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Seguindo exergames em uma sequéncia didatica: o que um jogo digital
‘faz-fazer’?

Following exergames in a didactic sequence: what does a digital game 'making-do'?
Marcio Roberto de Lima', Pedro Tadeu de Castro Ribeiro?

RESUMO: A tematica deste artigo compreende a incorporacéo pedagogica de exergames em uma
sequéncia didatica do componente curricular de Educacdo Fisica escolar (EF). A pesquisa contou
com a colaboracao de um professor que atuou em duas turmas de primeiro ano do Ensino Médio de
uma escola publica de ensino técnico e profissionalizante brasileira. O foco investigativo foi
direcionado as afetacBes produzidas pelo exergame na préatica docente e, a partir disso, o objetivo
do estudo foi mapear a realidade pedagdgica instaurada no contexto socioeducacional que enredou a
investigacdo, com destaque para os atores e suas (inter)acdes. Metodologicamente, a pesquisa
seguiu o paradigma qualitativo e contou com orientacdo tedrica-metodolégica de elementos da
Teoria Ator-Rede para analisar Arvores de Similitude geradas pelo software lraMuTeQ. Foi
possivel constatar potencialidades e limitacdes da incorporacdo pedagdgica planejada de
tecnologias digitais a partir de multiplos agenciamentos entre humanos e ndo humanos na
composicao da realidade observada. Conclui-se que a incorporacdo de exergames pelo professor em
sua pratica de ensino provocou uma revisdo pessoal do docente e instaurou uma pratica reflexiva.
Foi possivel constatar que o professor passou a observar suas aulas, expandiu 0s recursos materiais
para didatizar contetdos curriculares, venceu desafios que colocavam seu planejamento em risco e
promoveu acdes de ensino com protagonismo e dedicacao.

PALAVRAS-CHAVE: Exergames; Pratica pedagdgica; Teoria Ator-Rede.

ABSTRACT: The theme of this article involves the pedagogical incorporation of exergames into a
didactic sequence in the school's Physical Education (PE) curriculum. The research engaged the
collaboration of a teacher who worked with two first-year classes in a Brazilian public technical and
vocational school. The investigative focus was directed toward the impacts produced by exergames
on teaching practices, and, based on this, the study aimed to map the pedagogical reality established
in the socio-educational context that framed the investigation, with emphasis on the actors and their
interactions. Methodologically, the research followed a qualitative paradigm and relied on the theo-
retical-methodological guidance of Actor-Network Theory elements to analyze Similarity Trees
generated by the IraMuTeQ software. The potentialities and limitations of the planned pedagogical
incorporation of digital technologies were identified through multiple interactions between humans
and non-humans in the composition of the observed reality. In conclusion, the incorporation of ex-
ergames by the teacher into their teaching practice prompted a personal revision by the educator and
established a reflective practice. It was possible to verify that the teacher began to observe his clas-
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ses, expanded material resources to teach curricular content, overcame challenges that put his plan-
ning at risk and promoted teaching actions with protagonism and dedication.

KEYWORDS: Exergames; Pedagogical practice; Actor-Network Theory.

INTRODUCAO

O presente trabalho possuiu como tema a incorporacdo pedagogica de exergames em uma
sequéncia didatica (SD) do componente curricular de Educacgdo Fisica escolar (EF) de um professor.
A investigagdo ocorreu em aulas de duas turmas do primeiro ano do Ensino Médio de uma escola
plblica de ensino técnico e profissionalizante brasileira. O foco investigativo de pesquisa® se
direcionou as afetacBes produzidas pelo exergame na préatica pedagdgica do docente, e, portanto,
nosso objetivo foi o de descrever a realidade pedagogica instaurada no contexto estudado, com
especial destaque para os atores presentes e para as (transform)acGes nas associagOes
pedagogicamente enredadas. A tematica é relevante aos processos socioeducativos — mais
especificamente a Educacdo Fisica escolar — por envolver artefatos tipicos da cultura
contemporanea (exergames) que possibilitam um incremento de atividades pedagodgicas ao
conjugarem em um mesmo ambiente: temas curriculares, jogo e seus elementos caracteristicos e
movimento.

O professor colaborador foi convidado a participar de nossa pesquisa ,e, apés seu aceite,
foram disponibilizados e ele dois consoles ‘Xbox One’ com sensores Kinect* e 0 exergame ‘Kinect
Sport Rivals, os quais integraram seu planejamento e as a¢0es de ensino. A pesquisa teve duragdo
de 12 meses, e a producdo empirica se deu: 1) a partir do acesso prévio ao plano de ensino do
professor; e 2) por meio da elaboracdo de notas de campos originadas da observacdo das aulas e de
contribuicdes espontaneas do docente colaborador.

Mais especificamente, a primeira etapa empirica se consolidou a partir de uma reunido com
0 professor colaborador do estudo, o qual nos apresentou uma proposta de ensino envolvendo
exergames. Na oportunidade, o docente delineou seus objetivos, indicou uma tematica curricular a
ser explorada nas aulas e imbricada aos exergames e explicou seu método de ensino e uma proposta
de avaliacdo. A execucdo do planejamento em sala de aula contou com nossa presenca diaria junto
ao docente e a seus alunos, o que foi autorizado pela gestdo da instituicdo de ensino. Durante nossa
imersdo nas aulas, criamos notas de campo que detalhavam os acontecimentos observados em cada
3 Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica protocolado e aprovado na Plataforma Brasil sob o nimero

58889922.3.0000.5151. Ao longo deste texto, foi utilizado um nome ficticio ‘Antonio” para 0 professor colaborador
do estudo.

4 . . ~
Sensores capazes de capturar os movimentos dos jogadores e fornecer dados para sua reproducdo em uma tela ou
projetor digital.
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encontro. Esses registros se deram em forma de texto e desenhos de esquemas de configuracéo
espacial do ambiente onde os encontros ocorriam. Também nos valemos de fotografias e de alguns
registros de audio, os quais subsidiaram o mapeamento interpretativo/descritivo das aulas. Esse
conjunto de dados favoreceu a percepgéo de detalhes do contexto investigado.

Dessa forma, ressaltamos que nossa investigacdo se configurou no campo das pesquisas
qualitativas (Stake, 2011) e incorporou aspectos empiricos tipicos da uma etnografia (André, 2012).
Os dados empiricos receberam tratamento especifico e foram trabalhados no software IraMuTeQ?®,
tendo sido geradas trés Andlises de Similitude. Os resultados desse processamento foram
representados em forma gréfica, e sua interpretacdo indicou que a incorporacao de exergames pelo
professor provocou uma revisdo pessoal e instaurou uma préatica reflexiva, ou seja, aquela que
encontra na reflexdo critica um meio de aprimoramento das a¢Ges de ensino e promove um ciclo de
aprendizado continuo para o professor (Zeichner, 1993). A partir disso, foi possivel constatar que o
professor passou a: 1) observar e refletir sobre suas aulas; 2) expandir os recursos materiais para
didatizar os conteudos curriculares; 3) vencer desafios que colocavam seu planejamento em risco; e
4) promover agdes de ensino com protagonismo e dedicagao.

Sinteticamente, em nosso trabalho de pesquisa, mapeamos o planejamento pedagdgico de
um professor, identificamos os atores e as relacfes estabelecidas entre esses na cena pedagogica
investigada e rastreamos e discutimos analiticamente as afetacdes pedagogicas produzidas a partir
da associacdo professor-exergames. O norteamento dessas discussdes foi fundamentado pela
apresentacdo/interpretacdo de esquemas do arranjo espacial das aulas e de fotografias, além disso
pelo confronto entre as Arvores de Similitude produzidas no IraMuTeQ com elementos conceituas
da Teoria Ator-Rede (Latour, 2012).

A seguir, apresentamos brevemente alguns conceitos que embasam teoricamente a tematica
de pesquisa, de modo a contribuir para a compreensdo de sua imbricacdo a cultura digital e ao
campo da Educacao.

EXERGAMES E A PROMOCAO DE UMA CULTURA DIGITAL ESCOLAR

Em nosso trabalho, assumimos o jogo como elemento cultural inerente a vida cotidiana
(Huizinga, 2000). Isso significa admitir a presenca do jogo ao longo da histéria e a influéncia dele

na conformacédo de habitos e de comportamentos individuais e também na configuracdo de praticas

® Software gratuito e desenvolvido sob a l6gica da open source, licenciado por GNU GPL(v2) e disponivel em
http://www.iramuteg.org/. Otimiza a andlise de dados textuais, organizando a distribuicdo do vocabulario de forma
visual e facilmente compreensivel no formato de Analise de Similitude, nuvem de palavras, dendrograma etc.
(Camargo; Justo, 2013).
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sociais. Dessa maneira, 0 jogo precisa ser considerado para além de seu componente recreativo,
uma vez que ele integra a configuracé@o da sociedade e expressa uma dimensao da cultura.

Quando voltamos nossa atencdo para a cultura contemporanea, a caracterizagdo dos jogos
digitais ndo fica alheia a0 que argumentamos anteriormente. E nesse sentido que um ‘jogo digital” —
também dito game — pode ser considerado como “[...] um artefato cultural, mediado por suportes
informaticos, ou seja, que pode ser executado em computadores, consoles e dispositivos moveis -
como smartphones e tablets etc.” (Alves, 2018, p. 381). O desenvolvimento e a popularizacdo dos
jogos digitais trouxeram consigo elementos inovadores, como novas formas de interacdo, ludicidade
e diversdo, sem eliminar, contudo, elementos caracteristicos dos jogos analdgicos, como a
existéncia de regras, a importancia do esfor¢co do jogador, a quantificacdo e a valorizagdo de
resultados (Alves, 2018).

Em especial, 0 ano de 2006 marcou 0 mundo gamer devido ao langamento do Nintendo Wii,
considerado um dos consoles mais vendidos de sua geracdo. Aquela inovacdo possibilitava ao usua-
rio a experiéncia do movimento de diversos esportes, como golfe, boxe e ténis com o game Wii
Sports (Vaghetti et al., 2018). O Nintendo Wii marcou o inicio da era dos chamados exergames,
aqui entendidos como jogos que, a partir da atuacdo de um sensor acoplado em um console de vide-
ogame, tém jogabilidade baseada na digitalizacdo dos movimentos do(s) jogador(es), reproduzindo
tais acbes em um avatar em ambiente de jogo em tela. Nesse sentido, 0os exergames “[...] possuem
narrativas fundadas na cultura corporal de movimento e simulam atividades que exigem motricida-
de (esporte, danga, ginastica etc.)” (Lima; Mendes; Lima, 2020, p. 3).

Ao evocarmos ‘jogo’ como um artefato cultural, torna-se inevitdvel ndo tensiona-lo aos
avanc¢os da microeletrnica e, consequentemente, das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comu-
nicagdo (TDIC), pois essas inovagOes alteraram significativamente o nosso modus vivendi. Isso
equivale a dizer que passamos a experienciar uma ‘cultura digital’ que encontra seu lugar em aspec-
tos estruturais e funcionais de dispositivos eletronicos, mas que se consolida a partir do entrelaca-
mento entre a sociedade e os artefatos digitais, 0 que acaba por reconfigurar valores, convicgoes,
modos de expressdo e dindmicas socioculturais.

Nesse sentido, a inser¢do da Educacdo em uma cultura digital altera sua dimenséo material e
exige reestruturacdo do processo socioeducativo, pois o trabalho pedagdgico passa a contar com a
mediacgéo das tecnologias digitais — as quais incluem os games. Isso implica ultrapassar o uso ins-
trumental desses artefatos indo em direcdo a construcéo e a consolidacdo de estratégias socioforma-
tivas alicercadas em intencionalidades pedagdgicas que evoquem a producdo de significados e a
comunicagéo na cultura contemporénea (Lima, 2015).

Haja vista as potencialidades da incorporacdo das TDIC aos contextos socioeducativos, pa-

recem-nos importantes 0s imperativos materiais e pedagdgicos relacionados a esse processo. Ao
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enredar essa discussdo nas praticas de EF escolar, notamos que essas podem contar com temas cur-
riculares associados a elementos caracteristicos de jogos e mixados a expressfes de uma cultura
corporal de movimento® (Betti, 2001). E nessa conformac&o que reconhecemos a relevancia desta
pesquisa, pois advogamos que o desenvolvimento de uma cultura digital escolar — enquanto espago
de construcdo de significados — pode favorecer a reconfiguracao das formas de se pensar o0 ensinar e

0 aprender, 0s quais precisam ser investigados e encontrar novas compreensdes.

MATERIAIS, PROCEDIMENTOS E METODO

Esta pesquisa foi construida a partir do interesse em estudar a pratica pedagogica de um pro-
fessor a partir da incorporacéo de exergames. Considerando a mediacéo de praticas de movimento a
partir de dois consoles ‘Xbox One’ com sensores Kinect, de dois televisores LED de 55 polegadas e
do exergame ‘Kinect Sport Rivals’, rastreamos algumas afetagcdes pedagogicas (Lima; Nascimento,
2021) a partir da incorporacdo desses artefatos — mais especificamente do exergame — em uma SD.

Tivemos como enfoque principal de nossa pesquisa a ‘dimensdo pedagodgica’ do contexto
escolar, na qual se deu o encontro entre o professor, os alunos, o curriculo e 0s objetos que integra-
ram as aulas e o conhecimento produzido a partir de interacOes tipicas do processo de ensino e de
aprendizagem. Durante a etapa empirica de pesquisa, interessou-nos a observacao direta das cenas
de ensino e de aprendizagem e também da situacdo concreta do professor envolvendo suas condi-
cOes de trabalho, suas expectativas, seus sentimentos e valores.

Assim sendo, apresentamos um trabalho de investigacdo de cunho qualitativo (Stake, 2011),
que permitiu a captacdo da dindmica socioeducativa em acdo e também das emoc¢des e dos esque-
mas de pensamentos presentes nas cenas de interesse investigativo. No caso, entre as distintas op-
¢Oes das abordagens qualitativas, optamos por uma pesquisa que assumiu caracteristicas do tipo
etnografica. André (2012, p. 42) afirma que

0 estudo da prética escolar ndo pode se restringir a um mero retrato do que se passa
no seu cotidiano, mas deve envolver um processo de reconstrucdo dessa pratica,

desvelando suas multiplas dimensdes, refazendo seu movimento, apontando suas
contradices, recuperando a forga viva que nela esta presente.

Dessa forma, nossa op¢do metodoldgica se caracterizou pelo contato direto com o ambiente
de pesquisa, com os artefatos e com o sujeito colaborador, o que nos sugeriu uma abordagem ade-

quada para o rastreamento e para a descricao das relacdes proprias do ambiente escolar.

Uma cultura corporal de movimento inclui esporte, danca, ginastica, brincadeiras e outras formas de movimento que
fazem parte da vida cotidiana. Todas essas praticas encontram lugar nas tradi¢des culturais e refletem valores e
crengas sociais.
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PRODUCAO E TRATAMENTO DE DADOS NO IraMuTeQ

O processo de investigacdo empirica compreendeu o0 acesso ao planejamento do docente co-
laborador, a observacéo direta da realidade em questdo e, eventualmente, o registro de falas espon-
taneas do professor durante e apos as aulas. Nossos dados empiricos foram materializados a partir
da producdo de notas em um caderno de campo, das fotografias, dos desenhos com esquemas de
organizacdo da sala de aula, da transcrigdo das contribuigdes espontaneas do professor e do prdprio
planejamento da SD elaborada por ele.

O trabalho de campo teve inicio no dia 04 de setembro de 2022, quando realizamos uma
reunido nas dependéncias da Universidade Federal de S&o Jodo del-Rei com o professor colabora-
dor do estudo (doravante dito Antonio). Na ocasido, o docente nos apresentou seu planejamento
para uma SD com exergames, a qual incluia trés encontros de 100 minutos cada. Na sequéncia des-
se encontro, passamos a acompanhar o cotidiano pedagdgico de Antonio, observando e registrando
a execucdo daquele planejamento.

Os dados empiricos relativos ao trabalho de Antdnio foram transcritos, organizados e passa-
ram por um processo de tratamento no software IraMuTeQ, que “[...] viabiliza diferentes tipos de
analise de dados textuais, desde aquelas bem simples, como a lexicografia basica (célculo de fre-
quéncia de palavras), até analises multivariadas (classificagdo hierarquica descendente, analises de
similitude)” (Camargo; Justo, 2013, p. 515). Assim, a incorporagdo das funcionalidades do IraMu-
TeQ — quando devidamente operacionalizadas e compativeis com o objeto de investigacdo — poten-
cializa a interpretacdo dos dados empiricos de maneira visual e minimiza a curva de tempo que in-
tegra a fase analitica de pesquisa.

Em termos mais especificos, o conteddo das observacgdes registradas no caderno de campo
foi transferido para uma planilha eletrénica, em que foi codificado, com finalidade de criar um cor-
pus textual compativel” com o ambiente de aplicacdo do IraMuTeQ. E importante registrar que to-
das as modificacOes textuais foram realizadas de forma a preservar a semantica daquilo que foi ano-
tado a partir de nossas observacGes no campo empirico. 1sso equivale a dizer que essa fase de prepa-
racdo dos dados envolveu a introducdo de marcagdes especificas no texto, sendo a linguagem modi-
ficada em sua composicao lexical para assegurar uma estrutura adequada ao seu processamento pelo
IraMuTeQ.

Apos essa etapa inicial, foi realizada a incorporagdo do corpus ao ambiente do software. A

partir de entdo, o processo de utilizacdo do IraMuTeQ seguiu 0 modelo de interagdo oportunizado

" O Laboratério de Psicologia Social da Comunicaco e Cognicdo da Universidade Federal de Santa Catarina
disponibiliza um tutorial sobre o IraMuTeQ. Esse documento detalha os requisitos de preparacdo de um corpus e pode
ser acessado em https://cutt.ly/JwgkyXew.
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pela sua interface. Porem, é importante ressaltar que o software ndo executa a analise direta dos
dados empiricos. Em vez disso, o IraMuTeQ automatiza a organizacao desses dados, procede a cal-
culos estatisticos respeitando parametros cadastrados pelo pesquisador e, por intermédio de instru-
¢Oes algoritmicas, gera resultados com base em Analise de Similitude.

A Analise de Similitude é fundamentada na Teoria dos Grafos e tem como propdosito identi-
ficar as coocorréncias entre palavras e revelar as conexdes subjacentes. Isso é alcancado por inter-
médio de uma representacdo visual em forma de arvore com palavras, cujos ramos estabelecem
ligacGes entre os termos mais frequentes e indicam a conexidade entre esses, bem como sua forca
de ligacdo a partir da espessura do grafo (Rocha et al., 2018). A representacdo grafica dos resulta-
dos da Analise de Similitude permite uma percepc¢éo clara das inter-relagdes entre as formas lin-
guisticas presentes em um corpus (Camargo; Justo, 2013; Ratinaud; Marchand, 2012). Nesse tipo
de grafo, os termos de maior frequéncia do corpus séo aqueles que ocupam maior centralidade na
representacéo, e sua estrutura “[...] favorece a apreensdo dos principais nicleos de sentidos do cor-
pus” (Ribeiro; Servo, 2019, p. 3). O processamento de Andlises de Similitude do corpus pelo Ira-
MuTeQ gerou trés arvores: uma para cada semana de acompanhamento da pratica do professor An-
tonio.

Nesse ponto, cumpre afirmar que a perspectiva sociomaterialista oportunizada pela Teoria
Ator-Rede (Latour, 2012) foi uma forma aderente e oportuna para a discussdo das Arvores de Simi-
litude, pois a observacdo das praticas foi realizada com énfase nas acGes forjadas pelas materialida-
des humana e ndo humana (sociomaterial). Este artigo ndo formaliza uma introducéo a Teoria Ator-
Rede® (TAR), contudo indicamos sumariamente que essa Teoria considera o ‘social’ a partir da ana-
lise de distintas associacdes entre 0s atores humanos e ndo humanos — também ditos actantes (La-
tour, 2012). Nessa configuracdo, as inter-acGes dos actantes em associacao produzem diferencas
importantes em uma cena em questdo, modificando-a e deslocando e transladando interesses (La-
tour, 2017). Essas translacGes sdo entendidas como dindmicas nas quais o0s actantes se tornam de tal
modo relacionados, que passam a trabalhar em conjunto e a exercer for¢ca um sobre o outro, poden-
do gerar transformagcoes. E esse espaco-tempo produzido pelos actantes e pelos seus movimentos de
afetacdo que caracteriza uma rede.

A secdo seguinte é destinada a apresentagdo do mapeamento do planejamento pedagdgico
do professor Antdnio e a explicitagdo dos resultados obtidos a partir do processamento dos dados
empiricos no lraMuTeQ, acompanhado de suas discussdes. Estruturalmente, indicamos que nossa

organizacdo dos resultados foi delineada a partir: 1) da apresentacdo de esquemas de arranjos espa-

8 Lemos (2013) oportuniza uma introducdo & Teoria Ator-Rede. Sumariamente, essa teoria preconiza a identificacdo de
componentes de arranjos sociomateriais — ‘quem’ e ‘o que’ estdo presentes em uma dada circunstancia de estudo —,
‘como’ se produzem essas associagdes, e, ndo menos, ‘0 que’ € instaurado a partir desses entrelacamentos
heterogéneos.
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ciais da sala de aula com actantes em acéo e/ou de fotografias; 2) da exposicdo de Arvores de Simi-
litude que subsidiaram a identificacdo e a descricao das afetacdes da rede (foram destacados verbos
e algumas expressdes em negrito); e 3) da indicacdo de uma afetacdo primaria que caracterizou a

aula em discusséo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Conforme jé sinalizado anteriormente, 0 acesso ao planejamento do professor Anténio acon-
teceu em 04/09/2022, e, por intermédio do ‘mapeamento’ desse plano, identificamos uma SD que
considerou: 1) um encontro para a apresentacdo pelo professor de sua proposta de trabalho com
exergames as turmas e uma livre experimentacao daqueles jogos pelos alunos; 2) uma segunda aula
que objetivou aproximar as praticas com os exergames das discussdes sobre frequéncia cardiaca,
esforco fisico, capacidade fisica e gasto calérico. Em especial, esse encontro envolveu medicao e
registro de frequéncia cardiaca dos alunos apds as praticas com os exergames; e 3) um ultimo en-
contro no qual, paralelo as praticas com os exergames, 0s discentes usaram as medicOes registradas
na aula anterior para proceder ao célculo de VO, méximo®, o que envolvia frequéncia cardiaca e 0s
conceitos de esforco fisico e capacidade fisica associados ao gasto calérico. Como avaliacdo de sua
sequéncia didatica, o professor propds um trabalho em que os alunos expressaram suas percepcdes
sobre aquela experiéncia e sobre os conceitos ligados a EF trabalhados nas interagcdes com os exer-
games.

O primeiro dia de execucao da SD do professor Anténio aconteceu em 06/09/2022, e, na da-
ta, fizemos a montagem prévia dos equipamentos para assegurar ao docente todo o tempo previsto
(100 minutos) para o encontro com 0s seus alunos. Nossa permanéncia na instituicdo respeitou o
cronograma do professor e envolveu trés semanas subsequentes nas aulas de EF escolar de duas
turmas de primeiro ano do Ensino Médio. Iniciados os trabalhos de observacao da etapa inicial da
SD do professor Anténio. Nosso primeiro destaque diz respeito a dois momentos distintos do arran-

jo espacial dos encontros da primeira semana, 0s quais estdo explicitados nas Figuras 1A e 1B.

® Volume de Oxigénio Maximo: expressa a capacidade que o corpo tem de captar 0 oxigénio da atmosfera e fazer
chegar aos musculos durante um esforgo fisico (Bruce, 2024).
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Figura 1 (A/B) - Arranjos espaciais do ambiente da aula inicial.
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Fonte: elaborado por Autor 1 (2023).

Percebemos que o professor Antdnio optou por trabalhar com os exergames e seus alunos
em uma sala de aula. Destacamos, na Figura 1A, que o inicio das aulas seguiu uma ordenacao espa-
cial que incluiu: 1) TV’'s com Xbox One e Kinect (primeiro plano); 2) professor (ao centro); e 3)
alunos (terceiro plano). Foi a partir desse arranjo que transcorreu a apresentacéo da SD do professor
para os alunos, 0 que aconteceu de maneira dialogica e, por vezes, expositiva. Em ambos os mo-
mentos representado nas Figuras 1A e 1B, é possivel identificar que a associagdo ‘professor-
exergame’ fez com que 0 espago escolar onde a EF transcorreria ganhasse uma configuragdo. Mais
especificamente, o desenvolvimento das aulas de EF com exergames em uma ‘sala’ indicia que o
professor teve seu planejamento influenciado pelas ‘tecnologias digitais’, incitando um desenho
didatico que facilitasse o desenvolvimento de sua proposta pedagogica junto aos ‘alunos’ e aos de-
mais objetos. Essa constatacdo, portanto, diz respeito a expansao dos espacos convencionais tipicos
das aulas de EF escolar — as quais acontecem geralmente na quadra, em campos e em outros locais
amplos — em dire¢do a espagos nos quais comumente se desenvolvem as atividades pedagdgicas
relacionadas a outros componentes curriculares.

Notadamente, na Figura 1B, constam-se 0s mesmos integrantes da cena da Figura 1A, po-
rém, com uma configuracdo espacial distinta. Percebemos aderéncia discente a estratégia pedag6gi-
ca do professor Antonio, pois os alunos assumiram uma postura ativa com os exergames e coloca-
ram em curso partidas envolvendo a danca e os jogos como o boliche. De forma ordeira e auto-
organizada, grupos de alunos se alternavam nos consoles e se permitiam & experimentacdo daqueles
exergames sob a supervisdo do professor, que se deslocou e procurou um novo posicionamento no
espaco de aula para observar.

O principal ponto de destaque identificado naquele encontro diz respeito a postura adotada

pelo professor diante daquilo que se desenrolava em sua aula. Na Figura 1B, esta evidenciado um
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reordenamento espacial, no qual o professor passou a ocupar uma posi¢éo de retaguarda. 1sso néo se
fez por acaso. Antdnio buscou espontaneamente aquele local com o proposito de ter uma visao pa-
noramica daquilo que transcorria. Para ampliar essa discussdo, apresentamos nossa primeira Arvore

de Similitude na Figura 2.

Figura 2 - Arvore de similitude da primeira etapa da SD analisada.
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Fonte: dados de pesquisa trabalhados no IRaMuTeQ por Autor 1 (2023).

Destacamos, na representacdo da Figura 2, os actantes que se destacaram na cena: professor,
exergames e alunos. Todos estavam associados a outros actantes como: proposta (pedagdgica), jogo
e brincadeiras (temas curriculares da EF) etc. O grafo também incorpora as a¢6es disparadas duran-
te a intervencdo do professor, algumas ligadas a ele mesmo (observar, questionar, demonstrar etc.) e
também aos alunos (jogar). Também é possivel perceber que o circulo que representa o actante
‘professor’ aparece em destaque no grafo, ndo apenas por se tratar do maior vértice em questéo, mas
também por outros indicativos, a saber: 1) centralidade; 2) expressa ligacdo com exergames e aluno;
e 3) espessura dos segmentos de ligacdo com os demais vértices do grafo.

Na Figura 2, o vértice que estd mais proximo do professor — que se liga a ele com maior in-
tensidade e que também aparece em evidéncia na parte central da arvore — é o do actante exergame.
Essa associagdo indica que a presenca e a incorporacao do exergame alterou a acdo pedagdgica do
professor, ou seja: 0 exergame ‘fez o professor fazer’, o mobilizou e, portanto, o afetou. Na mesma
imagem, € possivel observar verbos que aparecem em posi¢cGes de maior ou menor centralidade,
estando ligados ao actante professor por segmentos de diferentes espessuras. A forte ligagéo sinali-
zada na associacgdo professor-exergames sugere que os exergames fizeram com que o professor em
sua acao pedagogica: indicasse aos alunos aspectos de seu planejamento pedagogico, comparasse

jogos digitais a analdgicos, questionasse 0s alunos sobre suas experiéncias, demonstrasse 0 uso
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daqueles dispositivos, afirmasse a importancia pedagdgica dos exergames, relatasse que conside-
rava 0s exergames como materiais didaticos, e, fundamentalmente, observasse a aula que se desen-
volvia.

Em nossa analise, compreendemos que a presenca e a incorporacdo dos exergames fizeram o
professor assumir uma atitude de refletir sobre a sua propria pratica (ao comparar os formatos
analogico e digital, ao observar seus alunos jogarem exergames e ao intervir em ac¢des de jogo para
demonstrar e formalizar conceitos de EF, por exemplo), reconhecendo possibilidades de um fazer
pedagogico diferente. Trata-se de um aspecto positivo e desejavel, uma vez que acreditamos na im-
portancia do desenvolvimento de um papel ativo do professor na elaboracao, na execucédo e na ava-
liacdo dos propositos e dos objetivos de seu trabalho pedagogico.

Essa passagem nos remete as indicagfes de Zeichner (1993, p. 21), que explicam a impor-
tancia de “[...] professores criticarem e desenvolverem as suas teorias praticas a medida que refle-
tem sozinhos e em conjunto na acao e sobre ela, acerca do seu ensino e das condi¢des sociais que
modelam as suas experiéncias de ensino”. O autor também ressalta que atitudes como ‘abertura de
espirito’ para o questionamento da pratica, ‘responsabilidade sobre agdes’ e ‘sinceridade’ sdo es-
senciais para uma auténtica pratica-reflexiva. De fato, em nossa presen¢a no campo empirico, pu-
demos perceber rastros dessas atitudes na a¢do do professor Antonio, reconhecendo seu comprome-
timento e mobilizacdo na realizacdo das atividades planejadas. E nessa acep¢do que destacamos
como principal afetacdo provocada pelos exergames na pratica pedagogica do professor durante a
primeira etapa de sua SD a agdo de observar sua prética e de refletir sobre ela, examinando seu
ensino “[...] tanto na agdo como sobre ela” (Zeichner, 1993, p. 20).

Para apreender melhor o sentido que atribuimos as afetacdes experimentadas pelo docente
colaborador deste estudo, recorremos a Latour (2008), que nos alerta para o fato de que um corpo se
afeta/se coloca em acdo a partir do contato com outras entidades, humanas e ndo-humanas. Com o
mesmo autor, chegamos ao entendimento de que é a partir da afetacdo por elementos do contexto
local, material e artificial que um sujeito abandona um estado de inércia em direcdo ao registro de
novas experiéncias. Nesse aspecto, o professor Antonio se colocou em permanente estado de afeta-
¢ao no decorrer de suas aulas com os exergames, de modo a ficar visivel um esforgo de aproxima-
cao tematica e de didatizacdo de temas da EF para os alunos. Além disso, o estabelecimento de um
processo dialdgico e de autoavaliagdo quanto as atividades realizadas junto dos alunos — durante e
apos o fim da aula — evidenciou sua preocupacgdo com a sistematizacdo dos conhecimentos curricu-
lares da EF tensionados pelos exergames. Essa constatacdo evidencia uma pratica que visava extra-
polar o uso recreativo dos exergame, fazendo emergir uma intencionalidade pedagdgica.

Antes do inicio da segunda etapa da sequéncia didatica, o professor Anténio explicitou seu

sentimento em relacéo a incorporacao dos exergames em suas aulas, a qual assumia como sendo um
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sucesso. Essa informacéo foi acompanhada da manifestacéo de seu desejo de propor a instituicao de
ensino a aquisicao de videogames com exergames para o uso futuro em suas aulas de EF. Antonio
aventou até mesmo adquirir equipamentos com recursos proprios, caso fosse necessario. Essa indi-
cacdo nos levou a assumir que os exergames afetaram o campo de ac¢do docente ao ponto de Anto-
nio se dispor a mobilizar entes governamentais, processos licitatorios, financiamento e até mesmo
recursos pessoais para substanciar praticas pedagogicas futuras dessa natureza.

Para dar seguimento a nossa discussdo analitica, passamos a segunda etapa da SD elaborada

por Antdnio. Para tal, apresentamos nossa segunda arvore de similitude na Figura 3.

Figura 3- Arvore de similitude da segunda etapa da SD analisada.
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Fonte: dados de pesquisa trabalhados no IRaMuTeQ por Autor 1 (2023).

Contrastando a representacdo da Figura 2 e a da Figura 3, é possivel perceber, na dltima
imagem, a permanéncia do professor como o0 actante que ocupa o vértice central da arvore, estando
ligado por um segmento denso ao actante aluno. Por meio de outros segmentos um pouco menos
adensados, o professor segue conectado aos actantes exergames e frequéncia cardiaca (tematica
curricular de EF).

Especificamente na Figura 3, pode-se notar que os exergames perdem a centralidade que ti-
nham na primeira etapa da sequéncia didatica, sendo apresentados de forma relativamente marginal,
no canto direito da figura. Tal representacdo reflete com precisdo a proposicdo pedagdgica por nés
observada e documentada no corpus. Ao contrario da primeira etapa da SD — em que o professor
Antbnio deixou todo tempo livre para que os alunos explorassem e experimentassem 0s exergames

—, N0 momento aqui descrito e discutido, o professor imprimiu de forma mais contundente sua in-
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tencionalidade pedagdgica, ao buscar atribuir sentido a experiéncia dos alunos com o0s exergames a
partir do trabalho com um conteudo especifico da EF: a afericdo da frequéncia cardiaca. Essa per-
cepcdo nos sugeriu uma nova configuracdo da acdo do docente, o qual, apos ter sido afetado em
suas acdes de ‘refletir no agir’ (Zeichner, 1993), mobilizou-se rumo a (re)construcdo da experiéncia
com os alunos e com os exergames, de forma evocativa e significativa.

A Figura 3 evidencia que o actante professor se liga, em diferentes niveis de intensidade, a
outros entes, como ‘medi¢do’, ‘atividade’, ‘conceito’ e ‘frequéncia cardiaca’. De fato, a segunda
aula envolveu a exploracdo desse aspecto fisiologico dos alunos (frequéncia cardiaca) durante as
partidas mediadas pelos exergames. Essa constatacdo nos remeteu a uma importante passagem ob-
servada que ampliou a rede sociomaterial explorada na segunda etapa da sequéncia didatica. Tal
momento diz respeito a ‘arregimentagdo’ (Latour, 2017) de um novo actante, no caso frequencime-
tros digitais com fitas cardiacas peitorais. Esses dispositivos foram trazidos para a aula por Anténio,
que pretendia acompanhar as variagdes dos batimentos cardiacos dos alunos durante as praticas com
0S exergames.

De acordo com o planejamento do professor Antonio, os alunos jogariam um exergames e,
ao final de uma partida, o grupo faria a aferi¢do da frequéncia cardiaca do aluno jogador. Isso seria
registrado pela turma visando a composi¢cdo de calculos na terceira etapa da sequéncia didética.
Notadamente, na Figura 3, é possivel verificar a associagdo ‘professor-frequencimetro digital’ por
um segmento ténue. De fato, constatamos que, em acdo: Antdnio exibiu os dois frequencimetros
digitais e suas fitas cardiacas peitorais, explicou sobre seus funcionamentos e sobre suas potenciali-
dades e limitacdes. Além disso, o professor auxiliou seus alunos a fixarem as fitas cardiacas do
torax, com propdsito de monitorar a pratica e conseguir as medicdes. A Fotografia 1 é um registro

do momento descrito.

Fotografia 1 - Utilizagdo de frequencimetro digital durante a aula.

Fonte: Autor (2023).

COLEGIO DE APLICACAO-COLUNI/ UNIVERSIDADE FEDERAL DE Vicosa  https://periodicos.ufv.br/rpv



14 ISSN: 1983-2656  Vol. 13 -n.1-2024 REVISTA PONTO DE VISTA

Entretanto, ao tentar aferir a frequéncia cardiaca da primeira dupla de alunos, o professor
notou que os frequencimetros ndo proporcionaram leituras, e iSSo 0 obrigou a rever sua estratégia
pedagogica. Em tempo, as aferi¢cGes passaram a ser feitas pelos préprios alunos jogadores, pela via
da contagem de pulsacGes em seu pescoco, considerando um intervalo de 15 segundos e com o re-
gistro em papel.

Essa passagem de nossa observacgédo nos fez relembrar indicadores presentes em uma analise
do processo histérico da expansdo colonial portuguesa produzida por Law (2012), os quais eviden-
ciam aspectos da expansao maritima portuguesa e a forma como as tecnologias e as redes heterogé-
neas desempenharam papeéis cruciais nesse processo. Sinteticamente, Law (2012) tratou: 1) da hete-
rogeneidade dos elementos envolvidos na resolucédo de problemas tecnologicos; 2) da complexidade
e da contingéncia das maneiras pelas quais esses elementos se relacionam; e 3) da maneira como
essas solugdes nascem em situacdes de conflito. O autor afirma, por exemplo, que:

[...] na luta entre o Atlantico e a galera, o Atlantico foi o vencedor. Poderiamos
dizer que as forgas associadas pelos europeus ndo foram fortes o suficiente para
dissociar aquelas que constituiam o Atlantico. Os engenheiros heterogéneos da
Europa precisavam associar e canalizar mais e diferentes forcas para dissociar um

oponente tdo formidavel e colocar suas partes componentes em seu lugar. (Law,
2012, p. 111-112, traducao nossa).

Entretanto, o autor também ressalta que

0s portugueses conseguiram impor as forcas dissociadoras do oceano as forgas de
gue dispunham. Mostra-nos de forma grafica como os portugueses conseguiram
converter as correntes, ventos e 0 resto dos adversarios em aliados e como
conseguiram associar esses elementos aos seus navios e técnicas de navegacao de
forma aceitéavel e utilizavel. (Law, 2012, p. 114, traducéo nossa).

Guardadas as devidas proporc¢des, essa alusdo histdrica permite problematizar o componente
do inesperado na pratica docente de forma geral e, mais especificamente, na de Anténio, a qual foi
mediada com tecnologias digitais. Entendemos que os contextos socioeducativos adquirem condi-
cOes de existéncia a partir das associacOes de actantes heterogéneos, cada qual com sua complexi-
dade e suas contingéncias. Assim, somos lembrados do que Law (2012) classificou como ‘prova de
forga’: situacdes nas quais determinados elementos de uma rede sociomaterial sdo dissociados por
outros atores igualmente presentes na rede, gerando uma instabilidade. No caso analisado, o ndo
funcionamento do actante frequencimetro digital trouxe ao professor uma prova de forca diante de
seu planejamento pedagogico. Quando os frequencimetros digitais falharam em sua mediacéo, isso
exigiu que o professor Antdnio tivesse de reformular sua abordagem, recorrendo a uma alternativa
de afericdo de frequéncia cardiaca. Aquele fato evidenciou a forca existente na presenca dos actan-
tes ndo-humanos na cena pedagogica, na medida em que os frequencimetros se recusaram a ‘falar’,

ou seja: fornecer leituras dos batimentos cardiacos discentes durante e apos as partidas com 0s
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exergames. Ao ter seu planejamento colocado em risco, o professor precisou mobilizar novas forcas
para 0 sucesso de sua proposta.

A titulo de destaque das principais afetacGes instauradas pela associacdo professor-
exergames da segunda etapa da sequéncia didatica, assinalamos a expanséo da rede sociomaterial
com vistas a substanciar a didatizacdo do conceito de frequéncia cardiaca junto aos alunos e a rea-
cdo docente a uma prova de forca associada a essa ampliacdo. A mobilizacdo do professor para
enredar o conteido em estudo se configurou a partir da arregimentacdo de actantes aliados (Latour,
2017) para tornar mais significativa a proposta de ensino. A presenca desses novos actantes fez a
rede se expandir, no entanto, a prova de forca interposta pelos agenciamentos desses entes a deses-
tabilizou. Isso nos confirma que atores associados ‘fazem-fazer’ coisas (LATOUR, 2012). A TAR
ajuda nessa compreensao ao tratar do conceito de ‘translagdo’, que diz respeito a desvios de rota em
meio a circulacdo de a¢Bes (Buzato, 2012; Latour, 2000). O que presenciamos foi o fato de que, ao
trabalharem juntos, os actantes se relacionam de forma a exercerem forca uns sobre 0s outros, aca-
bando por configurar um desvio no planejamento inicial do professor, o que impeliu reconfigura-
¢oes no espago-tempo das relagdes.

A associacao professor-exergames nessa segunda etapa da SD, além das afetagdes ja expos-
tas anteriormente, ainda compreendeu as a¢des docentes tais como: usar um frequencimetro e ex-
plicar seu funcionamento, medir a frequéncia cardiaca e explicar esse conceito, auxiliar os alunos
em suas medicdes, jogar uma partida de danca com seus alunos e relatar aspectos de sua aula aos
pesquisadores.

Nossa anélise dos momentos iniciais da terceira etapa da SD que apresentamos nos fez re-
tornar, mais uma vez, aos escritos de Zeichner (1993), quando o autor trata da importancia de os
professores refletirem, individual e conjuntamente, sobre suas acdes e das condi¢des sociais que
modelam suas praticas e suas experiéncias de ensino. No inicio de seu terceiro encontro com 0s
discentes, o professor Antonio procedeu diversos questionamentos aos seus alunos acerca de suas
impressoes do trabalho com os exergames. Isso se evidenciou a partir de falas do préprio docente:

Pessoal, eu queria que vocés me adiantassem alguma coisa. O que vocés estdo
achando do trabalho? O que vocés estdo achando da oportunidade da gente
trabalhar com os games? N&o s6 o que vocés estdo achando, porque isso é muito
vago, mas sobre o que vocés estdo se disponibilizando a trabalhar aqui? Como esta

sendo esse tempo de desafios pra vocés? O que esta sendo mais dificil, mais
desafiante pra vocés? (PROFESSOR ANTONIO).

Esse excerto da fala de Antonio durante uma aula da terceira etapa de sua SD se soma a al-
gumas indicagdes da Arvore de Similitude da Figura 4: por exemplo, o vértice que representa que o
actante ‘professor’ se liga aos vértices que correspondem aos verbos ‘explicar’ e ‘indicar’, agdes

que, associadas as interrogacdes contidas na passagem acima, sinalizam uma atencao do professor
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ndo apenas com a qualidade do aprendizado de seus alunos, mas também com a busca por imprimir

sentido a sua pratica.

Figura 4- Arvore de similitude da terceira etapa da SD analisada.
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Fonte: dados de pesquisa trabalhados no IRaMuTeQ por Autor 1 (2023).

Na Figura 4, ‘professor’ continua a ocupar o vértice principal da Arvore de Similitude, li-
gando-se, a partir de segmentos densos, aos vértices que representam os actantes ‘alunos’ e ‘exer-
games’. A associacdo professor-exergame prevalece, embora seja perceptivel um afastamento pro-
gressivo dos ‘exergames’ da centralidade do grafo. Essa configuracdo fortalece a impresséo ja ob-
servada quando da andlise da &rvore representativa da segunda semana da SD (vide Figura 3).

As representagdes dos actantes ‘professor’, ‘aluno’ e ‘exergames’ na arvore da Figura 4 en-
contram consonancia com o que observamos na parte inicial da terceira etapa da SD: 0s exergames,
em suas associagdes com os demais actantes da rede, configuraram-se em uma nova condic¢ao onto-
I6gica. Antes, 0s exergames eram ‘mediadores’ — que Latour (2012) caracteriza como elementos
humanos ou ndo humanos cuja presenca e cujos agenciamentos provocam modificagdes na rede. Na
nova etapa, 0S exergames assumiram a conformag¢do de ‘intermediarios’, ou seja: “[...] aquilo que
transporta significado ou forga sem transformé-los” (LATOUR, 2012, p. 65). Em outros termos,
como actantes intermediarios, os exergames continuaram a fazer parte da agdo pedagogica, dando
sustentacdo a ela, porém sem promover translagdes (Latour, 2000). Vale ressaltar que a alternancia
de status de um actante de mediador para intermediario pode ndo ser definitiva, mas é compativel

com 0s rumos que a rede assume em determinado momento (Latour, 2000, 2012).
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Essa transicdo na ontologia do actante exergame nos € significativa, pois indica que o pro-
fessor também se mobilizou nesse movimento. Um indicador desse deslocamento foi a escolha de
Anténio em fazer uma inversdo do arranjo de disposicéo fisica dos alunos e dos exergames na sala
onde a aula acontecia. Os alunos foram dispostos de costas para os exergames e em dire¢do a lousa,

onde se encontrava o professor, conforme registrado na Fotografia 2.

Fotografia 2 - Inversdo do arranjo espacial da aula.

5% 3 - - 7

Foto: Autor 1 (2022).

Além da reorganizacédo espacial, a Fotografia 2 coloca em evidéncia mais um actante arre-
gimentado (Latour, 2017) pelo professor para sua aula: um manequim com 0s grupos musculares do
corpo humano. Pela segunda vez, a rede de actantes foi expandida. A participacdo do manequim na
cena pedagogica esta ligada a fundamentacdo do conceito de “VO, maximo’ — actante que também
aparece em um vértice da arvore da Figura 4 — pelo professor. Na passagem fotografada e durante
sua acao de ensino, Antonio explicou que um ‘VO; maximo’ alto, combinado com uma ‘frequéncia
cardiaca’ baixa, indicaria um bom ‘condicionamento fisico’. Foi nesse ponto que o professor Antd-
nio se aproximou do manequim para exemplificar que um musculo grande, como o da coxa, era
acionado para realizar movimentos durante uma partida de exergame e requisitava oxigénio como
energia (troca gasosa, também presente na Figura 4). Além disso, o docente explicou aos alunos
que, ao jogarem exergames, suas frequéncias cardiacas eram alteradas porque os musculos requisi-
tavam energia para produzir movimentos. Essa seria a razdo pela qual os alunos sentiam alteracGes
fisicas (batimentos acelerados, ofegancia e cansago, por exemplo) durante um exercicio fisico.

Até aqui, desse detalhamento descritivo da terceira etapa da SD de Antbnio, podemos notar
a incorporagao e a circulagdo de novos actantes na cena, como conceito de ‘VO; maximo’, ‘mane-
quim de musculos do corpo humano’, conceito de ‘condicionamento fisico’, além de outros que
permanecem, a exemplo da ‘frequéncia cardiaca’. Todos esses actantes subsistiram enquanto a acao
pedagdgica acontecia e, no seguimento do que ja registramos, sustentaram novas a¢0es que emergi-

ram da associagao professor-exergames.
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Na sequéncia do planejamento, duas novas alternancias do arranjo didatico da aula e do sta-
tus ontoldgico dos exergames ainda aconteceram. O arranjo espacial da sala de aula foi novamente
invertido para que quatro alunos voluntarios jogassem exergames por quinze minutos e fossem fei-
tas novas medicOes de suas frequéncias cardiacas, atitude que embasaria o calculo de “VO, méxi-
mo’ pelos discentes. Foi entdo que os exergames reassumiram sua posicdo de mediadores e nova-
mente provocaram alteracdes na rede estudada, o que pode ser constatado na Figura 4 pela presenca
do verbo ‘jogar’ associado ao vértice do actante ‘aluno’.

Por fim, como fechamento daquela aula, observamos: a interrupgdo da agdo com exergames,
uma nova inverséo do arranjo espacial da sala e o inicio da explicacdo do professor sobre o calculo
da estimativa de valor para o ‘VO,; maximo’ dos alunos voluntarios. Na arvore de similitude da Fi-
gura 4, o verbo explicar assume relativa significancia pelo tamanho do seu vértice ligado ao ‘pro-
fessor’. Para tanto, Antonio langou mao de uma folha de papel em que constava uma equacao que
expressava uma forma de célculo daquele conceito. Apos a explicacdo do professor, cada aluno fez
o0 célculo com base na experiéncia anterior, chegou a um resultado e expressou suas impressoes
sobre o que havia vivenciado. Esse exercicio evidenciou, com clareza, a intencionalidade pedagdgi-
ca do planejamento do professor Anténio, além da relevancia do embasamento tedrico que guiou
sua pratica com exergames a partir de conteudos da EF que estdo previstos na Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC).

Consideramos que a principal afetacdo instaurada na associagdo professor-exergames na ter-
ceira etapa da SD foi a de que os exergames, ao conformarem a condicdo de intermediéarios, fizeram
o professor assumir um lugar de explicacdo, colocando-se, em grande parte, no protagonismo da
cena pedagogica descrita. Em sintese, o professor se mobilizou em uma a¢do pedagdgica enredada
em conceitos da EF e mediada a partir de exergames, a qual exigiu inverter o arranjo espacial da
aula por duas vezes e exemplificar situagcdes nas quais 0s conceitos discutidos se relacionavam.
Toda essa dindmica acabou por fazer circular, na rede estudada, actantes que subsidiaram o célculo
do VO, méaximo pelos alunos.

Finalmente, apresentamos, na Tabela 1, um panorama com as afetacGes primarias e secunda-

rias de cada uma das trés semanas que compuseram a SD do professor Antonio.

Tabela 1. AfetacOes docentes a partir da associacao professor-exergame

AfetacOes Semana 1 Semana 2 Semana 3

~ pro_fessor O professor indicou
expandiu a rede

L O professor sociomaterial e e explicou conceitos
Primarias  gpservou e refletiu . . e assumiu
" reagiu a uma ‘prova .
sobre sua pratica. protagonismo na

de forga’ ligada a L
. cena pedagdgica.
€ssa expansao.

Secundarias O professor indicou, O professor O professor se
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comparou, apresentou e usou  mobilizou, inverteu
questionou, um frequencimetro o arranjo espacial da
demonstrou, digital, explicou, aula, exemplificou,
afirmou e relatou mediu a frequéncia incorporou e
durante sua acéo cardiaca, jogou, circulou novos
pedagdgica. auxiliou e relatou. actantes na cena
pedagdgica.

Fonte: Autor 2 (2020).

A Tabela 1, em resposta a nossa questdo de pesquisa, sistematiza aquilo que o exergame fez
o professor fazer em termos pedagodgicos durante o periodo investigado. Nela estdo presentes as
afetacdes que foram destacadas ao logo da SD do professor, as quais foram oriundas do corpus de

pesquisa tratado no IraMuTeQ e geraram nossas Arvores de Similitude.

CONSIDERACOES FINAIS

No fechamento deste trabalho, destacamos a importancia das mais distintas tecnologias
como um imperativo para o estudo da materialidade que esta envolvida nos processos de ensino-
aprendizagem. Desse modo, afastamonos da ideia de que as tecnologias sdo ferramentas estaveis e
controladas por humanos, ndo fazendo sentir sua agéncia (ou sua auséncia) em distintos cenarios.
Ao assumir 0s processos educacionais como redes sociomateriais, advogamos que esses SO
adquirem condi¢Oes de existéncia a partir da associacdo entre actantes humanos e ndo humanos, de
aspectos materiais e imateriais, logisticos e financeiros, presentes em sua composicao.

E a partir das proposicdes anteriores que tecemos algumas consideracdes finais, tratando da
SD que observamos e discutimos a partir da TAR. Em primeiro lugar, procuramos destacar 0s
distintos actantes que compuseram cada uma das aulas que descrevemos: professor, alunos,
exergames, proposta pedagdgica, componente curricular de jogos e brincadeiras, conceitos da area
de EF, objetos como frequencimetro e manequim etc. Dessa forma, parece-nos clara a centralidade
do agenciamento sociomaterial que compds cada uma das etapas da SD do professor colaborador do
estudo. Cada um desses atores humanos e ndo humanos foram indispensaveis para que a SD se
instaurasse da forma como se efetivou.

Outro apontamento, no sentido da composicdo sociomaterial de nossa rede, diz respeito as
‘provas de forg¢a’. Os ndo humanos fizeram sentir sua importdncia nas cenas ao agirem e ao
falharem em seu programa de acdo. Por exemplo, ao falharem, provocaram ‘translagdes’ e
obrigaram que o professor Antonio reconfigurasse sua agdo e arregimentasse novos actantes
aliados. S6 assim foi que o professor fez valer sua intencionalidade pedagdgica em conformidade ao

seu planejamento de ensino.
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A execucdo de nossa proposta contou com determinadas limitacbes que, contudo, nao
impediram sua consolidacdo de forma satisfatoria. Acreditamos, por exemplo, que a existéncia de
um conjunto maior de equipamentos digitais a disposi¢do do docente e de seus alunos poderia vir a
conferir um maior dinamismo as aulas, de forma a evitar que parte dos alunos ficasse aguardando
sua vez de jogar, em um modelo de revezamento entre pares.

Finalmente, pudemos testemunhar que os processos socioeducativos se constituem a partir
da interagdo entre humanos e ndo humanos, o que afeta e faz afetar a rede que os constitui. Além
disso, o trabalho ora apresentado evidenciou ndo apenas as potencialidades da incorporacdo
pedagdgica das TDIC, mas também a possibilidade de incorporacdo planejada, evocativa e
significativa, para além de concepc¢des instrumentais. Por fim, somos instados a seguir na analise
dos contextos sociomateriais, ao ter a TAR como um referencial tedrico-metodoldgico que, como

qualquer outro, agrega potencialidades e limitagdes.
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