A teoria ator-rede nos jogos de aprendizagem
em sala de aula

The actor-network theory in learning games in a classroom

Patricia Silva
Universidade Federal da Paraiba, Brasil

Resumo

O artigo compartilha os resultados das actancias em praticas de ensinagem a partir de
jogos de aprendizagem dialogando com a Teoria Ator-Rede (ANT), que entende e des-
centraliza a nocao de praticas sociais de suas amarragdes nos humanos, dando visibili-
dade também as coisas/objetos. Pensar uma teoria que observa a agao do ser humano
no objeto/coisa, e que, esse objeto/coisa também age no humano, imprimindo a mesma
fungdo, o mesmo encargo no momento da agéo, parece bastante oportuno nos estudos
atuais em educacdo. Esse ensaio tedrico faz parte de um estudo maior na educagao,
e que representa uma critica a visdo antropocéntrica de mundo e dialoga com a ANT,
principalmente quando o novo pensamento pos-humanista passa a incorporar atores
ndo humanos como elementos essenciais para a compreensdo do social. E uma pes-
quisa empirica de método qualitativo, com procedimento de produgao de dados através
da observacdo. Analisamos 0 modo como as atividades desenvolvidas em sala de aula
reivindica o apoio dos objetos/coisas, dos jogos, e ao perceber tal reivindicagdo na agéo,
no agenciamento, inclui humanos e ndo humanos como actantes. Aceitar a socialidade
dos objetos/coisas nas relagdes entre humanos, € aceitar que esses objetos/coisas co-
mungam ativamente da vida social humana.
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Abstract

The article shares the results of the acts in teaching practices from learning games dialo-
guing with the Actor-Network Theory (ANT), which understands and decentralizes the no-
tion of social practices of their moorings in humans, giving visibility to things / objects . To
think of a theory that observes the action of the human being on the object / thing, and that
this object / thing also acts on the human, imparting the same function, the same charge
at the moment of action, seems quite opportune in current studies in education. This
theoretical essay is part of a larger study in education, which represents a critique of the
anthropocentric view of the world and dialogues with the ANT, especially when the new
post-humanist thinking starts to incorporate nonhuman actors as essential elements for
understanding the social . It is an empirical research of qualitative method, with procedure
of production of data through observation. We analyze how classroom activities claim the
support of objects / things, games, and by realizing such a claim in action, agency inclu-
des both humans and nonhumans as actants. To accept the sociality of objects / things in
human relations is to accept that these objects / things actively share human social life.

Keywords: Education, Actor-Network Theory, Teaching, Learning Games.

Apresentacao

Com aintengao de encarar a unilateralidade e o rigor inseridos pela visdo humanista mo-
derna, que “faz do homem o valor supremo, e que vé nele a medida de todas as coisas”
(Japiassu & Marcondes, 1996, p.132) nasce o pensamento pods-humanista que defende
que precisamos ir além da ideia de unicidade dos sujeitos (humanos) e acolha um mundo
material também pela interferéncia de outros agentes (ndo humanos).

Sendo assim, nessa perspectiva da teoria social pdés-humanista, que descentraliza
os humanos do foco da analise e adota a sintonia existente entre materiais e agéncia
humana (Pickering, 2001), surge a sociological turn, uma nova postura socioldgica que
tende em estabelecer uma simetria entre os atores sociais (humanos e ndo humanos),
se distanciando das classicas compreensdes dualistas e polarizadas de mundo, e assim,
estabelece dialogos néo dicotomizados, tampouco colocar em lados opostos, esse en-
trelacado de redes sociotécnicas constituinte do plano social (Schatzki, 2003; Schatzki,
Knorr-Cetina, & Von Savigny, 2001).

Noés, humanos, usamos ferramentas e tecnologias, ou seja, coisas/objetos para
aumentar as nossas capacidades e os nossos sentidos, isso é fato, e esses nao huma-
nos produzem profundas mudangas no comportamento, na cultura, no conhecimento,
queiramos ou nao. A respeito disso Tara Fenwick (2014), (tradugao nossa) afirma que:
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Em vez de examinar apenas os atores humanos, suas habilidades individuais e suas inter-re-
lagdes sociais, uma visao sociotécnica trata os elementos sociais e materiais das praticas
do conhecimento como enredados e mutuamente constitutivos. A materialidade é particular-
mente destacada, revelando maneiras que corpos, substancias, objetos se combinam para
realmente incorporar e mobilizar o conhecimento, materializar o aprendizado e exercer a
capacidade politica (p. 265).

O interesse nos ndo humanos, imbricados, entrelagados nesse artigo, foi desperta-
da pelo modo como as coisas/objetos s&o atores admiraveis em ambientes de ensino e
aprendizagem, especificamente em sala de aula, assim & importante tematizar e analisar
essas praticas. A pesquisa compartilha os resultados das actancias' em praticas de en-
sinagem a partir de jogos de aprendizagem dialogando com a Teoria Ator-Rede (ANT),
pois como menciona Latour (2012) é a invasdo do ndo humano na andlise social, deixan-
do esses de ser, apenas artefatos, e passando a ter participagdo nas agdes em situagbes
cotidianas, que consequentemente, provocam transformacoes.

Para tanto a nossa proposta é analisar como sdo gerados - jogos de aprendiza-
gem - em rede de praticas de ensinagem, através da “criagdo coletiva [apreender em
conjunto] de momentos experimentais, vivenciais e reflexdes sistematicas em que as
dificuldades séo objetos de estudo, visando a superagéo das limitagdes” e que cada novo
conhecimento é inserido pelo aluno (Anastasiou & Alves, 2009, p.79). E para tanto nos
utilizaremos da sociologia das associagdes, que entende e descentraliza a nogao de pra-
ticas sociais de suas amarragdes nos humanos, isto é, pensa a nog¢ao do além-homem,
dando visibilidade também as coisas/objetos, aos ndo humanos (Latour, 2012).

Esse ensaio tedrico faz parte de um estudo maior na educagéo, e que representa
uma critica a visao antropocéntrica de mundo e dialoga com a ANT, principalmente quan-
do o novo pensamento pés-humanista passa a incorporar atores ndo humanos como
elementos essenciais para a compreensao do social.

A ideia de agéncia

A intengéo de pesquisa € estimular uma reflexao a respeito da importancia dos atores
humanos sim, mas, e principalmente dos n&do humanos na produgado de conhecimento
individual e coletivo, em contextos educativos, realizados em sala de aula, a partir do
agenciamento, isto é, nas agdes que fazem os atores fazerem coisas. Para Dourish et al.
(2014, p.87, tradugado nossa): “Isto ndo é para sugerir que os objetos sao equivalentes,
independentes ou sensiveis como os seres humanos, mas reconhecer que eles tém uma
existéncia e uma agéncia.

A agéncia ou agenciamento diz respeito aos objetos deixarem de ser entendidos
em termos de seu uso pelos humanos e, serem vistos como participes nas interacdes
cotidianas, assim, agéncia é toda acdo que um humano e/ou ndo humano faz a outro.
E importante afirmar que quando Latour (2012) fala em agéncia, ndo esta se referindo

1 Aquele que faz e/ou executa uma agéo. Para Mitew (2014) a contribuicdo mais importante da Teoria Ator-Rede é a
nogao do actante, ou seja, a nogédo do participante ativo, que ndo necessariamente sera o ser humano.
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a uma intengdo, a uma agao deliberada pelos atores, e sim pela capacidade desses em
provocar, em motivar outros atores, na rede, a executar uma ag¢ao. Ou seja, o agencia-
mento ndo abrange lagos de intencionalidade, e sim tem a qualidade de modificar, auxi-
liar, mediar uma nova agéao. Isso significa pensar além das nogdes e a¢gdes humanas no
mundo, refletir acerca que, nds humanos criamos objetos/coisas intervindo sobre elas,
mas estes objetos/coisas também interferem nas formas de viver, de ser e estar no mun-
do dos homens, ou seja, esses nao humanos agem e/ou promovem agdes em todos os
dominios da vida social: familia, lazer, trabalho e escola.

Conforme explica Dourish et al. (2014, p.89, tradugédo nossa), “os objetos esta-
belecem e mantém rela¢des sociais, que incluem como eles s&o usados, apropriados
e entendidos pelas pessoas, mas também como eles unem [ou desunem] as pessoas,
moldam nosso lugar no mundo social e vivem uma vida propria”. Temos colocado em se-
gundo plano a realidade técnica em detrimento a uma realidade exclusivamente humana.
Visualizar apenas nos humanos nos predispde a excluir os materiais que caracterizam
as atividades cotidianas, conferindo aos sujeitos toda e qualquer responsabilidade pelas
acdes, e por consequéncia nao focalizando um escopo maior de participantes das pra-
ticas sociais, abandonando a agdo dos n&do humanos no processo (Schatzki, Knorr-Ce-
tina, & Von Savigny, 2001). Percebam que é a associagcdo, dos humanos com os néo
humanos que viabilizam as relagdes sociais. Voltemos ao filme.

Mostrar que existe uma nova forma de pensar nas ciéncias sociais, que requer uma
abordagem da nogéao de ontologia do social, até entdo resumida as relagdes e interagbes
humanas, e reconhecer a materialidade do social, expande os niumeros de elementos
em analise e permite perceber que as agdes dos sujeitos estdo espalhadas nas relagbes
entre humanos e ndo humanos (Latour, 2012; Knorr-Cetina, 2001; Pickering, 2001).

Nessa logica, prosseguimos esta discussao atraves das associagdes que se cons-
tituem na educagéao, no agenciamento entre humanos e ndo humanos, especificamente
em sala de aula, utilizando nessa rede sociotécnica os jogos de aprendizagem. E bas-
tante comum observar que nas relagdes sociais em sala de aula e fora dela, os humanos
sdo geralmente percebidos de forma hegemoénica, onde os objetos/coisas sdo sempre
passivos a acdo desses humanos, é a necessidade de purificacdo através da divisdo
(Latour, 1994). A purificagédo € sempre a tentativa de separagéo entre o sujeito e o objeto,
€ negar o hibrido.

Praticas sociais de ensinagem

Para Rouse (2001) o conceito de praticas sociais € tipicamente utilizado para explicar
continuidades ou semelhangas entre as atividades da vida social de grupos, tais praticas
sdo consideradas como atitudes proposicionais. Embora Schatzki (2001b) admita que
haja uma variedade de perspectivas tedricas sobre o conceito de praticas, e sendo assim
nao é aceitavel o estabelecimento de uma abordagem unificada sobre o tema, o autor
menciona um ponto comum entre esses tedricos, que é a opinido de que fendmenos tais

64



Patricia Silva

como: conhecimento, significados, atividades humanas, poder, entre outros, sdo mani-
festagdes do campo da pratica social e por isso devem ser compreendidos e analisados
a partir dele (Schatzki, 2001a).

Nessa perspectiva schatzkiana podemos afirmar que as praticas sociais sdo com-
postas por atividades no qual os agentes humanos e ndo humanos atuam em um campo
especifico, como por exemplo, a sala de aula, a partir de determinadas atividades institui-
das e organizadas, representando um envolvimento temporario (Schatzki, Knorr-Cetina,
& Von Savigny, 2001). Sendo assim, no contexto de praticas sociais, iremos concentrar
nossos esforgos no campo da ensinagem.

O termo ensinagem, preconizado por Anastasiou e Alves (2009) sera usado nesse
artigo para indicar uma pratica social complexa realizada entre os sujeitos (humanos),
entretanto tomamos a liberdade de inserir nessa definigdo de ensinagem os objetos (ndo
humanos). Assim, ensinagem é o processo de ensino do qual acontece a aprendizagem,
a partir da interagéo: [aluno-objeto/coisa-professor-objeto/coisa] (Anastasiou & Alves,
2009; Andrade, Azevedo, & Déda, 2012). Ensinagem diz respeito a pratica social reali-
zada entre os sujeitos: professores e alunos (humanos), e também entre objetos/coisas:
salas, laboratorios, equipamentos, regras de conduta, cadernetas escolares, boletins de
notas, recursos digitais (ndo humanos). Portanto, ensinagem ¢ “tanto a agdo de ensinar
quanto a de apreender, em processo contratual, de parceria deliberada e consciente para
o enfrentamento na constru¢do do conhecimento escolar, resultante de agdes efetivadas
na, e fora da, sala de aula, [por humanos e ndo humanos]’ (Anastasiou & Alves, 2009,
p.20).

Ontologia dos objetos, teoria ator-rede e jogos de
aprendizagem

A ontologia dos objetos trabalha na ética que pessoas e objetos ocupam o mesmo lugar,
hierarquicamente falando. “Pensar os sujeitos sem objetos, ou os objetos sem sujeitos,
s pode ser uma forma ‘magica’ ou artificiosa em purificar os hibridos e pensar o social
de forma simplista” (Lemos, 2012, p.37). Fortalecendo esse entendimento Latour (1994),
diz que somos quase-sujeitos e quase-objetos, e quanto mais temos um, mais temos
o outro. Seguramente, o contato com a coisa material denota uma compreenséao do in-
dividuo que comeca a se expandir além das pessoas para incluir e considerar também
materiais fisicos e suas propriedades particulares (Dourish et al., 2014).

Aceitar a socialidade dos objetos/coisas nas relagdes entre humanos, é aceitar
que esses objetos/coisas comungam ativamente da vida social humana. “Nao existe um
caso em que as pessoas existam sem objetos materiais, nos quais ndo estdo cercados,
moldados e definidos por suas interagdes-objeto” (Dourish et al., 2014, p.90, tradugéo
nossa). Essa socialidade ancora-se em um sentido expandido de agéncia, que € distri-
buida entre humanos e ndo humanos (Knorr-Cetina, 1997; Latour, 2005; Apud Christ,
2015; Dourish et al., 2014).
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Latour (1999 apud Mitew, 2014, p.8) afirma que é necessario localizar os ele-
mentos essenciais da ANT. Um ‘ator’ na ANT é algo (humano ou ndo humano) que age,
podendo ser qualquer coisa desde que seja concedido para ser a fonte de uma agao (La-
tour, 2012). Ou seja, um ator € o que muda as agdes de outros, ndo implicando nenhuma
motivagdo especial dos atores individuais humanos envolvidos. Uma rede é formada
pela associagao de elementos heterogéneos, variados, minimos. Segundo Latour (1994,
p.12), “as redes sdo ao mesmo tempo reais como a natureza, narradas como o discurso,
coletivas como a sociedade”. Observamos que com base na ANT, pode-se examinar as
maneiras pelas quais diferentes configuragdes funcionam para produzir possibilidades
de produgao de conhecimento, mobilizando e estabilizando de modo particular humanos
€ ndo humanos.

A ANT trata sobre em “seguir as coisas através das redes em que elas se trans-
portam” (Latour, 2004, p.397), dai a palavra ant, que em inglés significa formiga, ser a
tradugao perfeita para o detalhismo e a qualidade de rastreador de trilhas de quem se
identifica com essa teoria, originaria da antropologia e a servigo da “sociologia das asso-
ciagbes, das reassociagoes e das reconfiguragdes entre agentes humanos e n&do huma-
nos”, seguindo os caminhos tragados por eles, assim como a formiga faz sua caminhada
(Bennertz, 2011, p.949; Latour, 2012). ‘Seguir’ os acontecimentos, tragar as conexdes
entre os varios agentes que agem e fazem agir a outros € a tarefa de um Estudo Ator-Re-
de (Queiroz & Melo, 2008).

Nesse aspecto e percebendo que todo pesquisador, em algum ponto de sua pes-
quisa, deve selecionar um foco, um objeto de investigagdo, que envolvem as agdes de
delimitar fronteiras, determinar o que se deve ser incluido e excluido no campo da obser-
vagao, e que € a partir dessas escolhas, que as dire¢gdes devem ser adotadas, tais como:
quais pessoas, praticas, objetos/coisas, discursos devem ser seguidas. Nosso interesse
de pesquisa € explorar as micro ligagdes, as associag¢des, e como essas fluem dentro de
um contexto e dentro de uma pratica especifica, aqui exclusivamente, a partir dos jogos
de aprendizagem.

Os jogos sempre constituiram uma forma de atividade inerente ao ser humano. Na
Antiguidade Grega, Platdo considerava a atividade lidica como uma agao de fundamen-
tal importancia na vida educativa. Da mesma forma, Aristoteles ja trazia a nogao do jogo
como complentar ao trabalho.Contudo, o jogo como recurso didatico s6 passou a fazer
parte no contexto da educacéao a partir do século XVI que os humanistas comecaram a
perceber o valor educativo nos jogos, e os colégios jesuitas foram os primeiros a recolo-
ca-los em pratica (Cardoso, 2008).

Hoje, o significado de jogo na educacgao esta relacionado como uma ponténcia no
processo formativo dos sujeitos. Sendo defendido como uma criagédo cultural e acao
social (Brougéere, 1998; Huizinga, 2000), e reconhecendo a ideia de que as atividades
ludicas se fagam presentes na sala de aula como “elementos estruturantes do processo
de ensinar e desencadeadores de aprendizagens significativas — aquelas em que o ser
humano precisa integrar suas capacidades de pensar, agir e sentir’ (D’ Avila, 2014, p.95).
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Ainda sobre a fungao do jogo, recorremos a Huizinga (2000), que define:

A fungéo do jogo [...] pode de maneira geral ser definida pelos dois aspectos fundamentais
que nele encontramos: uma luta por alguma coisa ou a representagéo de alguma coisa. Estas
duas fungbes podem também por vezes confundir-se, de tal modo que o jogo passe a ‘repre-
sentar’ uma luta, ou se torne uma luta para melhor representagao de alguma coisa (p. 14).

O jogo, portanto, é o proprio ato. Ou seja, ao se jogar, se instala no préprio ato criati-
vo, na passagem de um “n&o-saber ao saber”. Tudo € movimento, mudanga, alternancia,
sucessao, associagao, separagao. Um espacgo para o imprevisivel. O jogo cria ordem,
e é ele proprio ordem, em sentido pleno, e a desobediéncia a essa ordem corrompe o
jogo, retirando completamente o sentido de sua existéncia (Huizinga, 2000, p.13). Lemos
(2015) ainda acrescenta que:

Embora nem todos os jogos mobilizem artefatos, todos possuem, o “saber fazer’. Este se
traduz por regras claras, constituindo artificialmente o espago-tempo do jogo. O ludico se
expressa sempre por redes sociotécnicas. Passar por artefatos para criar um mundo a parte
para brincar e jogar em um “circulo magico” é a condi¢ao de felicidade do modo de existéncia
do ludico e dos seres do jogo (p. 14-15).

Neste cenario, 0 jogo na sala de aula proporciona um movimento de troca de re-
lagbes de conhecimentos e uma rede de interagdo de multirreferencias. Ele permite aos
alunos a discussédo com seus pares, a elaboragao coletiva de estratégias para resolver
o problema (ganhar o jogo) e a avaliagdo dos resultados obtidos. Por outro lado, permite
ao professor questionamentos e observagdes que ajudam a analisar e compreender o
desenvolvimento do raciocinio do aluno, interferindo pedagogicamente apenas quando
julgar necessario.

Caminho Metodolégico E Discussao

Trata-se de uma pesquisa empirica de método qualitativo, com procedimento de pro-
ducgio de dados através da observagao. Explorar este estudo fundamentado pela ANT
nos permitiu exceder as tradicionais dicotomias no campo da pesquisa, principalmente
oportunizando a capacidade de produzir conhecimento a partir das agdes, ou seja, da
agéncia entre humanos e ndo humanos. Observar o ator-rede na sala de aula motivou
a producao de um conhecimento contextualizado e critico, com a participacao de atores
humanos e ndo humanos interferindo na produgédo desse conhecimento, que péde ser
colocado a prova no cotidiano do grupo pesquisado.

O contexto em que a pesquisa foi realizada envolveu alunos da disciplina Me-
todologia do Trabalho Cientifico (MTC) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB/
Brasil), Campus Jo&do Pessoa. A escolha se deu pelo fato do tema ser parte de um
projeto de monitoria que trabalha a produgdo do conhecimento através de jogos como
recurso didatico, na utilizacdo das normas da Associacéo Brasileira de Normas Técni-
cas (ABNT). Na figuras 1 temos a troca de experiéncias entre os alunos na elaboragéo dos
jogos.
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Figura 1. Troca de experiéncias entre os alunos
Fonte: Dados de Pesquisa 2015

Foram utilizados os mais diversos modelos de jogos para representar as Normas
da ABNT: tabuleiro, cartas, palavras-cruzadas, jogo da memodria, etc. Para Mitew (2014)
a ideia de objetos/coisas sociaveis, em nosso exemplo - 0s jogos - adquirem agéncia
quando esses, até entao silenciados, invisiveis no mundo dos homens, deslocam seus
interagentes (humanos) para um emaranhando mediado por ndo humanos, tornando
esses ndo humanos atores visiveis e consequentemente as suas agéncias explicitas
também.

Os jogos, vistos nas figuras 2 e 3 foram apresentados de diversas maneiras, for-
matos e conteudos, possuindo diversidade de interagbes e seus proprios manuais com
instrugdes. E a partir das “histérias dos objetos através dos quais as pessoas constroem
sua identidade. Coletivamente, essas obras ilustram a maneira como objetos cotidianos
nao sdo apenas significativos para seus donos, mas também participantes ativos na vida
social” (Dourish et al., 2014, p.90, tradugéo nossa).

Figura 2. Jogo de Tabuleiro tridimensional
Fonte: Dados de Pesquisa 2015
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Figura 3. Jogo de Cartas e Jogo da Memaria
Fonte: Dados de Pesquisa 2015

Observamos que esses objetos interagem com os individuos e implicam em con-
frontos cognitivos, mudando sua forma de pensar, fazer, aprender e agir no ambiente
onde vivem, ou seja, em um campo especifico que se caracteriza por um espago de
relagdes entre grupos com distintos posicionamentos sociais onde se manifesta as fi-
guras de autoridades (Bourdieu, 1988), aumentando, transformando e favorecendo a
capacidade social desses individuos, na reelaboragao de novos conceitos e informagéo
e, consequentemente de conhecimento.

Faz-se emergente debater sobre as novas formas de construir e reconstruir con-
hecimento, matéria-prima do processo educacional, se debrugando em novas alterna-
tivas de (in)formagao no ensino, inclusive no ensino superior, centrando seus esforgos
nas caracteristicas dos atores envolvidos. “Essa compreensao da materialidade concebe
aos seres humanos e aos artefatos materiais como completamente entrelagados em re-
lagbes histéricas e continuas (Dourish et al., 2014, p.90, tradugéo nossa)..

Observamos que uma metodologia orientada ao objeto, explora as maneiras pelas
quais os objetos ajudam os seres humanos a fazer sentido, e ao mesmo tempo a manter
relagdes e a trabalhar em conjunto (Dourish et al., 2014).

Knorr-Cetina (2001) afirma que a nogédo de uma sociedade do conhecimento suge-
re que a pratica centrada no conhecimento, focada em objetos epistémicos (que podem
ser coisas naturais, instrumentos, objetos cientificamente gerados, etc.), torna-se uma
parte importante de todas as areas da vida social.

Consideragoes finais

Em sala de aula, estamos envoltos de ndo humanos, isto &, esse ambiente € um hibrido
de objetos/coisas (computadores, lousa, livros, etc.) e que sem esses objetos/coisas, os
sujeitos n&o existem, e consequentemente a sala de aula também n&o (Lemos, 2013).
Sendo assim, tentamos mostrar como os jogos de aprendizagem (enquanto objetos/
coisas), ajudam a constituir relagdes sociais € ao mesmo tempo sao participes ativos na
constru¢do do conhecimento individual e coletivo em praticas de ensinagem, pois esses,
além de serem fisicamente manipulados e rotineiramente usados, inclui um entendimen-
to que nos relacionamos com eles e com as maneiras pelas quais habitam a sala de aula
(Dourish et al., 2014).
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Observamos no estudo o0 modo como as atividades desenvolvidas em sala de
aula reivindica o apoio dos objetos/coisas, dos jogos, e ao perceber tal reivindicagdo na
acao, no agenciamento, inclui humanos e ndo humanos como actantes. Assim esses néo
humanos estabilizam e conservam relagdes sociais a medida que sao manipulados e re-
conhecidos pelos humanos e também pelas conexdes que estabelecem. Nesse cenario,
a dindmica decorrente da insergcéo dos jogos de aprendizagem na sala de aula serve
como uma interface na produgao do conhecimento, descentrando o humano da posigéo
de unicos mensageiros da agéncia e trazendo os jogos (ndo humanos) como atores so-
ciais tangiveis e com a importancia de mediador, de actante.
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