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RESUMO: Apresenta-se uma cartografia de controvérsias abordando a argumenta¢io de alunos de
Licenciatura em Ciéncias de uma universidade de Sao Paulo sobre adogio de jogos eletrénicos como
recurso pedagégico destacando e discutindo as tensoes e contradi¢des encontradas entre o que esses
games propoem como acio do jogador e as competéncias que o aluno/jogador desenvolve. A partir da
andlise dos textos dos alunos mapeamos controvérsias importantes que dificultam a adogao de games
como recurso: ter que mostrar seriedade; a questao do “uso” e do enquadramento aos tempos formais
da escola; o risco da redugio da complexidade vivencial dos games e outros. Apresentando assim uma
resisténcia a modelos mais investigativos e de constru¢do de conhecimento que para emergir, precisa
superar e os limites impostos por modelos conteudistas e até comportamentais que ainda sio muito
vigentes.

PALAVRAS-CHAVE: COMPETENCIA; AGENCIA; GAMES; ENSINO DE CIENCIAS; CON-
TROVERSIAS.

INTRODUCAO

Esse artigo apresenta a andlise da argumentagao de alunos de licenciatura sobre a adogio de games
em aulas de ciéncias, destacando as controvérsias entre a agéncia do jogador demandada pelos games
escolhidos e as competéncias que se espera desenvolver.
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QUADRO TEORICO
Games: Agéncia

Uma das grandes criticas aos games educativos ¢ que sao esses, na sua maioria, atividades reativas com
distragoes estéticas. Essa é uma das tensoes que procuramos verificar nessa andlise e perceber o discurso
dos alunos sobre isso.

Para conceituar um game ¢é preciso destacar trés elementos, que estio presentes na estética de
qualquer meio eletronico (Murray, 2003): a agéncia, a imersio e a transformagao. Segundo o autor a
agéncia ¢ a capacidade de realizar acoes significativas e obter resultados dessas agdes nas suas escolhas
autorais, podendo assumir atitudes de navegador, protagonista, explorador e construtor.

(Gros, 2007) destaca que para trabalhar com games é preciso ter atengdo a dimensoes tanto con-
textuais e conceituias como se deve pensar nas atividades propostas e no exercicio da critica. Em uma
proposta de ator-rede (Latour, 2012), a agéncia atua em rede, incluindo atores ndo-humanos.

Competéncias

Para delimitar o conceito de competéncia que vamos utilizar nessa andlise, partirmos da Matriz de
Competéncia desenvolvida pelo INEP (Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira)

E importante destacar que tratamos a competéncia como algo inter-relacional (Arnau & Zabala,
2010) e que apesar das competéncias terem dimensoes conceituais, procedimentais e atitudinais, elas
sao completamente imbricadas, pois todo procedimento tem um modelo conceitual que ajudou a
crid-lo, além de valores e questdes éticas que permeiam qualquer agao. Assim, podemos dizer, que nao
se aprende “o” fazer isoladamente (ou nio deveria aprender). Sempre que se faz algo, hd algum motivo
valorativo e conceitual. Nao perceber isso é fazer coisas automaticamente, sem ter consciéncia do pro-
cesso e isso torna o aprendizado alienante.

Competéncia, nessa perspectiva é relagio e complexificacio, nio é simplesmente separar e delimitar
atividades para desenvolver habilidades, nem isolar conceitos e suas interpretagoes e reflexoes diferen-
ciando-os da a¢des ou da concretizacio, mas sim trabalhar de forma sistémica com as suas emergéncias.
O jogo, com suas mecanicas e dindmicas também podem ter essa complexidade sistémicas como uma
forma organcia e proporcionar experiéncias que vao além de uma simples representacao ou reacio,
despertanto esse poder de “incorpora¢io” que vai além de treinar e repetir procedimentos, se mas torna
parte do individuo.

Em um jogo de percurso descobrimos os obstdculos 2 medida que jogamos, ou seja, 3 medida que
percorremos a trilha que ele nos propée. Para supera- los, é preciso aprender resolvendo-os, pois
nem sempre temos a mao todos os recursos necessarios a solu¢ao (Teixeira, 2002)

Entre essas alternativas, é possivel oferecer ao aluno situagoes-problema bem elaboradas que se
aproximem das exigéncias desta realidade em continua transformacio. Mais do que bons desafios, ¢
possivel trazer jogos e simulagoes que também apresentam esses desafios, transformando aquilo que ¢
demonstrativo e redutor em vivencias mais similares as questoes reais, e que demandam um posiciona-
mento mais completo e complexo do aluno, desenvolvendo maior autoria e autonomia.

Uma controvérsia comum dos games pensados em uma situagio educacional que ¢ o quanto se in-
veste nas questdes narrativas e 0 quanto se preocupa com a questao de explicitagio conceitual (Lacasa,
Martinez-Borda, & Mendez, 2013). A autora sugere que ¢ preciso encontrar uma via epistemoldgica,
e talvez dialética no qual o ato de conhecer possa se aproveitar tanto uma légica contextual e expe-
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riéncia, inclusive considerando as contrugoes subjetivas, mas sem perder os aspectos da das relacoes
conceituais e sua légica e sua critica.

Relagao Agéncia (jogabilidade) X Competéncia

Para conseguir perceber as controvérsias e contradigoes entre agéncia e competéncia, é preciso desenhar
suas possiveis relagdes. Para esse estudo vamos considerar apenas a matriz geral e seus cinco eixos cog-
nitivos, que engloba as principais agoes de conhecimento. Podemos relacionar essas competéncias com
a agéncia apresentada por Murray (Murray, 2003) e as competéncias gerais da Matriz do Enem (INEP,

2009) com seus seus cinco eixos cognitivos como pode ser visto no quadro 1.

Quadro 1.

Correlagao entre competéncias (ENEM/INEP) e agencia nos games (Murrray)

Agéncia nos games

Competéncias

Discussao

Navegagao
Reconhecer e utilizar elementos dos

games, interagindo com as regras e
simbolos, com os sistemas de feedba-

ck.

Dominar linguagens (DL): dominar
a norma culta da Lingua Portuguesa e
fazer uso das linguagens matemdtica,
artistica e cientifica e das linguas espa-
nhola e inglesa.

Mobilizada quando, ao jogar vocé percebe
as regras do jogos e a mecincias pré-deter-
minadas e as dinAmicas discursivas, sociais e
culturais que surgem dessas relagées.

Exploracio

Reconhecer as leis ou regras que de-
terminam o unverso do jogo, ou seja
sua programacio ou regularidades, e
a0 mesmo tempo, reconhecer as emer-
géncias sistémicas que surgem da in-
teragdo, as dinimicas e singularidades.

Compreender fenémenos (CF): cons-
truir e aplicar conceitos das vérias dreas
do conhecimento para a compreensao
de fendmenos naturais, de processos
da producio
tecnolégica e das manifestagoes artis-

histdrico-geograficos,

ticas.

Perceber as regularidade e as singularidades,
assim como o que ¢ programado ¢ o que
nao ¢ passivel de programacgio e emerge
das particularidade das relagées, interagoes
e colaboragdes. Pode ser mais aprofundada
quando se trabalha com simulagio, com
certa complexidade de hipéteses para além
da linearidade de causal tinica.

Protagonismo e Construgao.

Escolher caminhos, tomar decisoes a
partir de selegdo e tratamento de da-

dos.

Enfrentar situagoes-problema (SP): se-
lecionar, organizar, relacionar, inter-
pretar dados e informacdes para tomar
decisoes e enfrentar situaces-proble-
ma.

Envolve analisar as alternativas, obter e se-
lecionar dados e tomar a decisio de forma
consciente, sendo possivel voltar e aprender
com seus erro melhorando seus modelos de
compreensao e interagio com a realidade.

Agéncia: Protagonismo e construgao.

Comparar suas estratégia com o outro,
colaborar, perceber outros caminhos
e justificar suas escolhas. Perceber e
valorizar a diversidade possibilitando
ampliacio e didlogo.

Construir argumentagio (CA): rela-
cionar informagoes, representadas em
diferentes formas, e conhecimentos
disponiveis em situagdes concretas,
para construir argumentagao consis-
tente.

Se desenvolve ao justificar suas escolhas e
sempre com um movimento reflexivo, pois
nao basta decidir o que fazer, mas entender
os porqués, as relagées com os contextos,
com os outros e suas diferentes formas de
agir. Saber explicitar seus caminhos e per-
ceber o outro de forma coletivas e colabo-
rativas.

Agéncia: Protagonismo e Construgio.

Projetar no jogo formas de resolver
problemas de impacto social relevante.

Elaborar propostas (EP): recorrer aos
conhecimentos desenvolvidos na es-
cola para elaboragio de propostas de
intervencio soliddria na realidade,
respeitando os valores humanos e con-
siderando a diversidade sociocultural.

Esta competéncia estd relacionada com a
questao da intervencio social ou no min-
mo, de se preocupar com os impactos so-
ciais e assim, sair um pouco da dimensio
individual e promover agoes coletivas.

Segundo (Juul, 2012)but with the success of the Nintendo Wii, and the proliferation of games in
browsers, cell phone games, and social games video games changed changed fundamentally in the years
from 2000 to 2010. These new casual games are now played by men and women, young and old. Players
need not possess an intimate knowledge of video game history or devote weeks or months to play. At the
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same time, many players of casual games show a dedication and skill that is anything but casual. In A
Casual Revolution, Jesper Juul describes this as a reinvention of video games, and of our image of video
game players, and explores what this tells us about the players, the games, and their interaction. With this
reinvention of video games, the game industry reconnects with a general audience. Many of today’s casual
game players once enjoyed Pac-Man, Tetris, and other early games, only to drop out when video games
became more time-consuming and complex. Juul shows that it is only by understanding what a game re-
quires of players, what players bring to a game, how the game industry works, and how video games have
developed historically that we can understand what makes video games fun and why we choose to play (or
not to play A experiéncia de melhorar suas habilidades e ganhar competéncia, ¢ indiscutivelmente o ni-
cleo de quase todos os jogos, e aqueles que ndo oferecem essa experiéncia raramente se tornam populares.
Como nos indica o autor, essa relagio entre a jogabilidade e ter alguma superacio jd é a “alma’do game,
mas as questdes mais profundas dependem de trablhar melhor a complexidade dessas competéncias.

OBJETIVOS

Este artigo teve por objetivo analisar as escolhas de estudantes do curso de Ciéncias (lic.) de uma
universidade puablica do estado de Sao Paulo, sobre adogio de games (jogos eletrénicos) como recurso
pedagégico, destacando e discutindo as tensdes e contradi¢des encontradas entre o que esses games pro-
poem como a¢do do jogador (agéncia/ jogabilidade) e as competéncias que o aluno/jogador desenvolve.

METODOLOGIA

Essa ¢ uma pesquisa qualitativa com andlise documental, que utiliza principios netnogréficos para
analisar as interagoes online e a cartografia das controvérsias (Latour, 2012).

A atividade analisada foi proposta para 50 alunos de graduacio em licenciatura em ciéncias, do
terceiros ou quarto ano do curso, dentro de um médulo diddtico sobre games e gamifica¢ao. A maioria
deles jd fez ou realiza os estdgios obrigatérios de docéncia e muitos possuem vivéncia em sala de aula.
Nesse médulo foi discutido sobre o uso de jogos na alfabetizagdo cientifica e na prética do ensino de
ciéncias. A atividade consistia em escolher e analisar um jogo eletrénico identificando qual agéncia
que o jogo propiciava a partir da sua jogabilidade, a imersao e a diversao. Essa escolha poderia ser feita
a partir de lista de repositérios de recurso educacionais, que incluiam games; além de sites comerciais
com jogos. Foi pedido que eles identificassem as competéncias e as temdticas de ensino de ciéncias, des-
tacando as potencialidades desses games para uma aprendizagem mais investigativa e as incoeréncias e
limites apresentados por esses recursos diddticos.

O intuito de perceber os conflitos e os desafios que envolve essa relagao a agéncia competéncia foi
tanto o objetivo pedagdgico dessa atividade, quanto o recorte da nossa pesquisa. Como esses alunos
perceberam, se eles compreenderam e qual a relagao entre as agéncia proposta pela jogabilidade do
game e competéncias que se espera desenvolver para propor novas metodologias e estratégias pedagé-
gicas de trabalho com games que superem essas incoeréncias?

O primeiro passo da andlise foi destacar se eles escolheram jogos diddticos, ou seja, que foram cons-
truidos a partir de um objetivo instrucional.

A principal andlise foi a partir da matriz de competéncias-agéncia que construimos a partir do
referencial tedrico apresentado anteriormente. Foi analisado qual que era agéncia proporcionada pelos
games sugeridos pelo aluno (identifica¢io do pesquisador), se o aluno conseguiu perceber essa agéncia
(navegacio, exploragao, protagonismo e constru¢do), se essas agéncias desenvolvem as competéncias
da matriz do ENEM e as incoeréncias que surgem nessas relagoes.
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RESULTADOS

O primeiro dado relevante ¢ se os alunos analisaram os jogos segundo a defini¢ao trabalhada ao longo
do curso, que considera jogo eletrénico ou game um artefato digital com programagio que tem como
caracteristicas a agéncia do jogador (papel ativo), a imersao e a diversao. Para este artigo, optamos por
focar apenas a agéncia.

Observa-se, pelos dados, que maior discrepancia que acontece ¢ justamente no fato dos alunos
escolheram recursos ou atividades que nio sao consideradas jogos, por nao proporcionar um aspecto
mais vivencial ou interativo.

Desse fato levantamos nossa primeira controvérsia: como superar esse paradigma da redugao do
game ou da maquiagem de atividades que continuam reativas ou redutoras, mas que aprensentam
algumas distracoes para parecer com jogo, mesmo sem alterar sua mecénicia e nem possibilitar amplia-
¢ao da aprendizagem com dinimicas mais complexificadoras?

Sobre os simuladores, uma controvérsia comum ¢é descrever atividades demonstrativas como si-
mulagdo. Uma simulagio ¢ muito mais complexa, pois ¢ possivel selecionar e experimentar diversos
cendrios e propor alteragoes de varidveis, enqanto uma demonstrago é apenas um caso, uma situagao.
Podem apresentar vdrias situagoes mas elas jd estdo pre-determinadas e nao permite ao aluno propor
novas hipdteses e testd-las e sim aceitar os movimentos escolhidos por quem desenhou o recurso.

Outra questao comum que se levanta é o uso de games diddticos ou nao diddticos. Pelos dados
percebemos que a maioria dos estudantes (74%), optou por games diddticos, por reconhecem neles a
intencionalidade clara de determinado contetido ou conceito, mesmo assim, apresentam como contro-
vérsia de que o uso de games diddticos, muitas vezes, nio motivam os alunos, pois sio demonstrativos
demais, mas o professor se sente mais seguro pois trasmite algo reconhecido como sério.

Pudemos perceber que maioria dos jogos escolhidos nio trabalham com competéncias, dentro
da complexidade que consideramos esse conceito, com procedimentos, conceitos e atitudes inter-re-
lacionados. 19 dos jogos analisados, ou seja, 38% focavam apenas atividades reativas, conceitos ou
trinamento de habilidades isoladas e descontextualizada. Essa tensao entre a redugio a complexidade
¢ muito importante para essas adogio dos jogos, pois os jogos mais complexos trabalham melhor as
competéncias, mas eles normalmente levam mais tempo para serem aprendidos e trabalhados em sala
de aula e se acaba selecionando e escolhendo “jogos”mais simples. Podemos perceber isso pela fala dos
alunos, que percebem essa controvérsia e muitos destacam que é muito reativo, indutivo, transmissor e
que nio propde protagonismo e sim, apenas reagoes mais automatizadas e comportamentais, mas nao
apresentam outras opgoes de jogos ou estratégias.

Ha4 vérios apontamentos sobre a relagio entre simulagio e realidade, como jd destacamos a contro-
vérsia da dificuldade de compreensio do que é simulagio, mas também aparecem falas que destacam
simula¢io como um modelo. A partir dessa tensio, podemos destacar a relevancia de construir e nos
relacionar com modelos no ensino de ciencias, e que esse modelos nao sao fixos e podem (e devem) ser
reconfigurados e ampliados. Apesar de na andlise das agéncias e competéncias que podem ser desenvol-
vidade pelo jogos, mostrar alguns casos de maior complexidade em que essa agao de “projetar” aparece
da fala de poucos alunos (apenas seis).

Os jogos que tem um grau de complexidade maior, a maioria deles (78%) ou sao jogos de entrete-
nimento de constru¢do (Sincity, Minecraft, RPG) ou sio jogos escolhidos de plataformas de noticias
(newgames) ou de plataformas de games com temdticas sociais (games for change). Esse jogos foram
pouco escolhidos pelos alunos, pois levam mais tempo para serem trabalhados e numa estrutura escolar
nio encontram espagos para essas vivéncias.
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CONCLUSOES

A partir da andlise dos textos dos alunos mapeamos controvérsias importantes que tencionam e muitas
vezes dificultam a adogao de games como recursos diddticos para o ensino de ciéncias: ter que mostrar
seriedade; a questao do “uso” e do enquadramento aos tempos formais da escola; o risco da redugio da
complexidade vivencial dos games; a simulagao de tende a ser reduzida a demostragio e que represen-
tam modelos que precisam ser percebidos como modelos; Todas esses controvérsias apresentam uma
resisténcia a um modelos mais invertigativo e de contrugio de conhecimento que para emergir, precisa
superar ¢ os limites impostos por modelos conteudistas ¢ até comportamentais que ainda sdo muito
vigentes.

Apesar do game, como ator nio-humano ter sua complexidade intrinseca que vem de um design
intencional, a sua dinimica sé acontece na interagdo com os alunos/jogadores e, se considerarmos
num processo de ensino, esse jogo como recurso, ele precisa da mobilizagio e do aprofundamento da
estratégia pedagdgica para acontecer.

Nio basta jogar para aprender. Uma aprendizado mais complexo vai além de isolar e treinar ha-
bilidades, mas necessita de provocagio, intervegio, autoria, troca e, especialmente um coletivo. Por
isso, mesmo um jogo nao-diddtico pode ser incorporado numa estratégia pedagdgica como vivéncia e
proporcionar uma agéncia mais protagonista e construtora e desevolver competéncias mais complexas.

Segundo (Daza-Pérez & Moreno-Cirdena, 2010), existem professores com concepgao ingénua e
rigida (teorias e os conhecimentos cientificos sao verdadeiros), e que o método cientifico é considerado
como um conjunto de execugdo de laboratdrio receitas de uma série de etapas, registro cuidadoso de
varidveis experimentais, sem espago para a andlise e interpretagio.

Além desse tensio agéncia e competéncias descritas nesse estudo, essas andlise serd aprofundada e
complementada a partir da andlise das estratégias propostas pelos alunos para a adogio de games de
uma forma mais projetiva e transformadora, pois ¢ notdvel que nao basta um bom recurso, e sim da
suas estratégias pedagdgicas de mobilizagio.
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