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Resumo do artigo: O artigo compartilha os resultados das actdncias em praticas de ensinagem a partir
de jogos de aprendizagem dialogando com a Teoria Ator-Rede (ANT), que entende e descentraliza a
nog¢do de praticas sociais de suas amarragdes nos humanos, dando visibilidade também as
coisas/objetos. Pensar uma teoria que observa a agdo do ser humano no objeto/coisa, € que, esse
objeto/coisa também age no humano, imprimindo a mesma fungdo, 0 mesmo encargo no momento da
agdo, parece bastante oportuno nos estudos atuais em educagio. E uma pesquisa empirica de método
qualitativo, com procedimento de producdo de dados através da observagdo. Observar o ator-rede na
sala de aula motivou a produgdo de um conhecimento contextualizado e critico, com a participagdo de
atores humanos ¢ ndo humanos interferindo na producao desse conhecimento. Analisamos no estudo o
modo como as atividades desenvolvidas em sala de aula, pelo grupo pesquisado reivindica o apoio dos
objetos/coisas, dos jogos, e ao perceber tal reivindicagcdo na agdo, no agenciamento, inclui humanos e
ndo humanos como actantes. Aceitar a socialidade dos objetos/coisas nas relagdes entre humanos, ¢
aceitar que esses objetos/coisas comungam ativamente da vida social humana. Assim esses nao
humanos estabilizam e conservam relagdes sociais a medida que sdo manipulados e reconhecidos
pelos humanos ¢ também pelas conexdes que estabelecem, descentrando o humano da posi¢do de
unicos mensageiros da agéncia e trazendo os jogos (ndo humanos) como atores sociais tangiveis e com
a importancia de mediador.
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1 INTRODUCAO

Com a intencdo de encarar a unilateralidade e o rigor inseridos pela visdo humanista
moderna, que “faz do homem o valor supremo, ¢ que vé nele a medida de todas as coisas”
(JAPIASSU; MARCONDES, 1996, p. 132) nasce o pensamento pos-humanista que defende
que precisamos ir além da ideia de unicidade dos sujeitos (humanos) ¢ acolha um mundo
material também pela interferéncia de outros agentes (ndo humanos).

Sendo assim, nessa perspectiva da teoria social poés-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 sociologica que tende em
estabelecer uma simetria entre os atores sociais (humanos e ndo humanos), se distanciando
das classicas compreensdes dualistas e polarizadas, e por que ndo dizer, simplistas de mundo,
e do falso, do bom e do ruim, do humano e do ndo humano, e
o dicotomizados, tampouco colocar em lados opostos, esse
cnicas constituinte do plano social (SCHATZKI, 2003;
; VON SAVIGNY, 2001).
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No6s, humanos, usamos ferramentas e tecnologias, ou seja, coi
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aumentar as nossas capacidades e os nossos sentidos, isso ¢ fato, e
produzem profundas mudangas no comportamento, na cultura, no co 0, queiramos
ou ndo. A respeito disso Tara Fenwick (2014, p. 265, tradugao nossa) afirma que:

Em vez de examinar apenas os atores humanos, suas habilidades individuais
e suas inter-relagdes sociais, uma visdo sociotécnica trata os elementos
sociais e materiais das praticas do conhecimento como enredados e
mutuamente constitutivos. A materialidade ¢ 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.

O interesse nos nao humanos, imbricados, entrelagados nesse artigo, foi despertada
pelo modo como as coisas/objetos sdo atores admirdveis em ambientes de ensino e
aprendizagem, especificamente em sala de aula, assim ¢ importante tematizar e analisar essas
praticas. A pesquisa compartilha os resultados das actincias® em praticas de ensinagem a
partir de jogos de aprendizagem dialogando com a Teoria Ator-Rede (ANT), pois como
menciona Latour (2005; 2012) ¢ a invasdo do ndo humano na andlise social, deixando esses
de ser, apenas artefatos, e passando a ter participacdo nas acdes em situacdes cotidianas, que
consequentemente, provocam transformagoes.

Para tanto a nossa proposta ¢ analisar como sao gerados - jogos de aprendizagem -
em rede de praticas de ensinagem, através da “criacdo coletiva [apreender em conjunto] de
momentos experimentais, vivenciais e reflexdes sistematicas em que as dificuldades sdo
objetos de estudo, visando a superacdo das limitagcdes” e que cada novo conhecimento ¢
inserido pelo aluno (ANASTASIOU, ALVES, 2009, p. 79). E para tanto nos utilizaremos da
sociologia das associacdes, que entende e descentraliza a nogdo de praticas sociais de suas
amarracgdes nos humanos, isto €, pensa a no¢ao do além-homem, dando visibilidade também

as coisas/objetos, aos ndo humanos (LATOUR, 2012).

2 ANOCAO DO ALEM-HOMEM

1 Dourish et al. (2014) traz a distingdo filosofica heideggeriana entre ‘objetos’ e ‘coisas’. Coisas, para
Heidegger, sdo grupos de pessoas e materiais, reunidos que ultrapassam seus limites através de suas relagdes
, qualquer entidade pode ser vista como coisa ou objeto. Com relagdo ao
era que “objetos e sujeitos sdo construidos a0 mesmo tempo e o nimero
relacionado ao numero de objetos langados — infundidos - no coletivo™.
apoiam um ao outro, sem a purificacdo do sujeito e sem o conformismo do
e que possivel, em utilizar o bindmio: objetos/coisas.

acdo. Para Mitew (2014) a contribuigdo mais importante da Teoria Ator-
oc¢ao do participante ativo, que ndo necessariamente sera o ser humano.
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E imprescindivel perceber que nao estamos anunciando o fim da hum
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objetos/coisas, as maquinas, tomardo o controle de tudo, como observ
ficcdo cientifica, tais como: O Exterminador do Futuro (1985), 87), Blade
Runner (1982), de forma alguma. No entanto, os convidamos a pensar a no¢do do além-
homem como falou Friedrich Nietzsche (2002, p. 13), “O homem ¢ algo que deve ser
superado. Que fizestes para superd-lo?”. Isso significa pensar além das nocdes e acdes
humanas no mundo, refletir acerca que, né6s humanos criamos objetos/coisas intervindo sobre
elas, mas estes objetos/coisas também interferem nas formas de viver, de ser e estar no mundo
dos homens, ou seja, esses ndo humanos agem e/ou promovem agdes em todos os dominios da
vida social: familia, lazer, trabalho e escola.

Trazemos, primeiramente, um exemplo do cotidiano, a fim de aproximar as agéncias
de humanos e ndo humanos que se formam no dia a dia, a partir de um filme cinematografico,
langado no Brasil no verdo de 2017 - Eu, Daniel Blake. Evitando spoilers®, e ndo querendo
fazer nenhuma sinopse, adiantamos que o filme, vencedor da Palma de Ouro em Cannes, trata
da relagdo burocratica existente entre o Estado e as pessoas, para se obter beneficios sociais.
Mas ndo € sé isso, ele mostra como os objetos/coisas, como os ndo humanos, modificam
nossas relagdes, o nosso social. Quem ja precisou resolver alguma pendéncia com as
companhias telefonicas, com as seguradoras de carros, com os bancos, que ndo tenha
esbarrado nos servi¢os automatizados, com as coisas/objetos, com os ndo humanos?

Conforme explica Dourish et al. (2014, p. 89, tradugdo nossa), “os objetos
estabelecem e mantém relagdes sociais, que incluem como eles sdo 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 segundo 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 agdes, e por consequéncia nao
focalizando um escopo maior de participantes das praticas sociais, abandonando a agdo dos
ndo humanos no processo (SCHATZKI; KNORR-CETINA; VON SAVIGNY, 2001).

Percebam que ¢ a associagdao, dos humanos com os ndo humanos que viabilizam as relagdes

a nova forma de pensar nas ciéncias sociais, que requer uma

ogia do social, até entdo resumida as relagdes e interagdes

3 O termo se refere a qualquer fragmento de uma fala, texto, imagem ou video que se encarregue de fazer
revelagdes de fatos importantes, ou mesmo, do proprio desfecho da trama de um filme, por exemplo.
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analise e permite perceber que as agdes dos sujeitos estdo espalhadas
humanos e ndo humanos (LATOUR, 2005; 2012; KNORR-CETIN
2001).

Nessa logica, prosseguimos esta discussao através das associacdes que se constituem
na educacgdo, no agenciamento entre humanos e ndo humanos, especificamente em sala de
aula, utilizando nessa rede sociotécnica os jogos de aprendizagem. E bastante comum
observar que nas relacdes sociais em sala de aula e fora dela, os humanos sdo geralmente
percebidos de forma hegemonica, onde os objetos/coisas sdo sempre passivos a acdo desses
humanos, ¢ a necessidade de purificacdo através da divisao (LATOUR, 1994). A purificacdo é
sempre a tentativa de separagdo entre o sujeito e o objeto, é negar o hibrido.

A separagdo nao explica como ¢ construido o conhecimento por esses
sujeitos/alunos, nem como eles percebem a relagdo ensino/aprendizagem (ensinagem), nao
explica os efeitos que essas associagdes acarretam tais como: o poder implicito, as
desigualdades de aprendizagem e o planejamento educacional, questdes tidas como

problematicas na sala de aula.

3 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 ¢ a opinido de que fendmenos tais como:
conhecimento, significados, atividades humanas, poder, entre outros, sdo manifestagdes 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 sao
compostas por atividades no qual os agentes humanos e ndo humanos atuam em um campo
a sala de aula, a partir de determinadas atividades instituidas e
envolvimento temporario (SCHATZKI; KNORR-CETINA;
0 assim, no contexto de praticas sociais, iremos concentrar

sinagem.
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artigo para indicar uma pratica social complexa realizada entre os
entretanto tomamos a liberdade de inserir nessa defini¢do de ensi objetos (nao
humanos). Assim, ensinagem é o processo de ensino do qual acontece a aprendizagem, a
partir da interacdo: [aluno-objeto/coisa-professor-objeto/coisa] (ANASTASIOU; ALVES,
2009; ANDRADE; AZEVEDO; DEDA, 2012).

Ensinagem diz respeito a pratica social realizada entre os sujeitos: professores e
alunos (humanos), e também entre objetos/coisas: salas, laboratdrios, 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 ¢ ndo humanos]”
(ANASTASIOU; ALVES, 2009, p. 20).

A questdo aqui ndo ¢ por o sujeito (humano) versus o objeto (ndo humano),
tampouco segregar o humano, e sim colocé-los numa mesma relagdo horizontalizada, pois a
conexdo existente entre eles é de troca, de tensdo, de mediacdo. A pratica de ensinagem
difunde os alicerces de uma educacdo que destr6i o modelo de alienagdo capitalista, pois
estimula o pensar visando a constru¢do da autonomia intelectiva dos alunos e
consequentemente contribui para o processo emancipador dentro e fora da sala de aula. E
quando isso acontece, a visao desordenada que o discente poderia apresentar inicialmente,
pode ser ultrapassada e reelaborada qualitativamente.

3 ONTOLOGIA DOS OBJETOS, TEORIA ATOR-REDE E JOGOS DE
APRENDIZAGEM
A ontologia dos objetos trabalha na oOtica que pessoas e objetos ocupam o mesmo

lugar, hierarquicamente falando. “Pensar os sujeitos sem objetos, ou os objetos sem sujeitos,
s0 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, € quanto mais temos um, mais temos o outro.
Seguramente, o contato com a coisa material denota uma compreensdo do individuo que
comeca a se expandir além das pessoas para incluir e considerar também materiais fisicos e

‘ .suas Rrogriedades Rarticulares (DOURISH et al., 2014).

Aceitar a socialidade dos objetos/coisas nas relagdes entre humanos, ¢ aceitar que

ess ativamente da vida social humana. “N&do existe um caso em

bjetos materiais, nos quais nao estdo cercados, moldados e
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socialidade ancora-se em um sentido expandido de agéncia, que ¢ distribui
ndo humanos (KNORR-CETINA, 1997; LATOUR, 2005 apud CHRI
al., 2014)

A agéncia ou agenciamento diz respeito aos objetos deixarem de ser apenas artefatos
e participarem das agdes nas interagdes cotidianas, ou seja, nas agdes que fazem os atores
fazerem coisas, na sinergia entre eles. Assim, agéncia ¢ toda a¢do que um humano e/ou nao
humano faz a outro. A respeito disso Martin Heidegger em seu ‘mundo das coisas’, discorre
sobre a relacdo entre o sujeito € o objeto como algo conectado, como pertencentes a0 mesmo
conjunto, porque seus significados estdo relacionados, sendo assim o individuo, estd sempre
situado no mundo das coisas, no Dasein (o ser-ai) (CHRIST, 2015).

Na Teoria Ator-Rede, do inglés Actor-Network Theory (ANT), divulgada pelo
filosofo francés Bruno Latour, o Gestell heideggeriano estd presente, uma vez que, tal teoria,
recomenda narrar as associacdes e registrar as acdes dos grupos inseridos num processo de
coletividade, isto €, o movimento realizado ndo ¢ uma qualidade exclusivamente de humanos,
mas de uma associagdo de atores ndo humanos também. Nessa perspectiva teérica, humanos e
ndo humanos agem e podem transformar as situagdes que estao envolvidos.

Latour (1999 apud MITEW, 2014, p. 8) afirma que ¢ necessario localizar os
elementos essenciais da ANT. Um ‘ator’ na ANT ¢ algo (humano ou ndo humano) que age,
podendo ser qualquer coisa desde que seja concedido para ser a fonte de uma agdo
(LATOUR, 2005; 2012). Ou seja, um ator ¢ o que muda as agdes de outros, ndo implicando
nenhuma motivagao especial dos atores individuais humanos envolvidos. Uma rede ¢ formada
pela associacdo de elementos heterogéneos, variados, minimos. Segundo Latour (1994, p. 12),
“as redes sao a0 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 produgdo de
conhecimento, mobilizando e estabilizando de modo particular humanos e ndo humanos.

A ANT contribuiu de forma atraente no mapeamento das redes que articulam
humanos e ndo humanos em sala de aula, oxigenando de forma bastante audaciosa as
ionando insights interessantes para os estudos dessa area, e,
uisas em educagdo os ndo humanos, desmembrando o humano
s pontos de associagdes desses, tais como: onde persuadem,
tem-se mutuamente & medida que se unem, pois varios sao 0s

FENWICK; EDWARDS, 2010).
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transportam” (LATOUR, 2004, p. 397), dai a palavra ant, que em inglés si
a traducdo perfeita para o detalhismo e a qualidade de rastreador e quem se
identifica com essa teoria, origindria da antropologia e a servico da “sociologia das
associagdes, das reassociagdes e das reconfiguragdes entre agentes humanos e nao humanos”,
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-Rede
(QUEIROZ E MELO, 2008).

Os jogos sempre constituiram uma forma de atividade inerente ao ser humano. Na
Antiguidade Grega, Platdo considerava a atividade ludica como uma agdo de fundamental
importancia na vida educativa. Da mesma forma, Aristoteles defendia que na educacio de
criangas pequenas deveria ter uso de jogos que imitassem atividades sérias, de ocupagodes
adultas, com objetivo de prepara-las a vida adulta. Contudo, o jogo como recurso didatico s6
passou a fazer parte no contexto da educagdo a partir do século XVI que os humanistas
comecaram a perceber o valor educativo nos jogos, € os colégios jesuitas foram os primeiros a
recoloca-los em pratica (CARDOSO, 2008).

Hoje, o significado de jogo na educagdo esta relacionado a presenca concomitante de
duas fungdes: a ludica e a educativa. A fung¢do ludica garante que o jogo propicie a diversao, o
prazer (e até o desprazer) quando escolhido voluntariamente e a fun¢do educativa garante a
aprendizagem de qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos
e sua apreensdao do mundo. Ambas as fun¢des devem estar sempre em equilibrio para que ndo
haja apenas jogo, ou apenas ensino (KISHIMOTO, 1998).

O jogo, portanto, ¢ o proprio ato. Ou seja, ao se jogar, se instala no proprio ato
criativo, na passagem de um ‘“ndo-saber ao saber”. Tudo ¢ movimento, mudanca, alternancia,
sucessdo, associagdo, separacdo. Um espaco para o imprevisivel. O jogo cria ordem, e € 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, p. 14-15) ainda acrescenta que:

nem todos os jogos mobilizem artefatos, todos possuem, o “saber
ste se traduz por regras claras, constituindo artificialmente o espago-
0 jogo. O Iudico se expressa sempre por redes sociotécnicas. Passar
fatos para criar um mundo a parte para brincar ¢ jogar em um
magico” ¢ a condi¢do de felicidade do modo de existéncia do ludico
es do jogo.
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Neste cenario, o jogo na sala de aula proporciona um movi
relacdes de conhecimentos e uma rede de interagdo de multirrefer permite aos
alunos a discussdo com seus pares, a claboragdo coletiva de estratégias para resolver o
problema (ganhar o jogo) e a avaliagao dos resultados obtidos.

4 REFLEXOES METODOLOGICAS

Trata-se de uma pesquisa empirica de método qualitativo, com procedimento de
produgdo de dados através da observagdo. Localizamos o nosso objeto de estudo no campo
tedrico/metodologico da orientacdo paradigmatica do pos-estruturalismo, pois dentre as suas
caracteristicas estdo a critica do sujeito do humanismo e da filosofia da consciéncia feita pelo
estruturalismo, o conceito de diferenga torna-se radicalizado e principalmente a destrui¢ao dos
binarismos masculino/feminino, heterossexual/homossexual, homem/maquina, entre outros
(VEIGA-NETO, 1995).

Latour (2000) alega que a tnica forma de compreender a realidade dos estudos
cientificos, do ponto de vista metodolégico, é acompanhar os cientistas em acdo, ja que a
ciéncia esta estabelecida sobre praticas e ndo sobre ideias. Aquele que age e se movimenta
modifica o cenario e deixa rastros, entdo cabe ao pesquisador descrever as marcas deixadas
pelos atores, delineando as conexdes existentes entre humanos e ndo humanos, contudo de
forma simétrica sem assumir nenhuma polaridade.

O foco de nossa analise etnometodoldgica se valera do olhar dos participantes para
entender o que eles estdo fazendo, as suas interacdes e agdes consigo mesmos € com os
outros, buscando compreender “os procedimentos que os agentes adotam para dar sentido a
sua conduta e para ordenar suas agdes cotidianas [...]” (ALMEIDA, 2008, p. 2).

O contexto em que a pesquisa foi realizada envolveu alunos da disciplina
Metodologia do Trabalho Cientifico (MTC) da Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
Campus Jodo Pessoa. A escolha se deu pelo fato do tema ser parte de um projeto de
monitoria que trabalha a produ¢do do conhecimento através de jogos como recurso didatico,
na utilizacdo das normas da Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT). Com

relagdo a observacdo, consistiu em acompanhar o cotidiano do grupo, observando o

~

nteceram, mas nao realizando as mesmas atividades do grupo.
0 se tornou um membro do grupo, pois ndo se inseriu ou
abalhados realizados pelos pesquisados. A pesquisa foi

entos metodologicos simples e ndo invasivos a integridade dos
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Castells (2003) compreende que a capacidade educativa e ¢
informacdo ¢ o elemento divisor de aguas mais importante na ade em rede, na
coletividade em que vivemos, pois o “universo informacional ¢ complexo [...] e atende de
forma diferenciada as necessidades informacionais de cada individuo” (FADEL et al., 2010,
p. 15). Castells (2013) ainda afirma que o mais importante na acdo coletiva ¢ observar o
processo pelo qual essa agdo (agéncia) se desenvolve por causa das formas de organizagdo
espontaneas.

Os jogos confeccionados e utilizados na disciplina possuem layout criativo € com
possibilidades de personalizac¢do, propiciando aos usuarios ensino de qualidade, divertido e
prazeroso. Nas figuras 1 e 2 temos a troca de experiéncias entre os alunos na elaboragdo dos
jogos.

Figura 1 — Troca de experiéncias entre os alunos. Figura 2 — Interacao para fluéncia das

ideias.

Fonte: Dados de Pesquisa 2015.

Corroborando do mesmo entendimento Bauman (2015) alega que “[...] € preciso ter
determinadas qualidades [habilidades] se vocé deseja construir conhecimento e ndo s6 agrega-
lo”, assim, entendemos que ¢ importante também a competéncia informacional de cada sujeito
envolvido no processo.

Esta possibilidade de postura participativa de professores e alunos na produgdo de
conhecimentos, conteidos e recursos didaticos, trazem junto questdes importantes no
planejamento educacional, no que diz respeito as desigualdades dentro da escola e de como
ela (a escola) estd atuando e lidando com as diferencas de aprendizagem entre os alunos.

Foram utilizados os mais diversos modelos de jogos para representar as Normas da
as-cruzadas, jogo da memoria, etc. Para Mitew (2014) a ideia
nosso exemplo - os jogos - adquirem agéncia quando esses,
no mundo dos homens, deslocam seus interagentes (humanos)
por nao humanos, tornando esses nado humanos atores visiveis

ncias explicitas também.
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formatos e contetidos, possuindo diversidade de interagcdes e seus pro
instrugdes. E a partir das “historias dos objetos através dos quais as
identidade. Coletivamente, essas obras ilustram a maneira como objetos cotidianos nio sio
apenas significativos para seus donos, mas também participantes ativos na vida social”
(DOURISH et al., 2014, p. 90, tradugdo nossa).

Figura 3 — Jogo de Tabuleiro tridimensional. Figura 4 — Jogo de Tabuleiro.

Fonte: Dados de Pesquisa 2015.

Observamos que esses objetos interagem com os individuos e implicam em confrontos
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 figuras de autoridades (BOURDIEU,
1988), aumentando, transformando e favorecendo a capacidade social desses individuos, na
reelaborag¢ao de novos conceitos e informacao e, consequentemente de conhecimento.

Ter os alunos, os professores e os recursos didaticos como ator-rede no espago de sala
de aula caracterizam-se com agdes e praticas democraticas, desde a relagdo entre humanos
(professor-aluno), até a relacdo ndo humana, que perpassa pelos modelos pedagogicos
estabelecidos e aplicados e incluindo ainda, o material didatico disponibilizado (DEWEY,
2012).

Observamos que uma metodologia orientada ao objeto, explora as maneiras pelas
quais os objetos ajudam os seres humanos a fazer sentido, € a0 mesmo tempo a manter
relacdes e a trabalhar em conjunto (DOURISH et al., 2014). Knorr-Cetina (2001) afirma que a
nocao de uma sociedade do conhecimento sugere 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.

e a aprendizagem baseada em jogos estimulou os alunos a
quentemente conhecimentos, trabalhando em grupo de forma

sponder sobre questdes, problemas e desafios complexos



Y’

colocados pelo docente da disciplina. Apresentamos uma visdao alternativ
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importancia e o papel dos objetos/coisas nas relagdes sociais.
6 CONSIDERACOES 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, 0s sujeitos
ndo existem, e consequentemente a sala de aula também nao (LEMOS, 2013). Sendo assim,
tentamos mostrar como os jogos de aprendizagem (enquanto objetos/coisas), ajudam a
constituir relagdes sociais € ao mesmo tempo sdo participes ativos na construgdo do
conhecimento individual e coletivo em praticas de ensinagem, pois esses, além de serem
fisicamente manipulados e rotineiramente usados, inclui um entendimento que nos
relacionamos com eles e com as maneiras pelas quais habitam a sala de aula (DOURISH,
2014).

Uma questdo cada vez mais importante ¢ a de como entendemos e trabalhamos com os
objetos/coisas cotidianos a nossa volta, pois reconhecemos que esses ocupam fisicamente e
compartilham socialmente nossas vidas. Nesse artigo sobre a ‘agéncia entre humanos e nio
humanos em praticas de ensinagem a partir de jogos de aprendizagem’ expomos um olhar a
cerca dessa abordagem orientada ao objeto a partir da Teoria Ator-Rede.

Observamos no estudo o modo como as atividades desenvolvidas em sala de aula, pelo
grupo pesquisado reivindica o apoio dos objetos/coisas, dos jogos, e ao perceber tal
reivindicacdo na acdo, no agenciamento, inclui humanos e ndo humanos como actantes.
Assim esses nao humanos estabilizam e conservam relacdes sociais & medida que sao
manipulados e reconhecidos pelos humanos e também pelas conexdes que estabelecem.

Nesse cendrio, a dinamica decorrente da inser¢dao dos jogos de aprendizagem na sala
de aula serve como uma interface na produ¢do do conhecimento, descentrando o humano da
posi¢ao de unicos mensageiros da agéncia e trazendo os jogos (ndo humanos) como atores

sociais tangiveis e com a importancia de mediador, de actante.
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