fisica de
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uma universidade publica brasileira. Nessa linha, integramo-nos a rede estudada e
nos associamos aos demais actantes colocando em circulacdo questdes de interesse
(LATOUR, 2012) para a investigacao. Entendemos que essa pesquisa incentivou a
valorizacao das agéncias dos actantes permitindo captar nuancas da experiéncia
pedagdgica produzida.

Considerando o recorte de pesquisa deste artigo, a composicao do nosso corpus
analitico integrou duas fontes geradoras de dados: os registros das observacdes de
discussdes sincronicas mediadas por TDIC e, fundamentalmente, o conteddo dos
relatérios individuais que compuseram a avaliacao final do estagio curricular dos
licenciandos. Em seu conjunto, essas fontes primdrias formaram a base de nossa
discussao fundamentada na TAR (LATOUR, 2012).

Com o objetivo de rastrear os efeitos produzidos pela incorporacao pedagdgica
de jogos digitais em uma proposta de ensino durante uma disciplina de estagio
curricularde umalicenciatura em Fisica, empregamos estratégias de codificacao aberta
de dados mediadas no software ATLAS.ti. Nesse sentido, a partir das orientagbes de
Strauss e Corbin (2008), nossa codificacdo dos dados priorizou questdes de interesse
(LATOUR, 2012), as quais emergiram do corpus a partir de uma visao compartilhada
pelos licenciandos: "[...] E como se disséssemos aos actantes: 'Nao vamos tentar
disciplinar vocés, enquadra-los em nossas categorias; deixaremos que se atenham a
seus préprios mundos [...]'"" (LATOUR, 2012, p. 44).

Assim, durante as leituras e exploracdao do corpus, estivemos atentos ao
mapeamento de actantes, as associacdes estabelecidas entre eles e aos efeitos
produzidos narede. Nesse procedimento, foram construidas duas categorias analiticas:
significado inicial e significado transladado dos/pelos licenciandos acerca de jogos
digitais e sua incorporacao em uma proposta de ensino.

Na préoxima secdo, voltamos nossa atencdo para a expressao daquilo que Latour
(2012) nosincentivou a fazer como resultado de um estudo Ator-Rede: o relato do social
estudado. Para tanto, partimos de um resgate de detalhes da intervencao realizada e
apresentamos os resultados do mapeamento dos actantes e sua rede de associagdes
bem como a discussao dos efeitos produzidos tendo como base os indicadores de
nossas categorias empiricas.

Resultados e discussao: espaco-tempo de intervencao e seus efeitos

Em virtude da pandemia de Corona Virus Disease (COVID-19) e da implantacao
do regime de Ensino Remoto Emergencial (ERE) na universidade onde desenvolvemos
nosso estudo, a etapa de intervencao empirica foi realizada entre os dias 04/08/2020
e 27/10/2020. A ultima semana do semestre foi dedicada as fun¢des de registro de
desempenho académico e fechamento de didrios no dia 07/11/2020.

A construcdo de uma estratégia de intervencao em campo pode ser considerada
como a base de uma Pesquisa-Acao. Assim, nosso foco inicial foi o seu planejamento®
em termos de formato, conteudo, objetivos, praticas e avaliagao. Entre as alternativas
legalmente cabiveis ao regime de ERE, optamos por desenvolver nossas atividades de
forma sincronica e assincronica, de maneira interdependente e complementar e por
intermédio da plataforma digital institucional (Moodle) da universidade.

Esse planejamento acolheu e respeitou as sugestdes dos licenciandos e do professor supervisor do estagio curricular.
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No periodo, foi colocado em acao um plano de ERE, que totalizou 14 encontros
sincronicoscomosacadémicos. Aestratégiadeintervencaocontemplouaapresentacao
formal de conteudos relacionados a tematica de jogos digitais e processos de ensino
como também uma pratica de estagio mediada por um jogo digital desenvolvido pelos
licenciandos.

A estrutura das aulas do ERE foi pensada a fim de que todos os alunos pudessem
manifestar liviemente seus anseios, duvidas e desejos de composicao de uma praticade
ensino para o estagio. Registramos ainda que as sugestdes e decisées dos académicos
foram discutidas e acolhidas, consolidando um trabalho construido com abertura e
em regime de parceria. Com o devido acompanhamento e suporte dos professores-
pesquisadores, o agrupamento de licenciandos foi estimulado durante todo o
semestre visando a composicao de frentes de acdo no estagio que integrava a unidade
curricular (UC). Nessa configuracao, como interagiamos com turma relativamente
pequena, a comunicacao foi favorecida pelas TDIC e isso nao constituiu um agravador
das dificuldades inerentes ao ERE.

Como o semestre foi condensado em trés meses, a carga horaria da UC foi
distribuida em encontros sincrénicos semanais, atividades assincronicas de avaliacao
relativa aos eixos tedricos que compuseram o planejamento e pratica de estagio. Todas
as atividades propostas tiveram adesao dos nove licenciandos, os quais lograram
éxito na UC. O arranjo didatico remoto foi facilitado: (1) pela posse e apropriacdao
das TDIC pelos envolvidos; (2) pelas constantes presenca e atuacao dos professores-
pesquisadores junto aos licenciandos; (3) pela vinculagao de um professor supervisor
de estagio que acompanhou e colaborou com o desenvolvimento da parte pratica da
UGC; (4) pelo respaldo legal dos ordenamentos do ERE; e (5) pelo engajamento de todos
os envolvidos.

E importante registrarmos que o plano de ensino foi integralmente efetivado,
mas de forma distinta da linearidade tipica de um semestre de presencialidade fisica
em espac¢os académicos. Com o ERE, a dedicacao a disciplina e as atividades de pratica
do estagio curricular assumiu um contorno que ndao permite fronteiras rigidas de uma
cronologialineare exclusivamente constituidaematividades sincronicas.Nodesenrolar
das atividades desenhadas, diferentes campos de atuagao foram assumidos pelos
licenciandos junto aos professores-pesquisadores e supervisor do estagio curricular,
emergindo autonomia, compromisso e protagonismo como elementos essenciais para
0 sucesso da proposta mediada com TDIC.

Especificamente, o periodo de orientacbes e supervisao de estagio foi
intensificado em seu regime de proposi¢cdes, definicdes, superacao de insegurancas
e trabalho coletivo. IniUmeras frentes compuseram esse momento de transformacao
dos estudantes, que, como nds, experienciaram uma situacao inédita em sua trajetoria
académica:um semestre totalmenteintermediado comTDIC e com atividades de campo
de estagio igualmente remotas. Nossa avaliagao, como professores-pesquisadores e
em conjunto com o supervisor externo do estagio, foi que o agrupamento de alunos
foi exitoso nas atividades empreendidas.

A figura 1 é o resultado de um mapeamento de actantes (destacados em italico
neste paragrafo) e de seus rastros de associacdes ao longo de um semestre letivo em
uma universidade. O cotidiano académico foi excepcionalmente afetado pela presenca
do SARS-CoV-2 (Severe Acute Respiratory Syndrome, Coronavirus 2), o que obrigou a
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instauracao de um regime de distanciamento social, uma vez que esse actante
tem alto potencial de infeccao e letalidade. Em particular, o SARS-CoV-2 agenciou
reconfiguracdes na esfera administrativa da universidade e provocou adequacdes
na legislagdo educacional, a qual estabeleceu um regime de ERE devido a pandemia
de COVID-19. Consequentemente, essas modificacdes exigiram a reelaboracao de
nosso plano de ensino e reconfiguraram o formato das interagdes entre licenciandos,
professores-pesquisadores (autores deste artigo), professor-supervisor e seus alunos
do ensino médio durante as praticas de campo de estdgio. Respeitando a legislacao
educacional e as recomendacgdes sanitarias, o trabalho entre esses ultimos actantes foi
mediado por TDIC.Nesse contexto, nds—os professores-pesquisadores—empreendemos
juntos aos licenciandos em Fisica momentos de discussao sobre referencial tedrico de
jogos digitais e sua possivel associacao com a pratica de ensino no campo de estagio.
Assim, nosso trabalho na UC compreendeu: planejamento e construcao de um jogo
digital pelos licenciandos; orientacdes pertinentes ao projeto e implementacao
desse jogo, e avaliacdao de uma pratica de ensino no campo de estdgio. Tal pratica
foi acompanhada por um professor supervisor do estagio curricular, que escolheu a
tematica da eletrostatica como contetdo referencial da Fisica a ser explorado pelos
licenciandos junto dos alunos do ensino médio. A tematica escolhida pelo professor-
supervisor do estagio curricular guiou a narrativa materializada no jogo digital.

Figura 1 - Mapeamento de actantes e suas associagoes
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Fonte: elaborado pelo autor Marcio Roberto de Lima a partir dos dados de pesquisa no software Gephi.

Os passos subsequentes ao mapeamento dos actantes e de suas associacdes
foram dedicados as translacées (LATOUR, 2001) efetivadas na rede. Atentos aos rastros
das acoes ligadas a producao de um jogo digital pelos licenciandos e sua integracao
a proposta de ensino do estagio curricular, foi possivel fazermos visiveis efeitos
produzidos na rede, o que caracterizou a performance (LATOUR, 2012; SORENSEN,
2009) da transicao de significacdes pedagdgicas dos licenciandos relacionadas aos
jogos digitais e sua associacdo ao ensino de Fisica.
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Com base em nossa primeira categoria empirica - significado inicial -, pudemos
perceber, entre a maioria dos licenciandos, um posicionamento de ceticismo quanto
a associacao de jogos digitais a uma proposta de ensino. Entre os nove licenciandos
que cursaram a UC, apenas dois (Bia e Ari) declararam possuir alguma experiéncia
com tal associacdo. Ambos os casos tiveram, no ambiente Kahoot® sua forma de
desenvolvimento, e essas acdes de ensino foram avaliadas positivamente por aqueles
licenciandos. De nossos registros de observacdes de campo, identificamos que Eva e
Gil expressaram desconfian¢a e incipiéncia para promoverem uma integracdao jogo-
ensino. No mesmo sentido, outros rastros foram identificados em diferentes momentos
dos relatorios de estagio dos demais licenciandos:

Eu era um cético ferrenho de propostas que envolviam games e sala de aula. Reconheco que esse meu
ceticismo se devia em boa parte da minha ignordncia e desconhecimento do tema |[...]. [Licenciando
Max, grifo nossol].

Durante a minha experiéncia de estdgio, antes do planejamento da proposta de interven¢do, muitas
questdes surgiram a respeito da possibilidade de [...] incorporag¢do de jogos eletrénicos no ensino [...].
[Licencianda Ema, grifo nosso].

Achava muito dificil [...] conseguir fazer as conexdes entre o jogo e uma estratégia de ensino e também
com um plano de aula. Pensava que ndo fosse possivel [...]. [Licenciando Tom, grifo nosso].

O uso de jogos no ensino [...] era impensdvel para mim [...]. [Licenciando Rui, grifo nosso].

Apesar de [jogar] frequentemente e hd muitos anos, nunca tinha pensado no seu papel no ensino.
[Licenciando Eli, grifo nossol.

Todos esses posicionamentos e excertos foram referenciados em nossa categoria
empirica significado inicial e essas ocorréncias indicam insegurancas por parte dos
licenciandos quanto ao potencial pedagdgico de jogos digitais. O licenciando Max,
por exemplo, explicita uma justificativa para o seu ceticismo: o desconhecimento da
temdtica. Assim sendo, o conteudo de referéncia de nossa UC precisaria se configurar
como um actante mediador, a fim de que, a partir de sua circulacao na rede, pudesse
emergir uma nova representacao em relacao a tematica (COUTINHO et al., 2014).

Ja alicencianda Ema colocou em evidéncia um processo reflexivo envolvendo a
tematica da UC, o que é altamente desejavel em a¢des formativas. Fica caracterizado
que a intervencao de nossa pesquisa evocou uma formacgao de significados em torno
daquilo que se aprendia e, assim, fomentou uma dinamica que refutou assumir os
licenciandos como entidades estanques/estabilizadas. Ao contrdrio, nosso empenho
eramesmo provocar quebradeinércia,incitando movimento etrabalho querepercutem
como performance (LATOUR, 2012; SORENSEN, 2009) a partir de associacdes entre
humanos e ndo humanos (VENANCIO; VIANA; SILVA, 2020).

No agrupamento formado pelos licenciandos Tom, Rui e Eli, a questao da
incorporacao pedagogica de jogos digitais encontra-se no campo do impossivel (Tom)
ou, em sentido similar, do impensdvel (Rui e Eli). Além disso, ao voltarmos novamente
nossaatencao paraasobservacdéesde campo e paraascincoenunciacdes apresentadas,
é notavel que os verbos utilizados pelos licenciandos foram flexionados no passado.
Isso nos coloca diante de um rastro que evidencia os relatos como representacdes de
uma realidade construida (COUTINHO et al., 2017) a partir de associa¢cOes pregressas.

%0 Kahoot é uma plataforma de criacao de testes de multipla escolha on-line.
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Entretanto, a TAR (LATOUR, 2012) nos incentiva a encarar redes de maneira
fluida, mutavel e com associacdes impermanentes. Dessa forma, as relacdes entre os
actantes durante o semestre letivo estiveram sujeitas a relagdes de influéncia mutuas,
o que acarretou afetacdes e acabou por provocar translacées (LATOUR, 2001). Entao,
voltando ao nosso corpus, questionamos: quais translacdes se produziram na rede
de modo a fazer emergir uma nova performance das significacdoes pedagdgicas dos
licenciandos relacionadas aos jogos digitais e sua associagao ao ensino de Fisica?

Uma das expectativas da intervencao da Pesquisa-Acdo, além da afetacdo de
sentidos pedagodgicos acerca dos jogos digitais por parte dos licenciandos, dizia
respeito a pratica de estdgio de ensino de Fisica. Como professores-pesquisadores,
estdvamos cientes de todas as limitacdes de tempo e, também, daquelas inerentes
ao ERE, inclusive envolvendo o campo de estagio. Ainda assim, incentivamos o
agrupamento a valorizar a oportunidade de poder colocar em circulagao alguns dos
elementos do campo tedrico, que haviamos discutido e amadurecido na disciplina,
priorizando o envolvimento de um jogo digital como um mediador do ensino no
estagio curricular.

Neste ponto, é primordial resgatar as indicacdes de Egenfeldt-Nielsen (2011),
que nos explica que é possivel aprender fazendo jogos, o que envolve um projeto e
implementacao de um game (com ou sem finalidade educacional), o qual sistematiza
um determinado conhecimento, explorando-o no formato de um jogo. Essa ultima
perspectiva foi a via de acdao escolhida pelo agrupamento de licenciandos com que
trabalhdvamos.

Para iniciar o projeto do jogo digital, era preciso partir de um conteddo de
referéncia do curriculo do ensino médio da disciplina Fisica. A indicacdao do tema
'Eletrostatica’ surgiu de uma negociacdao com o professor supervisor do estdgio
curricular, que alegou necessidade de se trabalhar atematica em suas aulas. Reiteramos
que a exiguidade de tempo marcou essa etapa de nossa intervencao e interp0s
limitagdes, uma vez que foi imperioso compatibilizar os calendérios da licenciatura na
universidade e das aulas na instituicao de educacgao basica onde a pratica com o jogo
digital iria acontecer sob supervisao.

Definidaatemdtica, oslicenciandosiniciaramumtrabalho coletivo e colaborativo
no projeto e desenvolvimento do jogo digital. Essa foi outra particularidade que
emergiu do ERE: um estagio realizado em grupo e baseado em um projeto coletivo. Para
tanto, os licenciandos assumiram diferentes papéis: gerente de projeto, programador,
investigador de conteldo, editor de conteldo e designer. Nesse aspecto, Coutinho
(2018, p. 5) alerta que o mais importante dessa dinamica esta relacionado "[...] as
competéncias, conhecimentos e habilidades adquiridas ao longo do desenvolvimento
do projeto”, o que pudemos constatar durante o estagio curricular.

Foi nessa configuracao que os académicos iniciaram discussdes e multiplas
frentes de implementacao. Obviamente, iniciara-se um processo de negociagoes
e definicbes, o que nao aconteceu linear e homogeneamente, surgindo tensdes e a
necessidade de revisdes, flexibilizacbes e adequacdes. Ou seja, "[...] os fendmenos
coletivos emergem por meio do trabalho dos participantes, e se estendem tanto
guanto os atores os levam adiante, e duram tanto quanto eles o aguentam" (LATOUR;
VENTURINI, 2019, p. 40).
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Uma das controvérsias que nos foi revelada pelos licenciandos envolveu a
indispensavel definicdo da narrativa do jogo, a qual envolveria a temdatica Eletrostatica.
A partir de uma experiéncia prévia, a licencianda Bia aventou trabalhar tal tema a
partir da eletricidade nos seres vivos. Em colaboragao, o licenciando Max sugeriu
uma adaptacao utilizando a ideia de metamorfose ao estilo do personagem Ben 10
(2020)7, na qual o jogador poderia se transformar em um ser vivo assumindo poderes
para salvar o mundo que corria perigo. Desse movimento, o agrupamento chegou a
definicdo de uma linha para uma primeira versao da narrativa do game.

Ainda assim, em um tempo bastante curto, o agrupamento se posicionou e nos
apresentou um protétipo inacabado utilizando uma plataforma pouco convencional:
um PowerPoint interativo. Em um dos encontros sincronicos, os licenciandos
expuseram duvidas, mostraram-se descontentes com a plataforma utilizada para
compor a ideia inicial e apresentaram conflitos inerentes a um trabalho coletivo.
Provocados pelos professores-pesquisadores quanto a necessidade de estarem atentos
a elementos fundamentais envolvendo jogabilidade e, principalmente, a narrativa
do jogo, o agrupamento retomou o debate e a revisao de seu plano de agao. Como
orientadores, propusemos que a narrativa poderia considerar a composicao de um
inventdrio, o qual poderia ser formado a partir dos éxitos do jogador ao longo de sua
interacao no ambiente. Isso foi acolhido pelos licenciandos.

Naquele momento, duas das licenciandas (Eva e Ema) se dispuseram a investir
na migracao da plataforma de desenvolvimento para o Scratch® ou Construct®, além
de reverem a narrativa a partir das novas ideias. Os demais membros do agrupamento
se voltaram para readequar os contetdos de referéncia a serem incorporados no jogo
digital. A plataforma escolhida foi o Construct, e uma versao preliminar foi estruturada
e apresentada coletivamente em um encontro sincronico posterior.

O projeto havia evoluido bastante e ganhado em jogabilidade e elementos
estéticos. Apdés uma analise coletiva do jogo em uma nova interacao sincronica,
deliberamos que o projeto seguiria naquele formato. A sequéncia de agées assumidas
pelos licenciandos foi de refinamentos no controle do jogo, aprimoramentos
audiovisuais, revisao de conteudos e sua acomodagao no ambiente de interacao com
o usuario. O formato final da proposta assumiu a materialidade de um jogo digital
- Ampets'® —, que considera a coleta de itens com base em acertos de questodes
tematizadas na eletricidade nos seres vivos. Para consolidar seu inventario, o jogador
precisa se informar no ambiente do jogo digital quanto as propriedades elétricas de
alguns seres vivos e, posteriormente, analisar situacdes envolvendo os conteudos
estudados como também fazer associacdes corretamente nas questdes propostas.

Voltando ao nosso corpus, osindicadores de nossa categoria analitica significado
transladado nos permitiram identificar que, a partir das interacdes estabelecidas
entre os actantes, emergiu uma translacao das significacdes acerca da incorporacao
pedagdgica de jogos digitais em uma pratica de ensino. Constatamos que aquele

’Ben 10 é o personagem de um garoto que usa um dispositivo tipo relégio de pulso, o qual Ihe permite se transformar
em criaturas alienigenas.

8Comunidade de programacao gratuita para criancgas.
°Plataforma para a criacao de jogos.

%0 nome Ampets sugere um trocadilho com 'Amperes' e 'Pets' e foi escolhido pelos licenciandos. O jogo pode ser
acessado em: https://cutt.ly/tWCO0yg6.
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posicionamento inicial de 'ceticismo' (entre outros) fora afetado e outra realidade
produzida levando em consideracdao as novas associacbdes estabelecidas na rede tal
como nos indicam os licenciandos:

[...] eu sabia que os jogos digitais poderiam ser implementados no ensino, mas néo tinha conhecimento
de como isso era possivel [...]. Com as aulas, leitura de artigos e a produ¢édo do game me aprofundei em
relagéo a essas questées e pude entender melhor os aspectos que compdbem esse recurso [jogo digital] e
como ele é importante também na promogéo da cultura digital. [Licencianda Bial.

[jal conhecia aimportdncia de jogos no desenvolvimento intelectual e fisico [...], porém [a experiéncia na
UC] me fez ter outra perspectiva do assunto, principalmente sobre o ensino [...] acho justo e muito vdlida
a proposta [...], porém esse é um processo complicado que demanda bastante tempo e criatividade,
principalmente do professor que pretende implementd-lo [...] de modo a conseguir [...] completar [...] seu
objetivo [de ensino]. [Licenciando Aril.

A utilizag@o pedagdgica de jogos [...] pode ser muito benéfica no processo de ensino e aprendizagem, séo
vdrias as habilidades que podem ser trabalhadas e desenvolvidas [...]. A experiéncia de planejar e aplicar
uma proposta de estdgio com [um jogo digital] foi bastante inusitada e significativa para mim. Esse tipo
de atividade [...] demanda tempo, pesquisa, criatividade e reflexdo sobre seu sentido. [Licencianda Bial.

A mim fez compreender a necessidade de buscar outras formas de significar o que estou estudando
de modo que minhas associagcdes ndo se limitem, mas se expandam. [...] O método deve ser pensado
com muito rigor e, a priori, € bastante complexo unir ensino de conceitos-chave de ciéncias bdsicas, por
exemplo, a um jogo. [Licenciando Gil].

[Tudo que fora vivenciado na UC] ajudou muito a abrir meus olhos com rela¢do aos games
[incorporados a] prdtica pedagdgica. [...] estudar esse tema [...] mudou a minha forma de enxergar o
mundo. [Licenciando Max].

[0 jogo digital incorporal] recursos visuais, auditivos e narrativos e [viabiliza o desenvolvimento de]
habilidades [...] incluindo coordenag¢do motora, raciocinio I6gico, [tomada de decisées], entre outros.
[Licencianda Emal.

Fiquei surpreso [e] a implementacdo do jogo me deu acesso a aprender ferramentas que [me
proporcionaram] autonomia para desenvolver outras interven¢des semelhantes. [Licenciando Tom].

[...] foiumaexperiéncia muitorica de colaboracdo e troca de ideias, tivemos pouco tempo para constru¢do
[e] vdrias dificuldades [...]. O uso de jogos no ensino [...] é algo vidvel quando se hd um direcionamento
e bom planejamento. [Licenciando Rui].

[...] o estdgio lll foi o mais importante na minha formag¢do como professor. Além do fator prdtico, o
contetdo tedrico do estdgio foi o que mais me interessou [...]. Com as aulas [...] pude ter contato com o
trabalho de vdrios pesquisadores [...] que me mostraram que [o jogo digital pode ser incorporado] em
sala de aula com muito sucesso. [Licenciando Eli].

Considerando essa (nova) visao partilhada pelos licenciandos, encontramos
em Coutinho et al. (2017) a explicacao de que, mediante a composicao de novos
vinculos, outros actantes sao mobilizados e um novo estado de mundo passa a existir.
Essa proposicao assumiu forca com o relato da licencianda Bia, que afirmou: "Muitos
colegas, no inicio do curso, eram descrentes em relagdo aos recursos e jogos digitais e
pude perceber a mudanca de opinido ao longo das aulas, o que foi muito interessante". A
figura 2 representa as realidades produzidas pelos licenciandos no inicio (significado
inicial) e ao final do semestre (significado transladado).
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Figura 2 - Efeitos da incorporacdo pedagdgica de um jogo digital pelos licenciandos
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Fonte: elaborada pelo autor Marcio Roberto de Lima a partir dos dados da pesquisa.

A mobilizacao dos licenciandos em torno dos conteudos, das propostas
do plano de ensino da UC e das exigéncias do estagio supervisionado provocou
deslocamentos e induziu instabilidades na rede de actantes. Os posicionamentos dos
licenciandos foram desestabilizados a medida que aconteciam as leituras, atividades,
debates e, especialmente, a producao do jogo digital na UC. Ao circularem na rede,
essas experiéncias foram partilhadas pelos actantes, o que colocou em curso um
processo de reconfiguracao, o qual favoreceu o estabelecimento de novos significados
pedagdgicos, propiciou o rompimento com as representacdes pregressas e fez emergir
um novo modus vivendi.

Consideracoes finais

Este estudo teve como objetivo principal rastrear efeitos da incorporacdo de
jogos digitais em uma proposta de ensino durante uma disciplina de estagio curricular
dalicenciaturaem Fisicade umauniversidade publicabrasileira. Paratanto, otranscurso
de nossa Pesquisa-Acao promoveu uma incursao empirica, que privilegiou debates em
torno da literatura especializada, orientacdes sobre a pratica de ensino e a construcao
de um produto pedagdgico em formato de jogo digital pelos licenciandos.

Aprendemos que a Teoria Ator-Rede renova o sentido atribuido ao termo ‘social’
assumindo-o como associacao de actantes, que, como coletivo hibrido, promove
um fluxo de transformacodes, as quais evidenciam questdes de interesse. Assim, em
nossa intervencao no campo de pesquisa, empenhamo-nos em rastrear as translacoes
estabelecidas na rede mapeada e nos nutrimos das incertezas que o momento
vivenciado nos oportunizou. Com essa visao, em nosso relato, procuramos tecer
uma rede que evidenciou um espaco-tempo de reflexdes e afetacdes. Impossivel ndao
reconhecermos a importancia da materialidade no coletivo estudado, pois, sem ela, as
transformacdes observadas nao se produziriam. Também, ndo conferimos uma iluséria
estabilidade a realidade que elaboramos junto aos outros actantes de nossa rede e,
em outro sentido, preferimos assumir a impermanéncia e a tipica fluidez, que marcam
qualquer agrupamento.

A partir disso, foi possivel compreendermos que a materialidade do jogo digital
produzido pelos licenciandos abarcou um processo de translacao de significacdes
pedagdgicas dos licenciandos relacionadas aos jogos digitais e sua incorporacao
ao ensino de Fisica. As afetacdes mapeadas partiram de um lugar de ceticismo,
incipiéncia, desconfianca ou mesmo impossibilidade de aproximacao ‘jogo-pratica
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pedagdgica’ para um status, que passou a incluir: (1) jogo como um produto cultural;
(2) design de jogos como um processo complexo e que envolve tempo, criatividade,
referenciais tedricos, agéncias etc.; (3) desenvolvimento de um jogo digital como forma
de trabalho coletivo e colaborativo; (4) jogo digital como via de inclusao da cultura
digital no espaco escolar; e, (5) jogo digital como espaco de ensino e de promocao de
aprendizagens e habilidades.

Igualmente, reconhecemos limitacdes que permearam todo o periodo de ERE e
que acabaram por interferir na producao do jogo digital. Ainda assim, fazemos justica
ao empenho dos licenciandos em construir um produto audiovisual, que, embora
de mecanica simplificada, agregou conteldos de referéncia da Fisica de maneira
planejada e aderente a uma proposta de ensino escolhida pelo professor-supervisor
de estagio. Se o traco de um artefato, que ainda carece de maturacgao, esta presente no
jogo digital elaborado, a proposta - como um todo -, também, revela uma translagao
da tradicdao pedagdgica e, igualmente, da forma de se pensar a atuacao discente
durante um estagio supervisionado da licenciatura.

Por fim, registramos que nossa intencao nao foi/é promover uma substituicao
de métodos ou, ainda, tratar os jogos digitais como uma panaceia para os (muitos)
problemas educacionais. Para nds, é importante incentivarmos a aproximacao dos
produtos da cultura digital das praticas pedagdgicas dos professores e professoras,
substanciando-as. Além disso, ao introduzirmos essa tematica na formacao inicial,
pudemos constatar o quanto mobilizador e enriquecedor pode ser um processo de
autoria envolvendo a articulacao de conteudos curriculares, design de jogos digitais
e pratica de ensino. Assim, alternativamente a l6gica da substituicao, assumimos uma
l6gica da atualizacao e expansao das formas de ensinar e de aprender com jogos
digitais e, nao menos, de seu projeto e concepcao.
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