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RESUMO

Este artigo aborda a incorporagdo pedagdgica de jogos digitais na formacao inicial de professores de Fisica. A
pesquisa foi desenvolvida a partir da seguinte questdo: quais media¢des emergem durante o planejamento e
a construcdo de um jogo digital por licenciandos em Fisica em uma unidade curricular de uma universidade
publica brasileira? A produc¢do de dados empiricos foi realizada por meio de observa¢des de campo e da
elaboracdo de relatérios pelos licenciandos durante uma Pesquisa-Acdo. A analise das fontes de informagdes
seguiu uma codificacdo aberta no software ATLAS.ti, e os resultados foram discutidos com base na Teoria
Ator-Rede e na literatura sobre jogos digitais. Observou-se que o processo de projetar e o de construir um
jogo digital produzem mediag¢Ges que envolvem discussdes, negociacbes, decisdes, assuncao de papéis e
trabalho colaborativo, de forma articulada e interdependente.
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ABSTRACT

This article focuses on the pedagogical incorporation of digital games in the initial teacher training of Physics
educators. In this sense, the study was developed based on the question: The research was developed around
the following question: what mediations emerge during the planning and construction of a digital game by
Physics undergraduates in a curricular unit at a public university in Brazil? The production of empirical data was
carried out through field observations and the elaboration of reports by the undergraduate students during
an Action-Research. The systematization of information sources followed an open coding process using the
ATLAS.ti software, and the results were discussed based on Actor-Network Theory and the literature on digital
games. It was found that the process of designing and building a digital game produces mediations involving
discussions, negotiations, decision-making, role assumption, and collaborative work in a coordinated and
interdependent manner.
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Introducao

Este estudo da continuidade a uma pesquisa’ cuja proposta de investigacdo foi a incorporacao
pedagdgica de jogos digitais na formacaoinicial de professores. Ainvestigacdo envolveu a colaboracdo
de nove académicos (trés mocas e seis rapazes) da licenciatura em Fisica de uma universidade
publica brasileira, com os quais construimos uma proposta de intervencao empirica que incitou a
composicao de associagdes entre a matriz curricular da licenciatura em Fisica, a pratica docente e os
elementos da cultura contemporanea.

Consolidada como uma Pesquisa-Acdo (Thiollent, 1996), nossas acdes em campo estimularam
praticas com Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicac¢do (TDIC) associadas a componente
pedagdgica, emergindo um processo hibrido que se desenvolveu a partir de recursos do ciberespaco.
Em nossa proposicdo, tivemos como meta superar uma perspectiva prescritiva e instrumental
com tais tecnologias, despertando nos professores em formagao uma percepgao de jogo digital
como artefato cultural (Huizinga, 2000). Nesse sentido, empreendemos esforcos para fomentar a
construcao de saberes e competéncias pedagdgicas pelos licenciandos ao se associarem com midias
digitais visando planejamento e construcdo de um jogo digital (também dito game).

Compreendemos que a formagao de professores precisa estimular mediagdes pedagdgicas
com TDIC, a fim de que os licenciandos possam produzir significacdes sobre a cultura digital (Lemos,
2020; Lima; Mendes; Lima, 2020). Assim, o modus vivendi contemporaneo é fortemente influenciado
pela presenca de artefatos digitais que impelem novas formas de letramento e, portanto, de

n u

compreensado sobre “ser”, “estar” e “interagir” em um mundo conectado e em rede.

Por outro lado, a expansdo da cultura digital interpde desafios que abarcam ameacas
envolvendo seguranca de dados pessoais, praticas de vigilancia digital, predicdo e modulacdo
comportamental etc. Ndo ignorando esses contratempos, as licenciaturas sdo provocadas a rever
suas praticas sendo indispensavel

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

Compreendendo que games sdo produtos tipicos da cultura digital, assumimos como
proposicao suas potencialidades como uma via para alicercar novos ambientes de ensino e
aprendizagem e, assim, expandir formas de construcdao de conhecimentos. Tal como nos indicou
Huizinga (2000), tratamos o jogo sob um viés cultural que incita inteligibilidades e que, quando
tensionado ao campo pedagdgico, oportuniza ressignificagoes.

Desse modo, amparados pelas proposicdes da Teoria Ator-Rede (TAR) de Bruno Latour e
outros colaboradores, este trabalho se desenvolveu a partir da seguinte questdo: quais mediagdes
foram produzidas durante o planejamento e a construcdo de um jogo digital por licenciandos em

1 Desenvolvida em estagio pos-doutoral, possui Certificado de Apresentacdo para Apreciagdo Etica protocolado e
aprovado na Plataforma Brasil sob o nimero 18926819.1.0000.514. Todos os nomes pessoais citados no artigo sdo
ficticios.
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Fisica em uma unidade curricular de uma universidade publica brasileira? E importante registrar
gue nossa presenca e interveng¢ao na cena social investigada viabilizaram a atuac¢ao de licenciandos
durante um estdagio curricular da modalidade de Ensino Remoto Emergencial (ERE).

O conceito de mediagdo perpassa diferentes campos de pesquisa. De nossos estudos em
contextos museais (Nascimento; Almeida, 2009; 2008), concluimos que a mediacdo pode assumir
trés funcdes: 1) ligacdo entre sujeitos e objetos; 2) reconfiguracdo de significado atribuido pelos
sujeitos a objetos de hierarquias diferentes; 3) produc¢do de novos significados a partir do trabalho
do sujeito sdécio-histérico com os objetos das culturas. Essas funcdes, em tese, podem promover
demonstracdo e/ou negociacdo de significados, assim como solugdo de conflitos conceituais ou
comportamentais presentes nas interagdes.

Nesse ponto, também assumimos que as media¢des evocam uma complexa rede de relagdes
que modificam e/ou traduzem as interacGes de um coletivo heterogéneo. Essas mediagcGes sdo
instauradas a partir das trocas interativas entre humanos e ndao humanos, estabelecendo uma
dindmica de adaptacdes e/ou de desvios de interesse e formac&o ou dissolugdo de vinculos, sempre
sujeita a impermanéncia que atravessa as associa¢oes onde é produzida. Ou seja, “[...] os fen6menos
coletivos emergem por meio do trabalho dos participantes, e se estendem tanto quanto os atores os
levam adiante, e duram tanto quanto eles o aguentam” (Latour; Venturini, 2019, p. 40).

Breves considerag¢des sobre jogos digitais e sua presenga em processos formativos

Quando pensamos na imbricacdo cultura digital-Educacdo, voltamo-nos as concepcdes
pedagdgicas que valorizam o desenvolvimento de habilidades com midias digitais e as suas
significacdes. O foco desse tensionamento visa estimular formas de pensamento critico envolvendo
TDIC, resolucao de problemas, trabalho em colaboragao e, fundamentalmente, autoria. Esse universo
pedagdgico é compativel com projetos de jogos digitais.

Vale ressaltar que, independentemente de seu suporte, qualquer jogo envolve um sistema
de regras e resultados perceptiveis ao jogador, e que isso favorece a formagdo de vinculos (Juul,
2010). Dessa maneira, quando em interacdo com um jogo, o jogador se envolve em um ambiente
em que busca a consecucdo de objetivos respeitando um tempo finito de partida (Huizinga, 2000).

Em suas especificidades, os jogos digitais educacionais incorporam uma intencionalidade
pedagdgica, e, nesse particular, os games assumem uma configuracao que impulsiona modificacbes
atitudinais e promovem alguma aprendizagem em seus jogadores (Connolly et al., 2012). Para tanto,
é preciso um trabalho de design que, segundo Schell (2011), busca assegurar uma ‘experiéncia’ aos
jogadores que é arquitetada a partir de elementos motivadores e que provocam interacdes. Em
outras palavras, o autor defende que jogos sdo inUteis a menos que as pessoas 0s joguem, pois é a
associagao jogo-jogador que produz uma ‘experiéncia’ (foco do trabalho do designer).

Ao enfocar a experiéncia dos jogadores, Schell (2011) nos indica que um projeto de jogo
precisa considerar quatro elementos essenciais: 1) mecdnica — que diz respeito as regras e aos seus
operadores, que expressam aquilo que é ou ndo permitido fazer visando alcancar um estado de
vitéria; 2) narrativa — ligada a uma sucessao de ocorréncias no ambiente de jogo, é responsavel por
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conduzir a criacdo da experiéncia para o jogador; 3) estética — que evoca os sentidos do jogador
a partir de estimulos audiovisuais com o propdsito de fazer a experiéncia mais significativa; 4)
tecnologia — diz respeito a materialidade que faz o jogo realizavel, e permite a interagdo no espaco-
tempo de gameplay. Esses elementos basilares sdo interdependentes.

A interdependéncia desses elementos representa a complexidade na concepg¢do de
jogos inovadores que promovam mudancas comportamentais, atitudinais e apropriacdes de
conhecimentos. Dessa forma, o processo de producdo de um jogo estd sujeito a uma gama de
condicionamentos. A incorporacdo de jogos digitais aos cendrios formativos ainda é acompanhada
de desconfiancga, pois para “[...] instituicdes e educadores, o jogo ainda é visto somente como o
espaco do 6cio, onde a interagdo com ele é exclusivamente voltada para a diversdo e com minimas
possibilidades para a construgdao de conhecimentos junto aos estudantes” (Oliveira; Santos, 2017,
p. 101). Essa visdo sobre os jogos desvaloriza a formacao de significados atrelados a esse artefato
cultural, de modo a inibir inovagdes pedagdgicas nos ambientes de ensino.

Por outro lado, ndo se pode ignorar que os jogos digitais ampliaram as possibilidades de
interatividade e imersao, sendo que suas incorporacdes em situa¢des formativas podem diversificar
as dinamicas educacionais: do ponto de vista tanto do ensino quanto da aprendizagem. Lima e Ribeiro
(2024), por exemplo, estudaram a incorporagdo pedagogica de exergames® em uma sequéncia
didatica do componente curricular de Educacao Fisica escolar. Os autores mapearam uma realidade
pedagdgica a qual revelou uma revisdao pessoal de um docente colaborador em termos de agir-
refletir-agir pedagogicamente. O estudo constatou que os exergames contribuiram na ampliagdo de
momentos em que o professor observava suas préprias aulas, fazendo-o expandir recursos materiais
para didatizar conteudos e vencer desafios pedagoégicos que colocavam seu planejamento em risco.

Do ponto de vista da aprendizagem e complementando os argumentos anteriores, Moura
(2023) evidenciou como o jogo de mundo aberto Minecraft mediou —junto de outros atores humanos
e nao humanos — a aprendizagem de conceitos matematicos. Em seu trabalho, a autora detalha um
processo em que criangas, ao se associarem com aquele game, passaram a criar narrativas que
subsidiaram a compreensao e a construcdo de significados sobre tépicos curriculares da Matematica
de forma enredada e conectada ao seu cotidiano.

Em nosso entendimento, a imbricacdo do projeto e o desenvolvimento de jogos digitais ao
contexto educacional assumem um contorno pedagdgico que busca fomentar ambientes de ensino
e de aprendizagem em que a mediacdo da acao formativa também acontece com e no ciberespaco.
Nesse direcionamento, buscamos estimular a formacdo de senso critico quanto as TDIC, a livre
expressado de ideias sobre vivéncias na cultura digital e, fundamentalmente, a interacdo colaborativa
entre discentes em processos de autoria (Medeiros; Nascimento, 2015). Essa proposi¢cdo visa
suplantar modelos pedagégicos sedimentados em uma ldgica de transmissdo e reproducdo de
conteudos que estimula nos estudantes “[...] passividade, individualizacdo e atitude contemplativa
sobre a exposicdao do docente” (Ramos; Xavier, 2017, p. 123). Essas posturas sao incongruentes as
demandas de uma sociedade que é pautada por dindmicas interativas, conectadas e que opera em rede.

2 Jogos que utilizam sensores conectados a consoles de videogame para capturar as agdes de seus jogadores e reproduzi-
las em um avatar representado em um ambiente digital.
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Dessa forma, podemos assumir as tentativas de aproximacao dos jogos digitais do sistema
educacional como impulsionadoras de novas praticas. Porém, isso ndo pode ser assumido como uma
garantia de sucesso em curto prazo (Egenfeldt-Nielsen, 2011). Alertamos que, ao fazer a defesa de
jogos digitais no campo educacional, é necessario evitar a valorizagdao dos beneficios e subestimar
desafios (Eck, 2015).

Egenfeldt-Nielsen (2011) apresenta trés vias de integracdo de jogos em uma dinamica
educacional as quais potencializam: 1) aprendizagem por meio de jogos: criacdo de situacdes de
ensino de um tema especifico do curriculo com um jogo desenvolvido com finalidade pedagdgica;
2) aprendizagem com jogos: adaptacdo de um processo de ensino a partir de jogos comerciais com
vistas a explorar temas curriculares, conceitos e métodos; 3) aprendizagem fazendo jogos: criacao de
um projeto e implementagdao de um game (com ou sem finalidade educacional) que sistematiza um
determinado conhecimento, explorando-o no formato de um jogo. O presente estudo foi baseado
na terceira via de integracdo de jogos sugerida por esse autor, e, assim, estimulamos um processo
disparador de experiéncias significativas aos professores em formacao.

Portanto, buscamos romper com uma perspectiva instrumental envolvendo TDIC. Para ir
além de uma configuracdo como ‘recurso didatico’, promovemos a incorporacao dessas tecnologias
como mediadoras culturais e, nessa perspectiva, entendemos que a associacdo professor-TDIC
pode oportunizar a composicao de novos ambientes de ensino e aprendizagem, potencializando a
formacao de significados e a constru¢ao de conhecimentos (Lima; Nascimento, 2021).

Percurso metodoldgico

A Pesquisa-Acdo (Thiollent, 1996) aquirelatada foi construida em colabora¢do com integrantes
de uma comunidade académica, que envolveu nossa presenca, um supervisor de estdgio em uma
escola de ensino técnico profissionalizante publica e seus cerca de 120 estudantes e nove licenciandos
em Fisica de uma universidade publica brasileira. Nossa estratégia de intervencdo empirica teve
como objetivo incitar mudancas de posturas entre os licenciandos a partir do planejamento e da
elaboragdo de um jogo digital com fins pedagdgicos.

Conforme apresentacdo inicial, nossa estratégia de intervencdo em campo teve como
proposta a incorporac¢do pedagdgica de jogos digitais na unidade curricular (UC) ‘Estagio em Ensino
de Fisica lll’ em uma universidade publica brasileira. Tal UC é obrigatdria na licenciatura e tem carga
horéria total de 180h/aula, as quais sdo divididas em 30h de encargos tedricos — com encontros
semanais — e em 150h de pratica de estagio.

A carga horaria dos encontros semanais envolveu: 1) a proposicdo do desenvolvimento
daquele estagio a partir do desenvolvimento de um game, a qual foi avaliada e aprovada pelo grupo de
licenciandos (2 h/aula); 2) discussdes sobre a tematica de jogos digitais e seu design, com a presenca dos
professores pesquisadores, dos especialistas convidados, do supervisor de estagio e dos licenciandos
(12 h/aula); e 3) momentos de orientacdo de desenvolvimento, teste e refinamento do game produzido
(16 h/aula). O desenvolvimento e a aplicagdo do jogo, em situagdo remota, contabilizaram a carga
hordria de pratica de estdgio com o nosso acompanhamento e do supervisor de campo de estagio.

Educar em Revista, Curitiba, v. 41, e85514, 2025 5/18




LIMA, M. R. de; NASCIMENTQO, S. S. do. Mediagbes emergentes de uma rede sociomaterial: articulagdo interdependente
na produgdo de um game na licenciatura.

Na conducgdo de nossa investigacao, valemo-nos dos pressupostos qualitativos de pesquisa
(Ludke; André, 2017) para uma aproximac¢ado dos colaboradores da investigacdao e de seu ambiente
de ensino com o fito de fazer circular junto deles nosso objeto de investigagdo (jogos digitais). Com
isso, pudemos valorizar as contribuicdes dos envolvidos no estudo e colher impressdes quanto a
experiéncia pedagodgica com eles produzida.

Montamos o perfil dos licenciandos a partir de enquetes estruturadas no Google Forms.
Os nove licenciandos (trés mocas e seis rapazes) colaboradores tinham idade média de 25 anos.
Todos declararam dispor de telefones celulares com acesso a internet e computadores (desktop e/
ou notebook) para desenvolvimento das atividades durante o semestre na UC. Todos os licenciandos
declararam ter usado casualmente algum jogo digital comercial como via de recreag¢do. Contudo, o
grupo nos indicou que ndo tinha experiéncia prévia no estudo\desenvolvimento de jogos digitais
com uma intencionalidade pedagdgica. Foi a partir desse panorama que discutimos com os
licenciandos a nossa proposi¢ao e, em fungao do interesse e do aceite dos termos de consentimento
livre esclarecido pelo grupo, organizamos o estagio com vistas a produg¢ao de um game voltado ao
ensino de uma tematica da Fisica e sua articulagdo ao campo de estdgio.

Por meio das contribuicdes dos licenciandos, pudemos formar nosso corpus analitico, o
que envolveu duas fontes de dados: acompanhamento/observacdo de reunides sincronas durante
um semestre na modalidade de ERE e, especialmente, relatdrios individuais de estagio — por eles
produzidos — que elencaram o momento de planejamento e posterior implementagao de um jogo
digital. Essas fontes primarias, constituidas de pequenos textos narrativos enviados por Google
Forms, integraram nossa base de dados, que foi analisada a partir dos fundamentos da Teoria Ator-
Rede (Latour, 2012) e de referenciais sobre jogos digitais.

A sistematizacdo desses dados foi mediada com o software ATLAS.ti por meio de uma
codificacdo aberta (Strauss; Corbin, 2008), na qual seguimos a orientacdo latouriana de ndo promover
uma acomodacao de evidéncias empiricas em estruturas analiticas previamente definidas. Assim, ao
invés de disciplinar nossos dados (Latour, 2012) em categorias demarcadas a priori, realizamos um
rastreamento de evidéncias de forma a privilegiar a identificacdo de nucleos semanticos a partir de
releituras do corpus, produzindo ao final uma codificacdo a posteriori.

O trabalho de codificacdo do corpus se destinou a identificar padrdes, os quais balizariam a
construcdo de grupos tematicos de interesse em conformidade com a nossa questdo de pesquisa.
Nesse sentido, essa estratificacdo do corpus no software exigiu a leitura e a classificacdo de seu
conteldo por intermédio de rétulos (cédigos) destinados a identificar fragmentos relevantes.
Uma vez concluido esse procedimento, os rotulos utilizados foram agrupados com base em sua
afinidade tematica formando categorias. A base de nossa categorizacdo tematica considerou as
acOes empreendidas no processo de planejamento/construcdo do game como principal norteador.

Foi dessa maneira que chegamos a quatro categorias empiricas as quais sdo diretamente
relacionadas ao processo de planejamento e construcdo de um jogo digital empreendido pelos
licenciandos em Fisica e por nds supervisionado: 1) discussées e negociagdes; 2) tomada de decisées;
3) mobilizagdo em frentes de ag¢do; 4) trabalho colaborativo.

A seguir partimos para a apresentacdo de nosso relato do social (Latour, 2012) investigado,
que configura o resultado de um trabalho pautado em fundamentos da Teoria Ator-Rede (TAR).
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Entendemos que essa composicdo é compativel com as orientagdes tedricas metodoldgicas da
Pesquisa-A¢ao, que também valoriza o detalhamento da experiéncia produzida. Em nosso trabalho,
evitamos seguir uma légica linear fundada nos indicadores individualizados das categorias empiricas
e promovemos uma articulacdo analitica entre: fundamentos da TAR, rastros de mediacGes mapeadas
a partir das contribui¢des dos licenciandos e conceitos da literatura de jogos digitais.

Resultados e discussao: espago-tempo da interven¢ao empirica e processo de
planejamento e constru¢ao de um jogo digital

Nossa presenca no campo de pesquisa foi iniciada em sincronia com o semestre letivo na
universidade em que trabalhamos com os professores em formacao, o que remete ao dia 03/03/2020.
Naquele momento, depois de anunciada a nossa presenca como professor e pesquisador durante
aquela unidade curricular, foi promovida uma acolhida aos académicos e levantado um breve
perfil de posses e uso de TDIC. Uma semana depois, apresentamos uma proposicdao de plano de
curso que se pautava na temdtica dos jogos digitais como forma de promover uma intervencao
didatica durante o estdgio curricular daquela disciplina. Naguele encontro, elencamos expectativas
associadas a nossa proposicdo, colnemos sugestdes dos académicos para aquele planejamento e
disparamos uma discussdo acerca das necessidades de inovacdao pedagdgica fomentando culturas
digitais no espaco académico.

Amparada por normativas legais associadas a pandemia de Corona Virus Disease (COVID-19),
aquelaintervencao teve de ser suspensa (18/03/2020), exigindo o fim das aulas que transcorriam nos
espacos de lugar tradicionais da universidade. Apds um periodo de novas definicdes administrativas,
a gestdo universitdria produziu orientacdes para uma retomada das atividades didaticas seguindo
a modalidade de Ensino Remoto Emergencial (ERE). Essa reorientacdo exigiu uma transposicao de
nosso planejamento de maneira a assegurar legalidade, isonomia e autonomia entre os discentes na
consecucao de seus estdgios curriculares. De maneira consciente e segura, as aulas foram retomadas
em 04/08/2020 e se estenderam até 27/10/2020. A ultima semana do semestre foi dedicada as
funcGes de registro de desempenho académico e fechamento de didrios no dia 07/11/2020.

Entre as possibilidades legalmente compativeis com a modalidade de ERE, priorizamos
atividades sincronas e assincronas mediadas na plataforma digital institucional (Moodle). Nessa
configuragao, reelaboramos, junto aos licenciandos, nosso plano de a¢des didaticas e, a partir disso,
colocamos em curso nossa estratégia de intervencao.

Nossa intervengao de campo durante o ERE priorizou que todos os licenciandos pudessem
fazer manifestagdes quanto a suas incertezas, anseios, aspiragdes em relagdo ao nosso objeto de
estudos — jogos digitais — durante o semestre. Dedicados ao compromisso formalizado em nosso plano
de ensino, estimulamos nossos licenciandos a pensar em frentes de acdo no formato remoto que
pudessem ser integrados as atividades praticas de estagio durante nossa unidade curricular (UC).

Em virtude da pandemia de COVID-19, as determinag¢des administrativas da universidade
modificaram o calendario académico anual e o semestre letivo ficou condensado em trés meses.
Dentro da legalidade, a carga hordaria da UC foi distribuida entre lives semanais (sob demanda dos
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académicos, ocorria mais de uma), atividades assincronas de avaliacdo dos eixos tematicos e de
verificacdo do desenvolvimento de um projeto de jogos digitais e sua implementacdo. Ao fim do
periodo, pudemos perceber a aderéncia dos académicos a proposta, e todos foram exitosos na UC.

Nossa forma de interagdo foi exequivel e beneficiada: a) pela disponibilidade de TDIC e
conexdo a internet; b) pela nossa presenca e pela disponibilidade para responder as demandas de
atendimento aos licenciandos; c) pelo vinculo e pelas contribuicées de um professor-supervisor de
estagio com a UC; d) pelo respaldo legal da legislacdo relativa ao ERE e suas orienta¢des quanto
ao estagio; e) pelo engajamento de todos os envolvidos; f) pelo reduzido numero de licenciandos
matriculados na UC.

Importante registro diz respeito a ldgica da presencialidade durante o semestre que, com o
ERE, foi reconfigurada para tempos e espacos muito distintos daqueles do regime tradicional. A carga
hordaria da UC foi integralmente cumprida e englobou todas as indicacdes de nosso planejamento
de curso, porém o engajamento nas atividades da disciplina e na pratica de estagio transcendeu
uma cronografia de tempos sincrénicos. Isso pode ser observado principalmente durante a etapa
de orientagdes do projeto do jogo digital, quando aconteceu um adensamento das praticas
comunicacionais em diferentes formatos e canais (Moodle, comunicadores instantaneos, e-mail,
reunides individuais e coletivas no ciberespaco etc.).

Impossivel ndo relatar que todo esse processo foi acompanhado de um intenso regime de
redefinicdes, proposi¢des, acolhimento de insegurancgas quanto ao ERE, superacdo de desafios e
trabalho colaborativo. Aquela experiéncia era inédita para todos os envolvidos, uma vez que nossas
vivéncias e praticas académicas ndo aconteciam exclusivamente mediadas por TDIC. Ainda assim,
como professores-pesquisadores e em sintonia de pensamento com o supervisor externo do estagio
curricular, avaliamos que os licenciandos superam as expectativas.

Do ponto de vista analitico, é preciso lembrar que nossa intervencdo em campo de pesquisa
refere-se a uma cena social passivel de ser observada e estudada. Latour (2012, p. 24) resgata a
origem do termo ‘social’ a partir do latin ‘socius’, que se relaciona a ‘associado’, e explica que: “nas
diferentes linguas, a genealogia histdrica da palavra ‘social’ designa primeiro ‘seguir alguém’ e depois
‘alistar’ e ‘aliar-se a’, para finalmente exprimir ‘alguma coisa em comum’”.

Pautados na concepcao laturiana de uma sociologia de associa¢cdes, nosso trabalho analitico
voltou-se para um mapeamento de entidades em associacdo com o propdsito de identificar agéncias
e transformacgdes. No tratamento de nosso corpus, assumimos a atitude de “[...] seguir as coisas
através das redes em que elas se transportam, descrevé-las em seus enredos [... e] estudd-las [...]
simetricamente [...]” (Latour, 2004, p. 397, grifos nossos). Registramos que os limites impostos
pelo formato deste artigo ndo permitem espaco para a composicao de uma introducdo a TAR3,
entretanto, ao longo deste relato analitico-descritivo, dedicamos atencdo a alguns conceitos dessa
teoria, situando-os para o leitor e fornecendo-lhe referéncias.

3 Sumariamente, a Teoria Ator-Rede prioriza a identificagdo de componentes de arranjos sociomateriais — ‘quem’ e
‘o que’ estdo presentes em uma dada situagdo de interesse, ‘como’ se produzem as associagGes desses entes, e, ndo
menos, ‘o que’ é instaurado a partir desses entrelagamentos heterogéneos. Sugere-se a leitura de Lemos (2013) para
uma introdugdo a Teoria Ator-Rede.

Educar em Revista, Curitiba, v. 41, e85514, 2025 8/18




LIMA, M. R. de; NASCIMENTQO, S. S. do. Mediagbes emergentes de uma rede sociomaterial: articulagdo interdependente
na produgdo de um game na licenciatura.

Para dar sequéncia ao nosso relato analitico-descritivo, é preciso compreender antes o que
sdo ‘coisas’, ‘rede’ e ‘simetria’ segundo a TAR. A postura analitica de ‘seguir as coisas’ remete a
metafora de um percurso ou de um caminho que tem rastros que indiciam algum ponto de interesse.
Quando Latour faz mencdo as ‘coisas’, evoca tudo aquilo que é capaz de produzir alguma afetacdo
gquando em relacGes associativas. Na TAR, essa proposicao fundamenta o conceito de ‘actantes’,
que remete ao termo ‘ator’ da expressdo ‘Ator-Rede’. Entretanto, Latour (Latour, 2017) nos explica
que ‘ator’ tem sentido restrito a humanos, sendo preferivel o termo ‘actante’ com o sentido daquilo
que instaura agdes e, portanto, produz movimento e diferenga. Dessa forma, na TAR os actantes sao
definidos por seu campo de acao ou de afetagdo das associagdes em que se localizam.

Decorre dessa abordagem associativa de actantes, o conceito de ‘rede’, que assumimos como
0 espago-tempo no qual as relagdes se estabelecem e desencadeiam mudangas a partir de suas
inter-relagdes (Lima, 2022). Nessa ética, compreendemos a rede como fluxos, circulagdes, aliancas
gue envolvem os actantes em constante e biunivoca interferéncia (Freire, 2006) formando o social.

Latour (2012) também nos indica que o ‘principio de simetria’ da TAR rompe com a separacao
entre sujeito e objeto, assumindo que os actantes —humanos, animais, vegetais, objetos, instituicdes,
leis etc. — estabelecem conexdes vivas e, em associacdo, produzem trabalho. Essa forma analitica
voltada para as inter-relacdes entre actantes permite tratd-los de forma enredada e mutuamente
constitutiva. Na rede de associa¢des, a materialidade ndao é descartada, e isso torna visiveis as
maneiras como corpos, substancias, objetos se combinam na mobilizacdo para a construcdo do
conhecimento (Fenwick, 2014). Nesse enfoque, a simetria—humanos e ndo humanos atuando entre
si, formando uma rede — ndo é ética e sim analitica, no sentido de que todas as ‘coisas’ nos fazem
fazer ‘coisas’ e tém igualmente implicacdes importantes (Lemos, 2014).

Esses conceitos e orientagdes metodolégicas sdo fundamentais para a sequéncia de nosso
relato, no qual destacamos seu primeiro resultado analitico que diz respeito ao mapeamento dos
actantes e suas associacdes em rede, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1: Mapeamento de actantes e suas associagdes

Jogodigital

Alunos do ensino médio Referencial teorico de jogos digitais

Legislacd
Campo de estagio g0

Contetido referencial da Fisica

TDIC
Licen¢iandos SARS:CoV-2

Professorsupervisor

Plano de ensino

Professores-pesquisadores
Univetsidade

Fonte: elaborado por Marcio Roberto de Lima a partir dos dados de pesquisa no software Gephi
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A Figura 1 é o resultado de um mapeamento de actantes e de seus rastros de associacdes ao
longo de um semestre letivo em uma universidade. A rotina académica foi profundamente afetada
pela circulacdo do SARS-CoV-2 (severe acute respiratory syndrome coronavirus 2), que interpos
um regime de distanciamento social em vista de sua alta capacidade de infec¢do e letalidade. Em
particular, esse actante exigiu mobilizacdes na esfera administrativa da universidade, provocando
transformagdes na legislagdo educacional, a qual foi adaptada e instituiu um regime de ERE devido
a pandemia de COVID-19.

A consequéncia dessas modifica¢cdes exigiu adaptacdes no plano de ensino e reconfigurou
o formato das intera¢des entre os licenciandos, professores-pesquisadores, professor-supervisor e
seus alunos do ensino médio durante as praticas de campo do estdgio. Dentro da legalidade e de
maneira a atender as recomendacgdes sanitdrias, o trabalho entre esses Ultimos actantes foi mediado
por TDIC.

Nesse panorama, ndés — os professores-pesquisadores — empreendemos, juntos aos
licenciandos, momentos de discussdo sobre referencial tedrico de jogos digitais e suas relacbes
com as acOes futuras de intervencdo no campo de estagio. A partir disso, nossas atividades
durante a UC envolveram: planejamento de um jogo digital, orientacdes referentes ao projeto e
ao desenvolvimento desse game e avaliacdo de uma pratica de ensino no campo de estagio. Essa
intervencao foi acompanhada por um professor supervisor que elegeu a ‘Eletrostatica’ como
conteudo referencial da Fisica a ser desenvolvido pelos licenciandos junto dos alunos do ensino
médio. Assim, a ‘Eletrostatica’ inspirou a estruturacdo do jogo em uma narrativa digital por parte
dos licenciandos com finalidade pedagdgica.

Recuperamos que o foco analitico de nosso trabalho de pesquisa é o processo de planejamento
e de construcdo do jogo digital pelos licenciandos em Fisica. Dessa maneira, os passos subsequentes
ao mapeamento dos actantes e suas associacdes foram dedicados as ‘media¢des’. Em Lemos (2013,
p. 35, grifo nosso), encontramos a indicagdo de que — sob a dtica da TAR — uma “mediagdo ou
traducdo é o que faz um actante agir transformando a si mesmo e o outro. [...] [Assim,] a media¢do/
traducdo [pode ser compreendida como] a capacidade de um actante manter outro envolvido,
modificando-se e reinterpretando seus interesses”.

Percebe-se, portanto, que a no¢ao de ‘mediacao’ expressa movimentos estabelecidos pelos
entes associados em uma rede, e estes “[...] traduzem, distorcem e modificam o significado ou os
elementos que supostamente veiculam” (Latour, 2012, p. 65). A partir disso, assumimos que as
mediacOes sdo responsaveis pela emergéncia de tensionamentos de forcas entre os actantes que,
ao trabalharem em conjunto, produzem um novo estado de mundo.

Conforme indicado na secdo anterior, as acdes dos licenciandos guiaram a definicdo de
nossas categorias empiricas, que viabilizaram uma percepcdo quanto a realidade produzida pelas
associacdes estabelecidas entre esses actantes (Coutinho et al., 2017) conforme sintetizado no
Quadro 1.
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Quadro 1: A¢bes como fonte de origem das categorias empiricas de pesquisa

Acdo(0es) Categoria empirica
Discutir e negociar Discussdes e negociagdes
Decidir Tomada de decisdes

Desempenhar papeis | Mobilizagdao em frentes de agao

Colaborar Trabalho colaborativo

Fonte: elaborado pelos autores a partir dos dados de pesquisa

Combasenasevidénciasproduzidasesistematizadasemnossas categoriasempiricas, pudemos
perceber que o processo de planejamento e desenvolvimento do jogo digital pelos licenciandos
foi balizado por discussdes e negociacdes as quais exigiram tomada de decisdes. Mobilizados em
diferentes frentes de acao, os licenciandos instauraram entre si um regime de trabalho colaborativo,
de maneira articulada e interdependente. Para tanto, os licenciandos estabeleceram uma agenda
propria de encontros virtuais e

[...] a partir do referencial tedrico trabalhado [durante a unidade curricular] a proposta do
grupo foi tentar introduzir os aspectos e caracteristicas [de jogos] para a nossa proposta de
intervengdo [no campo de estagio]. Porém, muito se foi discutido se usariamos ou néo a
temdtica [...]. (Licenciando Ari, grifo nosso).

Como os licenciandos ndo estavam obrigados a utilizar ou desenvolver um game na/para
intervengdo do estdgio, o dilema da fala de Ari pode ser entendido como momento de formagao
de aliangas (Latour, 2000) em torno de um compromisso coletivo. O excerto anterior evoca uma
formacdo de grupos “[...] constituido por lagos incertos, frageis, controvertidos e mutdveis” (Latour,
2012, p. 49).

Dessa maneira, é razoavel admitir que uma rede de associa¢gdes em construgdo é sujeita
a tensoes, revisoes, flexibilizacdes e mudancas de rotas (Latour, 2000). Com isso em mente,
identificamos que a formacdo desse coletivo se fez “[...] apds algumas discussées [quando] foi [...]
resolvido que [...] a narrativa de games [seria inserida] na proposta [de interven¢do no campo de
estagio]” (Licenciando Ari). Essa decisdo seria materializada na construcao de “[...] um jogo, pois
assim aplicariamos tudo que foi aprendido durante a disciplina” (Licenciando Makx).

O passo seguinte exigia uma tematica da Fisica e que seria utilizada como base da narrativa
do jogo digital, afinal “[...] jogos de aprendizagem sado eficientes quando se deseja imergir o jogador
dentro de um determinado conteldo e de uma experiéncia, e oferecer-lhe uma vivéncia abstrata
para ensinar-lhe conceitos e ideias” (Boller; Kapp, 2018, p. 41). Essa tematica foi indicada pelo
professor-supervisor do estagio que escolheu a Eletrostatica como eixo curricular a ser trabalhado
junto aos seus alunos do ensino médio. Ao circular na rede de associa¢ées, o actante ‘conteudo de
referéncia da Fisica’ exigiu um novo tempo de negociacdo, que encontrou na experiéncia pregressa
da licencianda Bia um encaminhamento que foi acolhido pelo agrupamento:

[...] pensei no que eu tinha de material sobre eletricidade e, por sorte, na mesma semana da
reunido dei uma aula sobre eletricidade nos seres vivos e apresentei meu material para os
demais colegas e debatemos sobre qual adaptacao teria que ser feita para que se encaixasse
na proposta do professor (Licencianda Bia, grifo nosso).
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Diante dessas defini¢cdes, a sequéncia do projeto evocava o ‘referencial tedérico de jogos
digitais’ como guia para se pensar coletivamente uma narrativa e uma mecanica para o game (Schell,
2011). A definicao da narrativa disparou entre os actantes um intenso trabalho de adapta¢Ges nas
ideias previamente construidas, e, com nossa colaboracdo enquanto professores-orientadores,
refinamos uma indicacdo do licenciando Tom que sugeriu explorar uma metamorfose, ao estilo do
personagem Ben 10% na qual o jogador poderia sofrer mutacbes e passar a contar com poderes
relacionados a eletricidade em seres vivos para salvar o mundo em perigo.

Para a definicdo da mecanica de jogo, foi considerada a formacdo de um inventdrio de itens
baseado em acertos de questdes tematizadas na eletricidade nos seres vivos. A ideia foi a de conceber
um produto que envolvesse “[...] videos, gifs, dentre outros [... cuja] forma de avalia¢Go seriam
desafios que instigariam o aluno a pensar sobre qual é o melhor animal para superar determinada
dificuldade [contextualizada no jogo]” (Licenciando Ari).

Em nossas definicdes do mapeamento dessa rede, estivemos atentos a ‘aqueles’, ‘aquelas’
ou a ‘aquilo’ que atuava em regime de associacdao modificando um estado de coisas e produzindo
modificacdes perceptiveis (Coutinho et al., 2016). Portanto, os actantes ndo humanos ‘contetdo
referencial da Fisica’ e ‘referencial tedrico de jogos digitais’ foram decisivos para que os licenciados
se reunissem e se instaurassem em laboracdo de planejamento.

Dessa maneira, para seguirmos explorando o planejamento e a construcdo do jogo digital
pelos licenciandos, retomamos as indicacGes de Schell (2011) que dizem respeito a estética e a
tecnologia no design de games. Esses dois elementos que também integram a estruturacao de
jogos digitais provocaram desestabiliza¢des na rede estudada exigindo realinhamento e adaptagdes
(Latour, 2000). Isso porque “[...] no primeiro momento, tentou-se desenvolver o jogo no Power Point
[...]” (Licenciando Max), mas “[...] a apresentacdo interativa no Power Point ndo oferecia todos os
recursos que eram necessarios para a ideia que estruturamos, entdao optamos por expandir o projeto
e migrar para uma outra plataforma digital: o Construct” (Licencianda Ema).

Figura 2: Desvio de planejamento envolvendo estética e tecnologia na construcdo do jogo digital

Tecnologia Pow 3
§ i e ower Point
Narrativa + Mecéinica . :
interativo
Desvio interposto
por necessidade Construct

estética e interativa

Fonte: elaborado por Marcio Roberto de Lima a partir dos dados de pesquisa.

A Figura 2 foi inspirada a partir das indicacdes de Coutinho, Goulart e Pereira (2017) e ilustra
um redirecionamento do planejamento dos licenciandos em virtude das necessidades de maior apelo
visual e de recursos interativos. A compreensao da situacado ilustrada vai ao encontro do conceito de
‘translacdo de interesse’ que nos € indicada como a forma de canalizar forgas/pessoas para direcoes
distintas de uma proposta original (Latour, 2000), evidenciando uma mediac3o entre actantes. E nessa

4 Ben 10 é o personagem de um menino que usa um dispositivo de pulso o qual permite sua transformagdo em criaturas
alienigenas. Ben 10 é uma produgdo da Cartoon Network Studios (Ben 10, 2020).
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conformacdo tedrica que o ‘desvio’ sinalizado na ilustracdo traduz uma reconfiguracado da plataforma
de desenvolvimento do jogo digital. Ou seja, o que antes se pautava em uma ‘apresentacao de slides
interativos’ foi transladado para uma implementacdo com o Construct (2025a), incrementando
jogabilidade e refinamento estético ao protdtipo do game.

Para seguir na descri¢do deste relato analitico, é preciso ter em mente que essas media¢des/
traducdes sdo diretamente ligadas ao jogo de forca que acontece entre actantes associados, em
outros termos: a mediacdo evidencia uma mudanca na forma de atuac¢do da rede (Lima; Mendes;
Lima, 2020). Essa assercdo encontra aderéncia ao que Sgrensen (2009) —ao considerar as proposicdes
de Law (2002) — trata como performance, ou seja, afetacdes/desdobramentos que irradiam das
inter-relagdes estabelecidas em uma assembleia sociomaterial. Ao mobilizarmos o conceito de
performance e o tencionarmos ao enredo que analisavamos, buscamos identificar que realidade foi
instaurada pela rede de actantes. Tudo isso foi concebido tendo em mente que toda afetac¢do traduz
uma nova composicdo do social em analise e que essas ocorréncias sdo oriundas de uma mediag¢do/
tradugdo entre os actantes.

Foi assim que, em nossas observacdes e andlises, pudemos perceber que, vinculados a uma
rede sociomaterial, os licenciandos envolveram-se com: conteldos conceituais cientificos, regras
de design, softwares de edicdo de video e de imagem, plataforma de programacdo de games e
tecnologias infocomunicacionais. Assim, as associa¢des estabelecidas revelaram multiplas frentes
de agdo dos licenciandos as quais, coordenadas e integradas, culminaram com a produgao do jogo
digital®>. Em trabalho de sintese, representamos essas frentes de a¢do dos licenciandos na Figura 3.

Figura 3: Frentes de ac¢do dos licenciandos durante a construcdo do jogo digital

b
- 1
-~ - -~ o i
’ ~ I
,
3 * 2 jo ’ 7
et 7
¥ ST imvestiga® N -
= i Produc
g de conteddos Imduum 2
Edigio de devidea

contetidos g
x Desisne! - Programaclo "R
o 5
’ clemen do jogo : b
v o lLr,',.ﬁcni Jos Projeto A

Gertneia e

-
7 Bdigio g
€ videq ) )
\ ' Revisiio de conteidos Testagem
Vo spa? TN e
o 2 2 1
' P e Publicagio
] ublicagio

~ i A do jogo digital 3 ’,

- ~

~ .

Fonte: elaborado por Marcio Roberto de Lima a partir dos dados de pesquisa.

A partir da Figura 3, podemos notar a mobiliza¢cdo dos licenciandos envolvendo conteudos,
diagramacao visual, produgao audiovisual, programacao e testagem, a gestdao de processo e, por fim,
a formalizacdo do produto jogo digital. Retomando as questdes que envolviam a unidade curricular
de estagio, indicamos que o jogo digital produzido instrumentalizou uma pratica pedagégica mediada
junto do supervisor de estagio e dos alunos em uma instituicdo da educacao basica publica durante o
ERE. Desde as discussoes, as negociacoes, as decisdes e aimplementacdo do game até a intervencao
em campo de estdgio, assumimos as TDIC como mediadoras (Latour, 2012) que viabilizaram o
intercurso performativo constituido no espago-tempo das associagdes entre os actantes.

Como ultimo destaque em nosso relato, ao langamos o olhar para actante SARS-CoV-2 e
considerarmos seu campo de agdo e suas ligagdes na extremidade direita da Figura 1, notamos

5 O jogo digital produzido pelos licenciandos esta disponivel em Construct (2025b).
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0 quanto a sua presenca na rede interp0s reconfiguracdes sensiveis na composicdo do social que
estudamos. Tamanha foi sua influéncia e capacidade de ‘fazer outros actantes fazer de modo
diferente’ que o reconhecemos como um ponto de passagem obrigatério (Latour, 2000). Como tal,
um actante é tdo expressivo em sua forca de mediacdo na rede que acaba por arrastar muitos outros
actantes para si, afetando-os em suas formas de agir e de se expressar.

Portanto, em agéncia o SARS-CoV-2 provocou afetacGes na rotina universitdria, as quais
foram referendadas pela legislacdo educacional. Se a universidade se reconfigurou, nossa pesquisa,
seu plano de intervencdo, o planejamento de curso, a modalidade de ensino, o estdgio curricular e a
nossa vida também se reajustaram. Ao compor este relato de risco (Latour, 2012), ndo ignoramos as
muitas incertezas que atravessaram a cena social aqui descrita. Nesse sentido, o relato do espaco-
tempo da intervencao representa fragmentos das micro-acdes agenciadas pelos actantes que
emergem de nossa difracdo analitica®.

Por fim, estamos cientes de que a linearidade de uma narrativa pode suscitar a auséncia
de conflitos e até mesmo uma simplificacdo da composicdo de uma realidade que é sempre
multifacetada. Entretanto, afastamo-nos dessa conotacdo reducionista ao entendermos este
produto de pesquisa — o relato — como um ator-rede que, ao circular nos espacos cientificos (e fora
dele, por que ndo?), estard em associacdo com novos actantes provocando a media¢do de novos
significados, afinal “[...] a boa sociologia tem de ser bem escrita; sendo, o social ndo aparece nela”
(Latour, 2012, p. 184). Ademais, ndo temos a pretensdo de relatarmos a totalidade das afeta¢des
possiveis em uma situacdo social, e sim dar visibilidade as media¢Ges produzidas durante o projeto
e o desenvolvimento de um jogo digital a partir de fragmentos de registros escritos e de rastros
produzidos no ciberespaco por uma rede de actantes. Dessa forma, temos uma descricdo analitica
limitada de cenas sociais educativas promovidas durante o ERE.

Consideragoes finais

Ao finalizarmos este artigo, ndo podemos deixar de reconhecer que o ERE revelou-se
profundamente desafiador ndo sé para as acdes desta pesquisa, mas também para nossa atuacdo em
encargosdidaticoseadministrativosinerentesaocotidianoacadémico.Impossivel ndoreconhecerque
estivemos sujeitos as contingéncias de conexdo infocomunicacional, as intercorréncias relacionadas
ao ineditismo da modalidade e, fundamentalmente, as questdes envolvendo a disponibilidade de
tempo de um semestre completamente atipico. Nessas circunstancias, foi indispensavel estar aberto
a0 novo e trata-lo com generosidade e humanizagao, pois, de outra forma, nds nos perderiamos em
jogos de forga que sempre acompanham situacdes desafiadoras.

Também é preponderante reconhecer que as praticas de design de jogos digitais ndo se
constituem como uma tarefa simplista. Deparamo-nos com a complexidade de um processo que
vai além de roteiros, regras, conteldos e tecnologias, evocando experiéncias e habilidades que sado

6 Tomamos essa expressao do campo da Fisica como uma metdfora aos processos de atravessamento das fontes de
informacgao nos dispositivos analiticos. Evitamos o termo ‘reflexao’, pois nos colocamos em movimento junto dos demais
actantes da rede investigada, o que produziu desvios e interagdes e promoveu pontos de luz e ndo luz, como na difragdo.
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caras e raras a/na formagao de professores. Por isso, ndo enfatizamos os logros de nossa intervengdo
exclusivamente no jogo produzido. O que nos salta aos olhos é um processo fecundo de aprendizado
gue envolve uma construcdo de conhecimentos pautada em saberes de referéncia, em autoria e
em resolucdo de problemas a partir dos elementos que constituem um projeto de game e sua
implementacado coletiva com fins pedagdgicos.

Lembramos que o objeto da presente andlise exclui o processo de aplicacdo do game,
momento em que a participacdo do professor-supervisor agencia novas ligacdes entre os actantes
e outras reconfiguracdes de significados. Os estudantes do ensino médio foram nosso publico-
alvo, uma vez que nossa questdao de pesquisa envolvia o processo formativo dos licenciandos em
suas interagées com o campo de estagio em uma situacdo singular do ERE. Dessa forma, ndao nos
voltamos as evidéncias das mediagdes entre o professor-supervisor, os estudantes do ensino médio
e os licenciandos, o que daria origem a uma nova pesquisa.

Se a Teoria Ator-Rede os incentiva a descortinar as cenas sociais a partir de associacdes e
acoes de coletivos hibridos, pudemos nos fartar das mediacdes presenciadas durante nossa incursdo
em campo. Para tanto, alimentamo-nos das incertezas e com elas produzimos um espago-tempo
de difracdo e acdo junto dos licenciandos em Fisica. Também reconhecemos a importancia da
materialidade ndo humana que integrou nossa rede, pois sem ela as media¢des que constatamos
ndo teriam sido efetivadas. Finalmente, evitamos sugerir uma enganosa estabilidade a realidade
gue ajudamos a construir com os licenciandos, de forma que preferimos lidar com a perspectiva da
impermanéncia, da abertura e da fluidez que compdem os modos de suas existéncias.
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