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Resumo:

O ftfrabalho com a Educacdo CTSA - Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente - reforca
a necessidade de articulacdo entre estes campos nos processos formativos de estudantes. A
problematizacdo, o envolvimento e o empoderamento dos estudantes em relacdo ao espaco
coletivo sdo elementos fundamentais na Educacdo CTSA. Uma possibilidade de trazé-los para a
sala de aula é através das Questdes Sociocientificas (QSC) inseridas no ensino, oportunizando um
ambiente de discussdo e argumentacdo. Os fundamentos da Teoria da Acdo Comunicativa de
JUrgen Habermas e da Acdo Dialdégica de Paulo Freire embasam a estruturacdo e andlise das
discussoes realizadas neste frabalho. Nesta pesquisa, apresenta-se um frabalho com a Educacdo
CTSA a partir de Questdes Sociocientificas, aliadas ao ambiente virtual do jogo digital Minecraft.
O objetivo deste trabalho é analisar as possibilidades de construcdes argumentativas coletivas
denfro do ambiente virtual do Minecraft. A pesquisa foi realizada em uma escola privada da
cidade de Curitiba (Parand, Brasil), com duas turmas de 8°ano do Ensino Fundamental — estudantes
de idade enfre 12 e 13 anos -, na disciplina de Ciéncias. Os estudantes trabalharam em grupos,
em que desenvolveram discussdes para elaboracdo de propostas sustentdveis para a escola
que posteriormente seriam construidas no ambiente do Minecraft. Ao anadlisar as construcdes
discursivas coletivas, observaram-se indicios de envolvimento dos estudantes nas discussdes e de
desenvolvimento de processos argumentativos com potencial formativo, indicando possibilidades
de trabalho aliando CTSA, Questdes Sociocientificas e o jogo digital Minecraft.

Palavras-chave: Educacdo CTSA; Questdes Sociocientificas; Acdo Comunicativa; jogo Minecraft.
Abstract:

The STSE Education — Science, Technology, Society and Environment - indicates the necessity of
arficulating these fields within the students’ educational development. The simultaneous focus on
Socio-scientific issues (SSI) allows students to participate in controversial discussions, and raises their
awareness concerning decision-making processes in citizenship education. The problematization,
involvement and empowerment of students, in reference to a collective space, are basic principles
in STSE education. Dialogical Action of Paulo Freire and Communicative Action of Jurgen Habermas
form the theoretical basis for dicussion, participation and argumentation in this research. The
purpose of this study is to ally STSE education with the Minecraft digital game, in order to incorporate
argumentative elements and collective construction in the digital environment. The main goal of
this research is to analyze the students’ involvement in argumentative discussions and collective
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constructions on Socio-scientific Issues, and assess the potential for group work by using the Minecraft
game. The task has been carried out in a private school, in Curitiba city (Parand, Brazil), as part of
a Science subject, in which two 8" grade Basic Education classes participated -12 to 13 year-old
students. Students worked together to discuss and propose alternative solutions related to Socio-
scientific Issues. Afterwards, they built their school in a virtual environment of Minecraft with the
addition of their sustainable proposals. During this process, it was possible to observe the employment
of collective construction processes of argumentation. Students evinced the establishment of
proposals and connections that allied scientific knowledge and social issues, which may be proof
of argumentative development. The analysis of collective argumentative consfructions highlighted
some indicators concerning the students’ involvement in the discussions and the development of
argumentative processes with educational potential. These elements can be related to possibilities
for the work with STSE, Socio- scientific Issues and the Minecraft digital game.

Keywords: STSE education; Socioscientific Issues; Communicative Action; Minecraft game.
Résumé:

Le travail avec I'Education STSE — Science, Technologie, Société et Environnement — renforce la
nécessité d'une coordination entre ces domaines dans les processus de formation des éléves. La
problématisation, I'implication et I'autonomie des éléves par rapport & I'espace collectif sont des
éléments clés dans I'Education STSE. Concernant les possibilités de rapprochement des éléves de la
salle de classe, nous pouvons détacher les Questions Socio-scientifiques insérées dans I'enseignement
et offrant, ainsi, des possibilités pour un environnement de discussion et d'argumentation. Cette
recherche est basée sur les principes fondamentaux de la théorie de I'action communicative
de JUrgen Habermas et de la théorie de I'Action Dialogique de Paulo Freire qui sous-tendent la
structuration et I'analyse des discussions. Dans cette recherche, nous présentons un travail avec
I'éducation CSTC en partant des Questions Socio-scientifiques, dans I'environnement virtuel du jeu
Minecraft. Le but de cette recherche est d'analyser les possibilités de constructions argumentatives
et collectives dans I'environnement du jeu Minecraft. Cette recherche a été réalisée dans une école
privée de la ville de Curitiba (Parand, Brésil), avec deux classes de 4% année du college - éleves dgés
del2 et 13 ans—dans la discipline de sciences. Les éléves ont fravaillé en groupes dans lesquels ils ont
développé des discussions pour I'élaboration de propositions durables pour I'école ; ces propositions
ont été développées, plus tard, dans I'environnement du jeu Minecraft. En analysant les constructions
discursives collectives, nous avons pu observer quelques indications d'implication des éléves dans
les discussions et le développement des processus argumentatifs avec un potentiel de formation.
Ces éléments indiquent des possibilités de fravail avec la STSE, les Questions Socio-scientifique et le
jeu Minecraft.

Mots-clés: Education STSE; Questions Socio-scientifiques; Agir Communicationnel; Jeu vidéo
Minecraft.
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Introdugao

Dentro de uma concepcdo de educacdo CTSA — Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Ambiente —
que privilegia o didlogo como elemento fundamental para a formagdo dos sujeitos, o trabalho com
este viés permite a construcdo de uma prdtica pedagdgica problematizadora. A necessidade de
buscar formas de trabalho coletivas, onde todos os envolvidos estejam integrados as discussdes,
constitui aspecto crucial para uma educacdo que busca o didlogo para a emancipacdo do sujeito.
Os fundamentos da Acdo Comunicativa de Jirgen Habermas e da Acdo Dialdégica de Paulo Freire
relacionando-se com essa proposta, em busca de uma igualdade de voz e respeito aos sujeitos de
discussdo.

Neste trabalho, propde-se o desenvolvimento de um espaco de discussdo, reflexdo e acdo sobre
Questdes Sociocientificas (QSC) utilizando o ambiente virtual do jogo digital Minecraft. O Minecraft
€ um jogo sandbox — estilo de jogo de mapa aberto, onde o jogador € um explorador que pode
modificar o ambiente do jogo. O conceito de sandbox remete d “caixa de areia” presente em
pargues e pracas onde estdo localizados os brinquedos infantis. Nele, o jogador possui diferentes
ferramentas para construir. Assim, o jogo Minecraft se associa com a infencdo deste frabalho, sendo
utilizado como um ambiente de prdaxis (acdo-reflexdo-acdo).

O objetivo geral deste tfrabalho é analisar o envolvimento dos estudantes em discussdes e construgdes
conjuntas relativas a Questdes Sociocientificas (QSC) e as possibilidades de trabalho coletivo dentro
do ambiente virtual do Minecraft. Os objetivos especificos deste trabalho se delimitam em: a)
analisar o envolvimento dos estudantes em processos de construcdo conjunta relativos as Questoes
Sociocientificas; b) investigar os processos argumentativos nas discussdes dos estudantes dentfro e
fora do ambiente do Minecraft; c) investigar as possibilidades de oportunizacdo e desenvolvimento
das competéncias comunicativa e linguistica; d) analisar as possibilidades de frabalho com o jogo
Minecraft como um espaco de discussdo, reflexdo e acdo.

Na primeira parte deste trabalho sdo explanados alguns fundamentos e inter-relacoes entre CTSA e
QSC. Emseguida, sdo apresentados os conceitos de didlogo e comunicacdo, com a acdo dialdgica
de Paulo Freire e a acdo comunicativa de JUrgen Habermas. Para finalizar a fundamentacdo
tedrica, sdo relacionados os conceitos anteriores com os jogos digitais, em especial, o jogo
Minecraft, escolhido para este trabalho. Apds a contextualizacdo tedrica, segue a descricdo de
procedimentos metodoldgicos e atividades educacionais desenvolvidas com os estudantes, com
a andlise de construcdes conjuntas e acdes propostas.

Contextualizagdo tedrica
CTSA e as Questoes Sociocientificas

A inclus@o da educacdo CTSA no espaco escolar é fundamental para a formacdo de estudantes
dentro de perspectiva de cidadania. Entfretanto, enfre as dificuldades para o estabelecimento de
uma educacdo CTSA nas escolas, destaca-se o confronto existente entre os fundamentos CTSA e
as deficiéncias provenientes da educacdo formal tradicional. Enquanto a educacdo CTSA tem
como premissa a transformacdo social, a educacdo escolar ainda estd arradigada a um processo
de transmissdo de conhecimentos (Barret & Pedretti, 2006).
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Freire (2005) alerta sobre os processos de opressdo existentes dentro de uma educacdo baseada
na transmissdo de conhecimentos — a educacdo bancdria. Dentro desse sistema, o estudante é
entendido como ignorante e vazio - tdbula rasa, uma folna em branco —em que é responsabilidade
do professor colocar as informacdes e conhecimentos. Sendo assim, o estudante € um “depdsito”
de conhecimentos - tal como em uma transacdo bancdria.

Esses problemas denunciam barreiras a serem superadas também no campo da Educacdo em
Ciéncias que historicamente sofre com herancas do campo cientifico tecnicista e mecanicista
(Santos, 2011). Na Educacdo em Ciéncias, observa-se uma tendéncia dos professores de
apresentarem um discurso por vezes exclusivamente técnico. Resultado de uma visdo empirico-
indutivista da Ciéncia, o discurso cientifico chega & sala de aula de uma forma fragmentada,
deslocada, descontextualizada, de um conhecimento cientifico previomente elaborado e
estabelecido (Pérez, Montoro, Alis, Cachapuz & Praia, 2001).

Estas questdes permitem compor o cendrio em que se insere a educacdo CTSA. Seu viés
problematizador e agregador pode viabilizar o envolvimento dos sujeitos nas discussdes de questoes
sociocientificas, socioambientais e técnico-cientificas a fim de uma formacdo para a cidadania
(Zoller, 1992; Barret & Pedretti, 2006). Buscando propor reconstrucdes na relacdo e formacdo do
sujeito com o conhecimento cientifico, a educacdo CTSA compreende a necessidade de formacdo
do sujeito critico e ativo na sociedade (Barret & Pedretti, 2006).

O papel do professor neste contexto, ao contrdrio da educacdo bancdria, é de participante ativo
no processo de construcdo coletiva do conhecimento em sala de aula. O professor deixa de ser
uma fonte de transmissdo de informacdes, passando a ser um integrante nas discussdes realizadas
com os estudantes, orientando os estudantes em direcdo d criticidade e construcdo coletiva do
conhecimento (Kolstg & Ratcliffe, 2007; Zoller, 1992). O papel do professor é crucial nesse processo,
mediando conflitos em prol de que os estudantes desenvolvam habilidades de argumentacdo e
posicionamento perante situacdes que exigem tomadas de decisdo conscientemente orientadas
(Barret & Pedretti, 2006; Zoller, 1992).

No trabalho com a educacdo CTSA, a afividade do estudante deixa de estar restrita a mera
resolucdo de exercicios — como é amplamente observado na educacdo cientifica escolarizada
tradicional — passando a ser constituida por resolucdes de problemas. Esta abordagem permite o
desenvolvimento de um raciocinio criativo, incorporando procedimentos como andlise, sintese e
avaliacdo de situacdes problemdaticas complexas (Zoller, 1992).

Aliar a educacdo CTSA com uma abordagem a partir de Questdes Sociocientificas (QSC) permite
uma elaboracdo mais aprofundada de estratégias pedagdgicas dentro da Educagcdo em Ciéncias
(Zeidler & Nichols, 2009). Ratcliffe e Grace (2003, pp. 2-3, traducdo nossa) apresentam algumas
caracteristicas das QSC:

e Tém base na ciéncia, frequentemente localizada nas fronteiras do conhecimento cientifico;
e Envolvem formacdo de opiniées, escolhas pessoais e de nivel social;

e« Sdo frequentemente apresentados na midia, em que a apresentacdo dos problemas é
baseada nos propdsitos do comunicador;

e Possuem informacdes incompletas devido aos conflitos/incompletude das evidéncias cientificas;
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e Possuem dimenséeslocal, nacional e global, abrangendo as estruturas politicas e sociais; envolvem
a andlise das relacdes de custo-beneficio, a partir de questdes éticas e valores morais;

e Levam em consideracdo questoes relacionadas ao desenvolvimento sustentdvel;

e Envolvem valores e raciocinio ético; podem requerer algum entendimento de probabilidade e
riscos;

e Sdo frequentemente topicos da vida cotidiana.

Ao trabalhar com QSC é possivel abordar aspectos politicos, ideoldgicos, ambientais, sociais,
religiosos, entre outros. Estas apresentam a confradicdo em sua esséncia, devido ao seu cardter
multidisciplinar e ao niUmero de componentes varidveis. Assim, “(...) controvérsias deste tipo ndo
podem ser resolvidas simplesmente numa base técnica, pois envolvem outros aspectos, tais como
hierarquizacdes de valores, conveniéncias pessoais, questoes financeiras, entre outras” (Reis, 2004, p.
49). Alguns exemplos de temas gerais que podem ser trabalhados dentro das QSC sdo: fransgénicos,
energias alternativas, células-tfronco, clonagem, poluicdo, entre outros.

Discussdo e espagos de construgdo conjunta

Dentro de uma compreensdo de que a educacdo é essencial para promover espacos de discussdo
e reflexdo, esta também deve aliar ambientes de prdxis. Os estudantes precisam vivenciar durante
o periodo escolar espacos de acdo coletivos onde possam perceber seus papéis perante a
sociedade. Este empoderamento da crianca e do adolescente constitui aspecto determinante
para a formacdo de um sujeito critico e participativo.

A acdo dialdégica freiriana permite a construcdo conjunta dos sujeitos presentes em determinada
realidade a fim de modificd-la nos dmbitos coletivo e individual. Ao participar do didlogo o sujeito se
pronuncia. “Existir, humanamente, é pronunciar o mundo, € modificd-lo. O mundo pronunciado, por
sua vez, se volta problematizado aos sujeitos pronunciantes, a exigir deles novo pronunciar” (Freire,
2005, p. 90). O direito a palavra é de todos, sendo fundamental para a construcdo da coletividade.
“Ndo é no siléncio que os homens se fazem, mas na palavra, no frabalho, na acdo-reflexdo” (Freire,
2005, p. 90). Sendo assim, a palavra € compreendida como acdo no mundo, onde a partir da
interacdo com outros sujeitos € possivel construir algo novo.

A forma com que o didlogo é organizado demanda atencdo quando o objetivo deste é a
transformacdo dos individuos e do espaco social. Assim, & necessdria a existéncia de simetria de
oportunidades de fala dentro do didlogo para o estabelecimento de uma comunicacdo construtiva
a todos os participantes envolvidos. A auséncia de coercdo e manipulacdo dentro do didlogo sdo
elementos cruciais para a acdo comunicativa de JUirgen Habermas (2012). A agcdo comunicativa
é compreendida a partir do pressuposto de que a propria fala € uma acdo do sujeito - um ato de
fala - que possui intencionalidade e deve ser fundamentada (Habermas, 2002).

No espaco comunicativo, € necessdrio que os sujeitos assumam uma racionalidade comunicativa,
ou seja, os participantes da discussdo devem estar dispostos a argumentar e sofrer criticas de suas
colocacodes. “Chegar a entendimento é o processo de dar origem a uma concorddncia segundo
a base pressuposta de pretensdes de validade que sejam mutuamente reconhecidas” (Habermars,
2002, p.13). Logo. o entendimento € um processo, no qual os sujeitos compreendem a necessidade
de buscaruma discussdo simétrica com oportunidades iguais de fala. O consenso é oresultado deste

CIDTFF - Indagatio Didactica - Universidade de Aveiro 1867



Desenvolvimento Curricular
e Didatica VSIACTS

Indagatio Didactica, vol. 8(1), julho 2016 ISSN: 1647-3582

processo, uma situacdo tempordria, existente até o aparecimento de uma nova problematizacdo
- um dissenso — em que novamente, através do entendimento mutuo, serd reconstruido um novo
consenso (Longhi, 2005).

O processo de entendimento depende da existéncia e desenvolvimento de duas competéncias:
competéncia linguistica e comunicativa. Em primeiro lugar, é necessdrio o sujeito se fazer entendido
perante o grupo no que diz respeito ao uso correto da linguagem. Nesse aspecto, estd se falando
de competéncia linguistica, ou seja, a competéncia para produzir frases, compreendidas pelos
ouvintes devido ao critério de inteligibilidade ou compreensibilidade — da lingua - dos participantes
(Habermas, 2002).

Em segundo lugar, a competéncia comunicativa leva ao préprio reconhecimento dos sistemas
de regras, & compreensdo da existéncia das regras em uma discussdo e aplicacdo destas. Na
competéncia comunicativa é necessdrio: a) falar algo que existe ou é verdadeiro em relacdo a
realidade; b) expressar as intencdes de tal forma que o que é falado represente o que se pretende;
c) falar algo que esteja em conformidade com os valores partilhados (Habermas, 2002).

A competéncia linguistica difere da competéncia comunicativa, pois “a producdo de frases de
acordo com as regras da gramdtica ndo é bem a mesma coisa que a utilizacdo das mesmas,
consoante as regras pragmdaticas que moldam a infraestrutura das situacdes de um discurso em
geral"” (Habermas, 2002, p. 47). As duas competéncias estdo relacionadas diretamente e cabe a
escola oportunizar um espaco de desenvolvimento das competéncias linguistica e comunicativa.

Argumentagado e discursos

Habermas (2012) explicita que a argumentacdo € um tipo de discurso atrelado a problematizacdes
e temas controversos. Nestes momentos é crucial a apresentacdo de argumentos que tragam
elementos parafundamentareresolver aproblematizacdo. O discurso € uma forma de comunicacdo
em que prevalece o argumento de maior “forca” (Longhi, 2005).

A 'forca’ de um argumento mede-se, em dado contexto, pela acuidade dasrazées; esta se revela,
entre outras coisas, pelo fato de o argumento convencer ou ndo os participantes do discurso, ou
seja, de o argumento ser capaz de motivd-los, ou ndo, a dar assentimento d respectiva pretensdo
de validade. (Habermas, 2012, p. 48)

Ao argumentar, o sujeito deve fundamentar seu argumento, caracterizando para Habermas (2012),
um processo de aprendizagem. Este processo depende diretamente de argumentacdes: “[...] € por
meio destes Ultimos que angariamos conhecimentos tedricos e discernimentos morais, renovamos
e ampliomos a linguagem avaliativa e suplantamos autoenganos e dificuldades de entendimento”
(Habermas, 2012, p. 57).

Em uma discussdo é possivel observar diferentes tipos de discursos aplicados pelos sujeitos envolvidos.
Habermas (2002; 2012) classifica-os de acordo com o mundo — o contexto, o @mbito —em que estdo
envolvidos. Ao proferir um discurso, o sujeito faz referéncia a determinado “mundo”. Os discursos
sdo classificados em: discurso explicativo, discurso tedrico, discurso prdtico e discurso expressivo.

O discurso explicativo € uma forma de argumentacdo em que a inteligibilidade se torna tema de
discussdo criticdvel acerca dela mesma-ndo estando ligada a algum mundo (Zaslavsky, 2010). Logo,
o que é falado ndo é compreendido no critério de inteligibilidade da linguagem: “os participantes
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entram em um discurso explicativo ndo pelo dissenso quanto d verdade ou correcdo veiculada nas
acdes, mas por essas acdes ndo serem inteligiveis ou compreensiveis para o destinatdrio™ (Zaslavsky,
2010, p. 76).

O discurso tedrico é “a forma de argumentacdo na qual as pretensdes de verdade contfroversas
podem ser fransformadas em tema” (Habermas, 2012, p.49), ou seja, tematiza verdade dos fatos,
motivado por problemas observados dentro do mundo objetivo (Zaslavsky, 2010). O mundo
objetivo é o dmbito de estado-das-coisas, onde as coisas existem ou podem ser criadas a partir de
intervencdes com finalidade de existir (Habermas, 2012). Para isto, &€ necessdrio avaliar a verdade
de uma proposicdo que alega a existéncia de algo no mundo.

O discurso prdtico é uma forma de argumentacdo que tematiza questdes relativas a normas, como
as coisas funcionam, abrindo espaco para correcdo normativa. Este discurso “[...] permite examinar
hipotetficamente se determinada norma de acdo, reconhecida faticamente ou ndo, pode ser
justificada de modo imparcial” (Habermas, 2012, p. 50). Remete a questdes do mundo social,
sendo este constituido por “um contexto normativo que estabelece quais interacdes pertencem ao
conjunto de relacgdes interpessoais justificadas” (Habermas, 2012, p. 170).

O discurso expressivo, ou critica estética, é entendido como o discurso atrelado a aspectos do
mundo subjetivo, onde a “[..] argumentacdo € voltada ao esclarecimento de autoenganos
sistemdticos” (Habermas, 2012, p. 55). Para validar este tipo de discurso se avalia a sinceridade do
falante, a relacdo dos fatos apresentados com a experiéncia vivida pelo sujeito (Habermas, 2012).

Essas relacoes entre discursos, mundos e pretensdes de validade sdo explicitfadas na Figura 1.

Figura 1. Relacdes entre discurso-mundo-validade do discurso-aspectos gerais. Fonte: Autores (adaptado de
Habermas, 2012).

Estes critérios podem indicar processos argumentativos presentes em uma discussdo que busca
uma problematizagcdo. Os estudantes, ao apresentarem articulagcdes entre estes quatro dmbitos
— objetivo, social, subjetivo e dominio da linguagem - dentro de discussdes, desenvolvem as
competéncias linguistica e comunicativa, fundamentais para a formacdo.

O jogo digital Minecraft como um espacgo de discussdo e construgdo conjunta

A relacdo enfre os jogos digitais e a sala de aula evidencia alguns aspectos extremamente
problemdticos. Em primeiro lugar, o jogo € visto meramente como um atfrativo para a aprendizagem,
logo, o jogo é secunddrio comportando-se apenas como uma “isca” — um motivador - para a
aprendizagem de conteUdos escolares (Bittencourt & Giraffa, 2003). Em segundo lugar, é possivel
observar uma visdo complicada do préprio jogo digital, fortemente atrelada a contradicdes na
propria visdo de tecnologia: o jogo digital é visto como um artefato tecnoldgico - um recurso - algo
passivel de uso, compardvel a um eletroportdtil qualquer, evidenciando um problema na prépria
relacdo epistemoldgica com a tecnologia, arraigada a uma visdo manufaturada desta (Cupani,
2011).

O Braisil, considerado o quarto consumidor mundial de jogos digitais (Fleury, Nakano, Cordeiro, &
José, 2014) ainda estd muito aquém do desejado em relacdo a incorporacdo dos jogos digitais
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no espaco escolar. Os serious games (jogos educativos) acabam aparecendo nas escolas devido
ao seu direcionamento a determinado conteldo escolar ou a processos de aprendizagem. No
entanto, é vasto o niUmero de criticas relacionadas a esta categoria, pois, no geral, estes jogos
sAo considerados sem afratividade, com baixa sensacdo de recompensa, € por vezes, sem uma
estruturacdo de jogo adequada (Alves, 2008; Bittencourt & Giraffa, 2003).

Para este trabalho, assume-se a posicdo de que qualquer tipo de jogo digital — principalmente o
comercial - possui potencialidade formativa, desde que esteja compreendido dentro de padrdes
éticos e morais (Alves, 2008; Schimidt & Sutil, 2015). Sendo assim, destaca-se que o foco formativo
estd presente na acdo do préprio jogar, onde o estudante desenvolve as habilidades de um jogador
ativo (Bittencourt & Giraffa, 2003).

O jogo digital Minecraft foi escolhido para este trabalho devido & diversidade de elementos com
potencialidade de contribuir para o processo formativo. O Minecraft € um jogo cooperativo, single
e multiplayer, de estilo sandbox (mapa aberto), onde os jogadores podem transitar, interagir e
interferir no espaco (Short, 2012). O jogo ndo segue uma sequéncia de fatos pré-determinados o
que permite uma liberdade de construcdo e de experiéncias.

O Minecraft possui uma variante especifica para a drea educacional: o MinecraftEdu. Esta
modalidade é uma adaptacdo para o ambiente de sala de aula com umajogabilidade simplificada,
onde os estudantes podem transportar, congelar, desmontar e deslocar os blocos (Short, 2012).
O moddulo é pago e disponibiliza, além do software, alguns materiais de apoio desenvolvidos
por Minecraft for Learning. Para o presente trabalho, optou-se por ndo utilizar esta modalidade,
estruturando o trabalho no jogo Minecraft comercial.

Metodologia

Este trabalho foi realizado no 2° semestre de 2015, em uma escola privada da cidade de Curitiba
— Parand, Brasil. Contou-se com a participacdo de duas turmas do 8°. ano do Ensino Fundamental
Il - estudantes com idade em média de 11 a 13 anos, totalizando 65 integrantes. O trabalho foi
realizado na disciplina de Ciéncias.

O tema escolhido foi a biotecnologia, devido a sua inter-relacdo com os conteUdos previstos para
este nivel de ensino, extremamente relacionados com a estrutura do corpo humano e fisiologia.
O tema foi nomeado “Biotecnologia: comida na mesa”, em que foram discutidas Questoes
Sociocientificas vinculadas ao tema geral, entre elas: melhoramento genético, uso de agrotdxicos,
alimentos tfransgénicos, agricultura familiar, indUstria alimentar, entre outros. Este tema foi escolhido
devido ao projeto preexistente de Agricultura Urbana, desenvolvido durante o ano com estas duas
turmas.

A estrutura do trabalho estd organizada na ideia de Grupos de Trabalho (GT) a fim de que os
estudantes tivessem que buscar as informagdes necessdrias para as atividades propostas. O nUmero
de integrantes por grupo foi de em média 5 a é estudantes. Cada grupo possuia um eixo geral de
discussdo que foi desenvolvido com maior profundidade, sendo que o nivel de aprofundamento
dependeu diretamente da pesquisa e construcdo coletfiva do GT.

Todas as discussdes realizadas dentro dos GTs foram gravadas em dudio para posterior andlise e
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avaliacdo. Os dados foram transcritos e selecionados de acordo com critérios baseados na busca
de momentos nas discussdes que indicassem processos argumentativos e de construcdo conjunta.
Os trechos selecionados foram denominados “episédios” e analisados a partir dos critérios baseados
na Teoria da Acdo Comunicativa (Habermas, 2012). As definicdes previamente apresentadas
relativas aos discursos serdo utilizadas nesta pesquisa para avaliar as articulacdes argumentativas
realizadas pelos sujeitos e quais suas infencionalidades.

Resultados
Organizagado do trabalho

A estrutura do trabalho com os estudantes foi dividida em trés mddulos compostos por nove aulas:
Modulo 1 - Primeiros passos; Médulo 2 - Nossa escola; Mddulo 3 — Let's mine! Abaixo segue o Plano
de Trabalho para as atividades realizadas (Quadro 1).

Quadro 1: Plano de Trabalho. Fonte: autores.

Médulo 1 - Primeiros passos

* Aula1- Apresentacdo dos GTS, femas gerais e esfrutura.

« Aula 2 - Pesquisa na Internet sobre matérias e noticias relacionadas aos temas gerais,
buscando relacionar com o tema central - "Biotecnologia: comida na mesa”.

e Aula 3 - Discussdo sobre os temas dentro dos GTs, arficulando com os materiais
enconfrados.

Médulo 2 - Nossa escola

* Aula 4 - Reconhecimento do espaco: caminhada pela escola buscando diagnosticar
problemas relacionados aos temas gerais e especificos de cada GT. Todos os
dados coletados deveriam ser fotografados e descritos detalhadamente. Inicio
concomitante do trabalho no jogo digital Minecraft para consfru¢cdo geral da
estrutura da escola.

- Aula 5 - Cada GT deveria elaborar perguntas e entrevistar pessoas pertencentes a
comunidade escolar. Todas as entrevistas deveriam ser gravadas em dudio ou video.

* Aula 6 - Todo o material coletado foi organizado e discutido com o GT. Cada GT
deveria elaborar propostas com solucdes para os problemas observados.

Médulo 3 - Let's mine!

« Aula 7 - Apresentacdo das propostas de cada GT para a turma. Discussdo e escolha
das propostas para construcdo do protdtipo.

+ Aula 8 - Aplicacdo das propostas no protétipo da escola no Minecraft j& previamente
pré-construido. Este momento foi coletivo com a discussdo com todos os estudantes
da furma.

« Aula 9 - Apresentacdo do protdtipo final para a comunidade escolar.

CIDTFF - Indagatio Didactica - Universidade de Aveiro




Desenvolvimento Curricular
e Didatica VSIACTS

Indagatio Didactica, vol. 8(1), julho 2016 ISSN: 1647-3582

Médulo 1

No inicio do Mddulo 1, na Aula 1, os estudantes foram divididos em grupos de frabalho, os quais
receberam temas gerais que norteariam o trabalho daquele momento em diante. Os GTs foram
divididos de acordo com eixos temdticos gerais: GT 1 - Energia; GT 2 - Lixo; GT 3 - Poluicdo; GT

4 -Saude e GT 5 - Agua. Os grupos que trabalharam com o jogo Minecraft diretamente foram
agrupados de acordo com o critério de manifestacdo voluntdria da vontade de participacdo.
Todos os estudantes que manifestaram a vontade de participar foram inclusos nos grupos.
Entretanto, todos os estudantes que participaram da construcdo da escola no ambiente do
Minecraft também participaram dos GTs de discussdo. Foi realizado um rodizio dos grupos, de
forma que estes estudantes vivenciassem as discussdes tedricas das Questdes Sociocientificas e
elaboracdo dos projetos.

Neste mddulo, o objetivo era que os estudantes exercessem a pesquisa em conjunto com os
colegas e discutissem as implicacdes. Pode-se definir este momento como uma aproximacdo
prévia com conhecimentos cientificos mais elaborados. Os estudantes pesquisaram na internet
sites sobre os temas, matérias de jornais online, videos de noticias de jornais televisivos e sites
educativos. Os estudantes sistematizaram os principais tfemas vinculados com a temdtica geral
proposta e realizaram proposicoes de possiveis temdticas adjacentes que o grupo gostaria de
trabalhar. Temas como desperdicio, urbanizacdo, abastecimento, saneamento bdsico, entre
outros, foram apresentados pelos GTs.

Modulo 2

O Mddulo 2 foi caracterizado por momentos de investigacdo e discussdio com objetivos de
diagndstico e reconhecimento do espaco da escola. Na Aula 4, os estudantes enconfraram
diversos problemas estruturais da escola, incluindo questdes de administracdo e gestdo
escolar (Quadro 2). Cabe lembrar que a partir desta aula, os grupos de trabalho direto com o
Minecraft iniciaram suas atividades. Cada turma continha dois grupos que deveriam trabalhar
colaborativamente no mesmo protdtipo.

Quadro 2. Problemas encontrados na estrutura da escola. Fonte: autores.

GT Problemas diagnosticados
GT1 e Desperdicio de luz - ambientes com iluminacdo natural, mas com luzes
. acesas desnecessariamente;
Energia
e Desperdicio de eletfricidade — equipamentos ligados desnecessariamente.
GT2 e Desperdicio de alimentos — encontrados em latas de lixo;
Lixo e Lixo relacionado a alimentacdo espalhado pelo pdtio (restos de comida,

embalagens, guardanapos);

e Entulhos de construcdo localizados em um espaco inacessivel aos
estudantes — frazendo riscos de proliferacdo de doencas como a dengue;

e Lixo nos banheiros — papel higi€nico usado, entre outros.
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GT3 e Poluicdo visual - lixo espalhado pelo pdtio;
Poluicdo e Poluicdo sonora - parte das salas era proxima a rua movimentada;

e Esgoto fluvial entupido devido a lixo no pdtio;

e Entulhos de construcdo localizados em um espaco inacessivel aos
estudantes — trazendo riscos de proliferacdo de doencas como a dengue.

GT4 e Diversos pontos da escola com potencialidade de proliferacdo de dengue
Saude — devido a estrutura que levava ao acumulo de dgua parada;
e AcUmulo de dgua parada em regides de gotejamento de dgua
proveniente de ar-condicionado.
GT5 e Desperdicio de dgua - torneiras manuais, gotejamento em canos e
; torneiras devido a falta de manutencdo;
Agua

e  Agua parada em diversos pontos da escola;

e Salas com infilfracdo de umidade.

A partir dos problemas observados, os estudantes elaboraram perguntas para serem utilizadas
em entrevistas. Estas foram realizadas com professores, funciondrios, pedagogos, estudantes de
outras turmas, pais de estudantes e direcdo da escola. Estas entrevistas foram gravadas em dudio
e franscritas posteriormente pelos estudantes.

Os materiais coletados na investigacdo realizada no diagndstico dos problemas da escola, bem
como o material das entrevistas, foram fundamentais para a elaboracdo dos projetos dos GTs. A
partir da Aula 6, os GTs discutiram, separadamente, algumas propostas relacionadas aos problemas
apresentados. Neste momento, todas as discussdes foram gravadas em dudio para posterior andlise
das construgdes conjuntas.

Médulo 3

Enfre as Aulas 7 e 8, os GTs desenvolveram as suas propostas e elaboraram projetos. Todos os projetos
realizados pelos GTs foram postados virtualmente para que toda a comunidade escolar pudesse
ter acesso. Além desta etapa, concomitantemente, os grupos que desenvolveram a escola no
Minecraft, ainda estavam terminando a estrutura da escola. A figura a seguir apresenta miniaturas
de capturas de tela dos materiais produzidos pelos estudantes no Minecraft (Figura 2).
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Representacdes da estrutura da escola no ambiente do Minecraft

oo/ e eleleioiel |

Figura 2. Material produzido pelos estudantes no Minecraft. Fonte: Autores.
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Dificuldades encontradas

Infelizmente, devido ao calenddrio letivo de atividades da escola, ndo foi possivel efetuar a
ultima etapa deste projeto com alguns grupos: aplicacdo das propostas dos GT's no ambiente do
Minecraft. Entretanto, o ambiente do Minecraft se mostrou com bastante potencial de discussdo e
construcdo coletiva - principalmente no processo de construcdo.

Observou-se que devido ao fato de apenas dois grupos optarem por trabalhar diretamente com
o Minecraft - este trabalho foi realizado concomitantemente com as discussdes nos Gt's - a turma
inteira ndo pdde acompanhar o processo completo de construcdo da escola no ambiente virtual do
Minecraft. As discussdes que ocorreram durante o processo de construgcdo da escola — diretamente
com 0s grupos que frabalharam — demonstraram-se bastante proveitosas em relacdo ao processo
de construcdo conjunta. Para futuros trabalhos, seria necessdrio adaptar a organizacdo dos mdédulos
de forma que todos os estudantes tivessem oportunidade de participar do processo de construgdo
e discussdo dos mesmos.

Apresentagdo e andlise das discussoes

Foram selecionados alguns trechos das discussdes realizadas pelos estudantes dentro dos GT's nas
etapas do Mdédulo 2, devido a concentracdo das discussdes estarem nesse modulo. Estes frechos
apresentam indicios de articulacdo entre os mundos objetivo, social e expressivo, indicando
processos argumentativos por parte dos estudantes.

Os trechos das discussoes serdo classificados de acordo com critérios baseados na teoria da acdo
comunicativa, sendo eles: 1. Tipo de discurso; 2. Tipo de mundo/&mbito; 3. Aspectos envolvidos. Para
verificar as classificacdes existentes dentro destas categorias, consultar a Figura 1 anteriormente
apresentada. Os estudantes estdo apresentados pela letra “E" com o acompanhamento de um
numero de identificacdo (ex: ET, E2...).

Episodio 1 - Grupo de trabalho sobre o tema “dgua” (Tabela 1)

Tabela 1. episdédio 1. Fonte: autores.

ET -"Ahm, primeiro eu acho que a gente 1. Tedrico e prdtico
podia ver a parte das ideias sobre captacdo

de dgua da chuva com o ar-condicionado - -
da escola” 3. Aspectos de conhecimento estabelecido e

regulamentag¢do/forma de organizagdo

2. Objetivo e social

ET -“Mas eu acho que néo rola porque a 1. Tedrico
quantidade é muito pequena e ndo daria 2. Objetivo
para aguar a horta...”

3. Aspectos de conhecimento estabelecido

CIDTFF - Indagatio Didactica - Universidade de Aveiro




Desenvolvimento Curricular
e Didatica VSIACTS

Indagatio Didactica, vol. 8(1), julho 2016 ISSN: 1647-3582
E2 - “E que na verdade ndo tem muito ar- 1. Tedrico e pratico
condicionado na escola, sé na turma do 2. Objetivo e social

terceir@o, e eu acho que é muito pouco
mesmo... Ndo tem motivo de ter todo o
trabalho de fazer e no final dar pouco”

E3 - “E, bem dessa.”

3. Aspectos de conhecimento estabelecido e
regulamentacdo/forma de organizagdo

E4- “E, mas e a dgua que fica caindo?”

E3 - “Até porque se a gente ver, tem tanta
dgua sendo desperdicada na escola... Dava
para fazer alguma coisa”

E2 - “Mas o que a gente pode fazerg” 1. Tedrico e prdtico
E4 - “Ah, tem aquela dgua que caida telha | 2. Objetivo e social
da horta...” 3. Aspectos de conhecimento estabelecido e

E2 — “Issol Dava para a gente fazer tipo com | regulamentacdo/forma de organizacdo

uns canos...”

E5 - "Td, mas e o ar-condicionado?2 N&o vai
fazer nada?”

E3 - "“E, ainda tem o problema da dgua
pingando...”

Episédio 2 - Grupo de Trabalho no Minecraft (Tabela 2)
Tabela 2. episédio 2. Fonte: autores.

E6 - “Entdo, pega essa escadinha ai e coloca | 1. Tedrico e prdtico

na frente...” 2. Objetivo e social

E7 - "NGo dd, vocé viu, fica ‘bugado’ 3. Aspectos de conhecimento estabelecido e

assim...” regulamentacdo/forma de organizacdo

E8 - "Galera, lembra da aula passada, a 1. Prdtico e expressivo

gente s6 ficou brigando e acabamos sé 2. Social e subjetivo

fazendo o ch&o da escola!l Os outros grupos -

estdo fazendo bem mais coisas.” 3. Aspectos de regulamentacdo/forma de
organizacdo e da subjetividade
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E6 - “Verdade.”

E7 - “Td, vou dar um jeito de fazer aquilo que
vocé falou...”

E6 - “Ih, acho que ndo vai rolar mesmo. Vocé tinha
razdo...”

1. Tedrico e pratico

2. Objetivo e social

3. Aspectos de conhecimento estabelecido e
regulamentacdo/forma de organizagdo

Episodio 3 - Grupo de Trabalho no Minecraft (Tabela 7)

Tabela 3: episddio 3. Fonte: autores.

E9 - “Entdo, a gente n&o precisa fazer
detalhes. Tem que fazer a ‘casca’ primeiro.
Tipo as paredes da escola.”

E6 - “Mas dai ndo fica legal.”

1. Tedrico

2. Objetivo

3. Aspectos de conhecimento estabelecido

E7 - "Mas a gente tem pouco tempo. E tem
muita coisa para fazer.”

E8 - “Meo, sé agora que eu percebi o quanto
essa escola é imensal”

E6 - “Nem fale. Dai a gente vé o quanto de
detalhes que tem.”

1. Tedrico e expressivo

2. Objetivo e subjetivo

3. Aspectos de conhecimento estabelecido e
da subjetividade

E7 - “A gente nem percebe no dia a dia né.
S6 agora que a gente td fazendo o trabalho
que dd para ver o quanto ela é grande.”

E6 - “Ta, vamos fazer a casca mesmo. Vocés tem razdao”

1. Expressivo e tedrico

2. Subjetivo e objetivo

3. Aspectos da subjetividade e de
conhecimento estabelecido

Episédio 4 — Grupo de Trabalho no Minecraft (Tabela 4)

Tabela 4: episddio 4. Fonte: autores.

E9 - “Td, e se a gente fizesse... Tipo olhando o
mapa de cima sabe? Como uma planta de
uma casa. Fica mais facil. E dd para usar com
esse ‘'mode’2.”

E7 - “Td, de repente a gente faz...”

1. Tedrico e pratico

2. Objetivo e social

3. Aspectos de conhecimento estabelecido e
regulamentacdo/forma de organizagcdo

E6 - “Ah, jd sei, deixa eu fazer, tem um
esquema que faz mais rdpido.”

1. Tedrico e expressivo

2. Objetivo e subjetivo

3. Aspectos de conhecimento estabelecido e
da subjetividade
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E7 - “Td, mas explica ai. Sendo vocé fica 1. Expressivo, explicativo e tedrico
fazendo tudo.”

2. Subjetivo, referéncia a linguagem e objetivo

E6 - “EntGo, vocé aperta aqui, e pega aquele | 3. Aspectos da subjetividade, de
‘command’.” inteligibilidade e de conhecimento
estabelecido

E7 - “Nossa, que legal, entendi. N&o conhecia
esse ‘command’. Boa ideia a tua!”

Dentro de uma visdo geral é possivel diagnosticar diversos momentos em que os estudantes
demonsfraram interesse e envolvimento no trabalho conjunto. A permanéncia e insisténcia em
discutir situacdes diversas relacionadas ao tema geral demonstraram a relevéncia e viabilidade
deste tipo de trabalho em sala de aula. No episddio 1, evidenciam-se discursos que buscam destacar
assuntos, tracar objetivos e retomar pontos considerados importantes. Falas como “(...) primeiro
eu acho que a gente podia ver a parte...”, “Dava para fazer alguma coisa...”, “E, ainda tem o
problema...”, revelam indicios desta vontade de construir algo. Estas atitudes podem demonstrar
indicios de interesse e envolvimento.

Em momentos de conflito é possivel enxergar tentativas de se chegar a um consenso para viabilizar a
construcdo conjunta de proposicdes. No episddio 2, encontram-se alguns indicios de estabelecer um consenso
dentro de um acordo coletivo: “Galera, lembra da aula passada, a gente sé ficou brigando e...”, “T4,
vou dar um jeito de fazer aquilo que vocé falou..”, "Ih, acho que ndo vai rolar mesmo. Vocé tinha
razgo...”. Estas falas podem indicar momentos em que ocorreram tentativas dos estudantes de
buscar tfrabalhar coletivamente, seja evidenciando o conflifo, ou negociando situagdes.

O episddio 3 foi apresentado principalmente devido ao indicio observado nas falas sobre o
reconhecimento do espaco e possiveis relacdes de pertencimento. Estes indicios podem ser
observados nos seguintes discursos: “Meo, sé agora que eu percebi o quanto essa escola é
imensa!”, “Nem fale. Dai a gente vé o quanto de detalhes que tem.”, “A gente nem percebe no
dia a dia né. S6 agora que a gente td fazendo o trabalho que dd para ver o quanto ela é grande.”
Reconhecimento do espaco e pertencimento sdo fatores fundamentais para o envolvimento e
problematizacdo, pontos basais no trabalho com a educacdo CTSA.

No episddio 4, enfre outros fatores, ressalta-se o indicio da presenca do discurso explicativo, em prol de
trazer conhecimentos desconhecidos dos outros estudantes. Mesmo este tendo sido acompanhado de
demonstracdes no préoprio ambiente do Minecraft — ndo apenas discursivo -, considera-se um indicio em
potencial de discurso explicativo. Cabe ressaltar que, ao contrdrio do que comumente se pensa, a demanda
por discurso explicativo ao trabalhar com o jogo digital foi bemreduzida. Ou seja, apenas em poucos momentos
os estudantes necessitaram explicar entre eles conceitos do préprio jogo, o que evidencia a familiarizacdo e
dominio dos estudantes em relacdo ao jogo.

Em relacdo aos indicios de articulacdes entre os quatro dmbitos — objetivo, social, subjetivo e dominio da
linguagem - realizadas pelos estudantes nos processos argumentativos, demonstram-se com uma presenca
significativa. Em diversos momentos, observam-se vestigios de inter-relacdes desenvolvidas entre os quatro
ambitos. Ao buscar categorizar esses indicios (apresentados nas Tabelas 1 a 4), procura-se destacar possiveis
construcdes coletivas e indicios de processos formativos. Mesmo que de certa formaimpreciso e implicito, pode-
se concluir que os objetivos foram alcancados no que se refere A oportunizacdo de fala e desenvolvimento
das competéncias linguistica e comunicativa.
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Conclusoes

No processo de fundamentacdo dos argumentos, os estudantes aprendem conhecimentos
cientificos, desenvolvem habilidades comunicativas e sdo estimulados arespeitar a opinidio do outro
para construir algo conjuntamente. Estes elementos sdo fundamentais dentro de uma educacdo
CTSA para a fomada de decisdo e formacdo cidadd. Compreende-se que dentfro dos processos
argumentativos apresentados foram observados indicios de construcdes coletivas e participacdo.

O jogo Minecraft se revelou com potencial como um espaco de acdo e discussdo e Nndo apendas
como um mero recurso pedagdgico — como normalmente os jogos sdo associados. A capacidade
de oportunizar um ambiente de acdo direta e construcdo colefiva permitiu que os estudantes
vivenciassem momentos fundamentais para uma formacdo cidadd. Independentemente das
dificuldades enconfradas no decorrer do desenvolvimento desta pesquisa, acredita-se que o
Minecraft pode oferecer um espaco extremamente promissor de acdo e discussdo.

O envolvimento dos estudantes para a construcdo coletiva, seja em proposicées ou No espaco do
jogo Minecraft, demonstrou-se crucial para o desenvolvimento de processos formativos. Esta busca
pelo coletivo, pelo agrupamento de ideias e o bem comum, a problematizacdo e a participacdo
ativa durante todo o processo, revelam indicios de envolvimento dos estudantes no processo. Este
envolvimento é fundamental para o engajamento dos estudantes em questdes da sociedade,
revelando a importé@ncia da educacdo formal no processo de formacdo do cidaddo.
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Notas

“"Bugado: expressdo coloquial relacionada & palavra bug que remete a quando existe um erro no sistema de
um computador ou cédigo (definicdo das autoras).

“Mode": palavra em inglés relacionada a um pacote de texturas e comandos adiciondveis ao jogo Minecraft,
com intuito de aprimorar determinado estilo (definicdo das autoras).
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