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RESUMO

O ensino de Ciéncias Sociais no Brasil se estabelece, cada vez mais, como uma importante area de
producdo académica. Os pesquisadores e pesquisadoras que publicam essa tematica auxiliam na
producdo de politicas publicas e na defesa da manutencdo desta area do conhecimento no Ensino
Médio. Paralelamente a esse fendmeno, a digitalizacdo da sociedade é cada vez mais intensa. A partir
dos conceitos de recontextualiza¢do de Bernstein (1996), de figuras de aprender de Charlot (2000) e os
estudos sobre jogos (game analysis), especificamente, a metodologia adaptada de Soares (2023) para a
educacdo, iremos aproximar os jogos eletronicos do ensino de Ciéncias Sociais, a partir da producédo
de conteudo para o Canal Sociologia Animada. Este canal € resultado de projeto de projeto e extensao,
realizado no IFPR — Campus Ivaipord, e desde 2018 propde-se como um repositorio de videos que
auxiliam os professores e estudantes na elaboragdo ou revisao de contelido das Ciéncias Sociais. Para
dar continuidade ao projeto, a nova etapa se resume em realizar gameplays - ou jogar
descompromissado, de acordo com Soares (2023) - transmitidas ao vivo no canal Sociologia Animada,
bem como a producdo de videos-conceito apresentando as possibilidades de recontextualizacdo
pedagdgica que os jogos eletrdnicos sdo submetidos. Em especifico, este trabalho reflete sobre o jogo
Paper, Please e as suas relagbes com a burocracia de Max Weber.

Palavras-chave: ensino de ciéncias sociais; digitalizacdo; game analysis; sociologia da
educacéo.

INTRODUCAO

O ensino de Ciéncias Sociais no Brasil se estabelece, cada vez mais, como uma
importante area de producdo académica. Os pesquisadores e pesquisadoras que publicam essa
tematica auxiliam na producéo de politicas publicas e na defesa da manutencéo desta area do
conhecimento no Ensino Médio. Paralelamente a esse fenémeno, a digitalizacdo da sociedade
é cada vez mais intensa. Os sensores espalhados em todos os lugares, as plataformas digitais
sedentas pela obtencdo de dados, e as relagdes sociais mediadas pelo digital apresentam um
cenario inédito para as diferentes dimensdes da vida em sociedade. N&o seria diferente com a
educacéo.

A computacdo ubiqua ja deixou de ser um sonho ou proposta tedrica/literaria para se

tornar realidade. Estamos cercados por sensores, equipamentos eletronicos “inteligentes”,
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aplicativos, computadores, processadores que, além de observarem 0 nosso comportamento,
sdo capazes de prever acGes e modular reagdes. A esse processo damos o nome de
digitalizacdo. A sociedade da informacéo identificada por Castells (1999) se desdobrou para
além da troca de dados, pois agora o principal foco é a captacdo e andlise de dados. As
plataformas digitais sdo os principais modelos de produgéo, reproducdo e inovagdo neste
contexto de sociedade digital, a ponto do termo plataformizacédo ja ser amplamente utilizado
nas pesquisas sobre a digitalizacdo em suas mais variadas dimensdes.

Neste caminho, abrem-se possibilidade de pensarmos o Ensino de Ciéncias
Sociais e o digital. Como exemplo deste fenbmeno, o Youtube é uma das principais
plataformas que disputam a economia da atencdo dos usuarios. De propriedade da Google, o
Youtube nasce com a ideia de ser um repositorio de videos independentes e hoje ganha
destaque como sendo mais um braco do poder midiatico, seja ele tradicional (canais de
televisdo, midia impressa, setores institucionais das diferentes esferas do poder politico) ou
independente (influenciadores, personalidades, famosos). Além disso, 0 Youtube mostrou-se,
principalmente durante a pandemia de Covid-19 (2020 — 2022), um importante espaco de
processos de ensino e aprendizagem. Os videos depositados na plataforma mediaram as
relagGes da educagdo no ensino remoto. Docentes se adaptaram a realidade de produtores de
aulas, gravando, editando, elaborando roteiros. Discentes se propuseram a aprender utilizando
0s videos. Essa nova realidade que se impds levou os pesquisadores e pesquisadoras da
educacdo (Pedagogia, Ciéncias Sociais, Filosofia, Matematica, Geografia, Historia,
Psicologia) a refletirem sobre os impactos dessa plataforma nos processos de ensino e
aprendizagem. E nesse interim que essa pesquisa se localiza.

Este artigo relata o projeto de pesquisa Estudos Sociais do Digital, realizado no
Instituto Federal do Parand — Campus Ivaipora. O projeto analisa a simbiose entre educacéo e
digitalizacdo da sociedade, em especifico, as Ciéncias Sociais. A partir da proposta tedrica-
metodologica de game analysis de Aarseth (2003), aplicamos a adaptacdo realizada por
Soares (2023), com o0 objetivo de estabelecer uma metodologia de estudo de jogos que
enriqueca os estudos de Ensino de Ciéncias Sociais. Realizamos gameplays em transmissoes
ao vivo pelo canal Sociologia Animada e publicamos videos-ensaio que relacionam as
competéncias e habilidades das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas aos jogos eletronicos.

Vale destacar que partiremos do produto do projeto de pesquisa “Videos de animagao”
que deu origem ao canal Sociologia Animada em 4 de julho de 2018. O principal objetivo do
canal era publicar videos de mapas mentais de Sociologia para o0 Youtube, preenchendo uma

lacuna neste tipo de contetido na plataforma. Desde entdo, o canal mostrou-se relevante para
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aquele ambiente. Segundo dados do Social Blade? (site que reine informagdes sobre os canais
do Youtube), o canal esta entre os 1.900 canais brasileiros mais acessados da plataforma, bem
como estd em 1.841 no ranking de canais de educagdo do Youtube. Contamos com mais de 73
mil inscritos no canal, totalizando mais de 4 milhGes de visualiza¢cbes em todos os videos do
canal.

Em seu artigo, Soares (2023) destaca que, a partir das orientacGes e dos trabalhos
conduzidos por ele e seu laboratério, a proposta de analise de jogos de Aarseth (2003) se
torna, por vezes, vaga ou técnica demais. Neste caminho, Soares (2023) prop8e 0s seguintes
passos para uma pesquisa com jogos eletronicos: 1) o jogar descompromissado; 2) a
jogabilidade focada; 3) as discussdes e intencionalidade; 4) o experimento e 5) a convergéncia
de informacdes. Segundo ele, essa € uma sugestdo de metodologia que deve ser adaptada a
realidade das pesquisas e dos objetivos.

Neste sentido, esses cinco passos mostram-se relevantes para o projeto de pesquisa
que propomos. O jogar descompromissado € o que realizamos durante as transmissées ao vivo
(lives), pois é neste momento que acontece o primeiro contato com 0 jogo. Apds as
transmissdes, ocorre a jogabilidade focada, revendo a gravacdo da tela do jogo. Em seguida,
pulamos para a etapa do experimento que é realizar as conexdes com o contetdo das Ciéncias
Sociais mediado pelo jogo. Por fim, a convergéncia de informacdes é 0 que nomeamos como
video-conceito: videos roteirizados, apresentados no estilo vlog, editado com imagens dos
jogos, citagcdes de teoricos das Ciéncias Sociais e sugestdo de atividades pedagogicas com o
jogo.

Foram realizadas mais de 60 lives de 23 jogos diferentes. Selecionamos para este
artigo as lives de Paper, Please e a recontextualizacdo pedagogica do conceito de burocracia
para Max Weber. A partir da realizacdo dos passos metodolégico acima descritos e da
producdo do video-conceito, consideramos que € viavel e relevante a utilizacdo de jogos

eletrénicos para o ensino de Ciéncias Sociais.

A RECONTEXTUALIZACAO, AS FIGURAS DO APRENDER E O JOGOS
ELETRONICOS

Basil Bernstein (1996) elaborou um robusto corpo tedrico e metodol6gico para
compreender as disputas, conflitos, e processos de elaboracdo dos curriculos — ndo sé

escolares, mas aqueles que organizam todos e qualquer discurso pedagdgico de um certo

2 Dados disponiveis: https://socialblade.com/youtube/channel/UCugb1YKI4lgY5nM2JO-KVqQ
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grupo social. Um dos representantes da Nova Escola da Educacéo inglesa, Bernstein (1996) se
destaca pelos seus modelos analiticos que, muitas vezes, podem ser considerados abstratos e
distantes da realidade. Porém, como pudemos demonstrar em outros trabalhos (FIORELLI
SILVA; ALVES NETO, 2020), seus conceitos auxiliam na andlise de fenbmenos sociais
contemporaneos, sejam eles ligados a educacdo (DESTERRO, 2016; DE SOUZA, 2017,
MACAIRA, 2017) ou sobre o processo de digitalizacdo, por exemplo. Neste interim é que
dispomos de alguns pressupostos bernsteinianos para compreender os limites e as
possibilidades na utilizacdo de jogos eletronicos para o ensino de Ciéncias Sociais.

Segundo Bernstein (1996), o dispositivo pedagogico funciona como uma gramatica,
definindo regras, estruturas, organizacdo e até contetdo daquilo que vai ser discutido e
debatido na sociedade. Neste sentido, podemos pensar no dispositivo pedagdgico (DP) como
um fendmeno social de poder que se materializa em discursos pedagdgicos e textos
pedagdgicos (textos privilegiantes) que reverberam em curriculos, modelos de processos de
ensino e aprendizagem, estruturas de sentido para os textos escritos e falados, ou seja, em toda
e qualquer iniciativa pedagogica do grupo social analisado. O DP é resultado de um conjunto
de disputas e conflitos entre diferentes agentes e agéncias da sociedade. Assim, um
determinado DP expressa o0 resultado deste conflito e disputa. O modo mais evidente de
observar o DP é analisando seu cddigo, que é um principio regulatério que compreende
significados, realizacdes do discurso e contextos em que podem acontecer (BERNSTEIN,
1996).

Resgatamos estes diversos conceitos do modelo analitico de Bernstein (1996) para
problematizar e identificar um possivel novo codigo, a saber, o cédigo digital. Analisamos a
existéncia deste codigo em um outro trabalho (ALVES NETO, 2023) e podemos afirmar que
as duas primeiras décadas do século XXI criaram condicGes para alteracbes do dispositivo
pedagdgico e, portanto, uma nova configuracao dele. Este debate é relevante para este artigo
pois, uma vez que o DP é alterado, novos sentidos, espacos, agentes e agéncias serdo
habilitados, ou desabilitados, para produzir e replicar textos pedagdgicos e discursos
pedagdgicos. Para compreender as caracteristicas deste novo DP mobilizaremos os conceitos
de superavit comportamental no capitalismo de vigilancia (ZUBOFF, 2020), colonialismo de
dados e digital (KEWT, 2017 e 2019; COULDRY e MEIJIAS, 2019) e plataformizacéo
(DIJCK, POELL E WALL, 2018).

Soshana Zuboff (2020) defende a ideia de uma nova etapa do capitalismo, intitulada
por ela de capitalismo de vigilancia. Neste modelo de capitalismo, ndo sdo mais as empresas

do capitalismo industrial que conduzem a economia do século XXI. Para ela, sdo as empresas
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de tecnologias, pautadas no negécio inaugurado pela Google, que conduzem a “mao
invisivel” do mercado contemporaneo. Zuboff (2020) afirma que a Google, assim como
outras Big Tech, descobriu uma nova maneira de obter valor e gerar mais-valia: o
comportamento humano passa a ser codificado pela textualizagdo eletronica, commodificado
em dados e servindo de base para construcdo de perfis de publicidade direcionada.

Os depositos de superavit comportamental do Google agora abarcam tudo que faz
parte do meio on-line: buscas, e-mails, textos, fotos, can¢Bes, mensagens, videos,
emocdes, doencas, redes sociais, compras e assim por diante. Um novo continente
de superavit comportamental € confeccionado a cada instante a partir dos muitos fios
virtuais da nossa vida cotidiana quando elas colidem com o Google, o Facebook e,
de forma mais geral, com qualquer aspecto da arquitetura mediada por computador
com acesso & internet. De fato, sob a direcdo do capitalismo de vigilancia, o alcance
global da mediagdo por computador é redefinido com uma arquitetura de extrag&o.
(ZUBOFF, 2020; p. 154, grifos da autora)

O capitalismo de vigilancia, neste sentido, busca, cada vez mais, extrair e armazenar
uma quantidade maior de dados. Para isso, SA0 necessarios sensores que captem e
transformem diversas agcdes em texto eletrénico passivel de ser analisado e processado. Assim
sendo, torna-se fundamental dominar a tecnologia que Ié e analisa os dados. Michael Kewt
(2017, 2019), Nick Couldry e Ulisses A. Mejias (2019) apresentam 0s conceitos de
colonialismo digital e colonialismo de dados para indicar a permanéncia do colonialismo
histdrico, porém, em uma nova conjuntura. Ou seja, ainda existe a relacdo metrépole e col6nia
e a exploracdo e expropriacdo de matéria-prima e pessoas. O que é diferente sdo as
tecnologias que materializam essa dominacdo. Segundo eles, hd& um monopdlio da
infraestrutura digital concentrada nos paises do Norte Global, fazendo com que 0s paises da

“periferia” do mundo apenas sejam consumidores das tecnologias criadas por eles.

Esses primeiros exemplos indicam com clareza o colonialismo digital em que as
corporac@es estrangeiras minam o desenvolvimento local, dominam o mercado e
extraem receita do Sul Global com o poder obtido, primeiramente, por meio da
estrutura de dominacdo da arquitetura digital que conduz para maior controle
imperialista. (KWET, 2019; p. 5, traducéo nossa)

Além disso, 0 que os autores afirmam existir € uma subsuncdo do comportamento
humano para transformacdo em dados que, ao final do processo, apenas valorizam e
enriguecem ainda mais esses monopolios. Ha um colonialismo de saberes tecnol6gicos e o
impedimento do surgimento de uma tecnodiversidade (HUI, 2020).

O colonialismo digital e de dados também pode ser constatado a partir de um outro
fendmeno, a saber: a plataformizag&o. Este conceito foi criado por Dijck, Poell e Waal (2018)
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para descrever uma sociedade de plataforma, ou seja, uma sociedade que tem suas relagdes
mediadas por plataformas digitais. A definicdo que Dijck, Poell e Waal (2018, p. 9) atribuem
as plataformas € simples: “uma arquitetura programavel desenhada para organizar interagdes
entre os usudrios” (tradu¢@o nossa). Os autores afirmam que, muito mais do que apenas
oferecer meios de fazer coisas on-line, as plataformas estdo alterando o0 nosso modo de vida,
principalmente por conta da sua anatomia. Essa € uma das primeiras grandes contribuicdes
dos autores. Segundo eles, as plataformas possuem as seguintes caracteristicas: “as
plataformas abastecidas com dados, automatizada e organizada através de algoritmos e
interfaces, formalizada por relagGes de propriedade orientadas por modelos de negdcios e, por

fim, governada por Termos de Acordo do Usuario” (p. 9).

As plataformas infraestruturais comegaram a penetrar 0s arranjos sociais existentes a
medida que o ecossistema estd cada vez mais se misturando com estruturas
institucionais estabelecidas. Em certa medida, os governos e as institui¢des publicas,
para o seu funcionamento, tornaram-se todas baseadas no uso de infraestruturas on-
line privadas, na verdade, quase uma reviravolta da revolugéo industrial século XIX
quando as infraestruturas ainda dependiam de um enorme investimento publico.
(DICK; POELL; WALL, 2018; p. 16, traducdo nossa)

Segundo os autores, a sociedade de plataforma é caracterizada pela penetracdo dos
ecossistemas digitais em diversas dimensdes da vida social. Como dito na citacdo acima,
sejam instituicdes privadas ou publicas, de entretenimento ou educacéo, de trabalho ou lazer,
todas elas estdo dependentes de plataformas para acontecer. Exemplos cotidianos ndo faltam:
existem aplicativos para lembrar de beber agua, aplicativos que agilizam o pedido e entrega
de comida, aplicativo que organiza caronas pagas e nao pagas, além do caso do Parana, como
Escola Digital, onde varios servi¢cos sdo disponibilizados aos estudantes a partir do uso e
vinculo de uma conta Gmail para acesso®.

A partir destes trés conceitos (superavit comportamental, colonialismo digital/dados e
plataformizacdo) podemos afirmar que, segundo a teoria de Bernstein (1996), h& um novo
dispositivo pedagdgico sendo elaborado pelas agéncias e agentes dos campos da producéo e
do campo de controle simbdlico, e, portanto, um novo o codigo digital. Segundo Bernstein
(1996) “um codigo ¢ um principio regulador, adquirido de forma tacita, que seleciona e
integra significados relevantes, formas de realizacdo dos mesmos e contextos evocadores” (p.
27). Assim sendo, afirmar que existe um cddigo digital, significa dizer que h& novos

significados, realizacdes e contextos que estdo de acordo com o novo dispositivo pedagdgico.

3 Para consultar as diferentes plataformas e navegar no site do projeto, acesse
https://professor.escoladigital.pr.gov.br/plataformas_educacionais.
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Isto posto, nossa hipotese de trabalho é encontrar a atuacdo deste codigo digital na
recontextualizacdo dos conhecimentos das Ciéncias Sociais em jogos eletrénicos. Por
recontextualizacdo, segundo Bernstein (1996), entendemos o processo de relocacdo de um
texto, prética ou discurso de seu contexto original de producdo para um novo contexto.
Quando um texto ou discurso é apropriado por agentes recontextualizadores, ele geralmente
sofre uma transformacdo antes de ser realocado. Essa transformacdo é regulada por um
principio de descontextualizacdo. O texto, portanto, ndo é mais 0 mesmo. Ele muda sua
posicdo em relacdo a outros textos, praticas e situacdes. O proprio texto é modificado por um
processo de selecdo, simplificacdo, condensacdo e elaboracdo e, por fim, o texto é
reposicionado e refocalizado.

Ora, o fendbmeno da recontextualizacdo acontece em qualquer contexto ou pratica
pedagdgica. Se ja ocorre uma profunda descontextualizacdo de conhecimento produzidos nas
agéncias contextualizacdo (universidades, por exemplo) quando deslocados para agéncias de
recontextualizacdo (escolas de ensino bésico, por exemplo), podemos induzir uma radical
transformacdo quando pensamos em jogos eletrénicos.

Antes de nos debrugarmos sobre os jogos eletronicos e a realizacdo do projeto Estudos
Sociais do Digital, precisamos deixar mais um aspecto tedrico em destaque: as relagdes com o
saber e as figuras do aprender. Bernard Charlot (2000) problematiza a expressdo “fracasso
escolar”, muito utilizada por Pierre Bourdieu (1982), pois, segundo Charlot, ela é uma falsa

explicacdo da realidade escolar dos estudantes.

O fracasso escolar ndo € um monstro escondido no fundo das escolas e que se joga
sobre as criancas frageis, um monstro que a pesquisa deveria desembocar,
domesticar, abater. O “fracasso escolar” ndo existe; o que existe sdo alunos
fracassados, situacbes de fracasso, historias escolares que terminam mal. Esses
alunos, essas situacOes, essas histérias é que devem ser analisados, e ndo algum
objeto misterioso, ou algum virus resistente, chamado “fracasso escolar”.
(CHARLOT, 2000; p. 16)

A proposta analitica de Charlot é realizar uma leitura positiva do sujeito, considerando
a posicdo social da familia, a singularidade histérica de cada individuo, a atividade pratica
dele e a especificidade da atividade com certo saber. Ao mudar a perspectiva para este foco,
Charlot (2000) acredita que visualizaremos “situacdes de fracasso escolar” e, neste sentido,
também situacdo de sucesso escolar. Neste caminho, faz-se uma sociologia do sujeito que
possui trés pilares fundamentais: um ser humano aberto ao mundo, ndo reduzido ao aqui e a
gora, em relacdo com outros sujeitos; um ser social que esta inscrito em relagdes sociais e um

ser singular, exemplar Gnico da espécie humana que possui uma historia, interpretacdo,
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sentido e posicdo no mundo. Portanto, todos nds, humanos, precisamos passar pela
hominizacéo (tornar-se ser humano), singularizacdo (tornar-se Unico) e socializacdo (tornar-se
membro)*,

E como isso € feito? Através da relagcdo com o saber:

A relacdo com o saber é o conjunto das relagBes que um sujeito mantém com um
objeto, um “conteudo de pensamento”, uma atividade, uma relagdo interpessoal, um
lugar, uma pessoa, uma situacdo, uma ocasido, uma obrigagao, etc., ligados de uma
certa maneira com o aprender e o saber; e, por isso mesmo, é também relacdo com a
linguagem, relagdo com o tempo, relacdo com a agdo no mundo e sobre 0 mundo,
relacdo com os outros e relagdo consigo mesmo enquanto mais ou menos capaz de
aprender tal coisa, em tal situacdo. (CHARLOT, 2000; p. 81)

A chave para compreender o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes € a
relacdo com o saber, ou seja, 0 modo como aquele individuo particular ira tecer relagdes com
determinado objeto de conhecimento. Estes, por sua vez, podem ser de multiplas formas e
ocorrer em diversos contexto. Uma aula expositiva sobre o conceito de burocracia de Max
Weber, por exemplo, cria uma relagdo com o saber; se ela seréd positiva ou negativa, depende
de um conjunto imenso de variaveis que, muitas vezes, foge do controle do docente ou da
instituicdo em abarcar. Ter essa perspectiva ndo impossibilita a aprendizagem, pelo contrario,
abre uma janela de oportunidades para tracar estratégias distintas para desenvolver a relacdo
entre professor e aluno.

E neste sentido que Charlot (2000) preconiza a existéncia de figuras do aprender, que
sdo os instrumentos mediadores da relacdo com o saber. Ele afirma que existem quatro tipos
de figuras do aprender: 1) objetos-saberes: objetos com saberes incorporados (livros,
monumentos, obras de arte, programas de televisdo "culturais”, etc.); 2) objetos cujo valor tem
que ser aprendido; 3) atividade a serem dominadas (ler, nadar, desmontar um motor, pedalar,
escrever, cozinhar, caminhar etc.) e 4) dispositivos relacionais e formas relacionais (dizer
obrigado, relacbes amorosas, relagcdo educador/aluno etc. A partir de cada uma dessas figuras,
processos de aprendizagem e de ensino podem ser fomentados e permitir relagdes diversas
com o saber. Imagine o uso de filmes em sala de aula, ou a problematizagédo do uso de 1A, ou
a realizacdo de um jari simulado ou a utilizacdo de jogos eletrénicos para apresentar algum

conceito... cada uma dessas figuras do aprender mobiliza agOes, reacOes, disposigdes,

* Nascer ¢é penetrar nessa condi¢do humana. Entrar em uma histéria, a histéria singular de um sujeito inscrita na
historia maior da espécie humana. Entrar em um conjunto de relacdes e interagdes com outros homens. Entrar
em um mundo onde ocupa um lugar (inclusive, social) e onde sera necessario exercer uma atividade.
(CHARLOT, 2000; p. 53)
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habilidades e competéncias distintas, que tem relacdo direta com a trajetéria individual, com o
contexto coletivo e com a conjuntura temporal na qual aqueles estudantes estdo inseridos.

Ou seja, essa perspectiva de Charlot (2000) nos indica possibilidades de estratégias de
ensino e aprendizagem muito mais relevantes e significativas para os estudantes. E é neste
caminho que o projeto Estudos Sociais do Digital se encaixa. Oriundo da pesquisa realizada
na tese de doutoramento, este projeto se propde a continuar produzindo figuras do aprender
digitais publicadas no canal do Youtube Sociologia Animada. O canal existe desde 2018 e
conta com diversos videos de resumos de mapas mentais, aulas abertas, videos de comentarios
e, agora, nessa nova etapa, transmissoes ao vivo (lives) jogando jogos eletrénicos (gameplay).
A ideia desta nova acdo é utilizar os jogos eletrénicos para ilustrar, problematizar,
exemplificar e analisar conceitos das Ciéncias Sociais, pois, muitas vezes, 0s estudantes
possuem dificuldade de compreender de que forma esses conceitos se aplicam e explicam a
realidade.

Mas por que jogos eletrbnicos? Assim como afirmam Bocchetti, Macaira
Schlumberger Schevisbiski (2024)

Nas Ultimas décadas, os jogos se tornaram objeto de interesse académico e as
pesquisas nesta &rea tém se debrucado sobre diferentes aspectos que os abarcam,
explorando diversos temas, entre 0s quais se destacam o0s processos de
aprendizagem e desenvolvimento cognitivo, a dindmica de interacdo e performance
dos jogadores, além de aspectos negativos que 0s perpassam, como violéncia e
sexismo. Particularmente sob o ponto de vista educacional, os jogos tém sido
produzidos e analisados em termos de suas contribuicbes para estimular a
compreensdo de conceitos e promover o desenvolvimento de diversas habilidades,
atitudes cientificas e engajamento na complexa interrelagdo entre aprendizagem e
entretenimento. (p. 166)

Neste sentido € que nos debrugamos sobre essa figura do aprender para fazer coro com
um conjunto de pesquisadores do campo do Ensino de Ciéncias Sociais que também pensam
sobre 0s usos de jogos eletrénicos na aprendizagem. O recente dossié publicado na Revista
Semina® apresenta diversas reflexdes sobre maltiplas dimensdes sobre este novo objeto de

estudo. Sobre isso, Aarseth (2003b) faz defesa importante:

Porque queremos fazer dos jogos e do acto de jogar 0 nosso objecto de estudo? Uma
vez que se trata de uma area interdisciplinar e extremamente variada do ponto de
vista empirico, existe um grande nimero de diferentes razdes para se investigar e um
grande numero de tipos de pesquisa a desenvolver. Uma lista mais ou menos
completa compreende todas as disciplinas de uma qualquer grande universidade.
Quando confrontados com o rico e variado mundo dos jogos digitais, é dificil
pensarmos num tema ou disciplina que ndo possa, de alguma forma, ser utilizada
para estudar a area. A principal razdo para tal é que os jogos de computador séo

5 O link para o dossié completo é: https://ojs.uel.br/revistas/uel/index.php/seminasoc/issue/view/2009



>3
= ENCONTRO NACIONAL 4
4 DE ENSINO DE SOCIOLOGIA

-~
NA EDUCAGAO BASICA

simulacdes e as simulacdes podem, devido ao principio da universalidade do
computador que Turing (1936) desenvolveu, conter a maioria dos outros fendmenos,
tais como maquinas ou os média mais antigos. Este omni-potencial para a simulacdo
significa que os jogos de computador podem, em principio, retratar qualquer
fenémeno que nos ocorra e, como tal, também em principio, nenhuma é&rea de
investigacdo se deve excluir. (p. 10)

Assim sendo, vale a pena apresentarmos algumas definigdes que respaldam a prética
do projeto Estudos Sociais do Digital, antes de apresentarmos um exemplo de agdo do projeto.

Partimos do conceito classico de jogo de Huizinga (2019), a saber:

0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo ¢ de alegria ¢ de uma consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana”. (p. 57)

Ou seja, 0 jogo e os jogos eletrbnicos, sdo pensados, ndo s6 na perspectiva do
entretenimento ou do lazer, mas também no sue conjunto de regras que sao consentidas, nos
sentimentos que evocas e instigam, na finalidade em si e com uma separacdo de espagos e
tempos para ocorrer. Neste sentido, Aarseth (2003b) também nos indica caminhos sobre o que
pesquisar dentro deste universo de jogos: jogabilidade (as acOes, estratégias e motivo dos
jogadores; a estrutura do jogo (regras) e cenario do jogo (contetdo ficcional, concepcéao
topoldgica da estrutura do jogo, texturas e assim por diante) (p. 13). Por sua vez, Soares
(2023) realiza uma adaptacao a proposta de Aarseth e, é essa que aplicamos na realizacdo do

projeto.

AS LIVES DE GAMEPLAY E O ENSINO DE CIENCIAS SOCIAIS

Ainda que Aarseth (2003) seja uma referéncia na elaboracdo de uma metodologia para
os estudos de jogos (game analysis), ainda € um pouco abstrata a sua aplicacdo. Neste
caminho é que Soares (2023) faz uma adaptacdo que se mostra interessante para a conducao
das lives e, posteriormente, da producdo de videos-ensaio (visto que esse é o produto das
gameplay realizadas no canal). Segundo ele, os passos de uma metodologia de anélise de
jogos eletrénicos s@o: a) o jogar descompromissado; b) a jogabilidade focada; c¢) as discussdes
e a intencionalidade do publico e dos desenvolvedores; €) 0 experimento, ou seja, a pesquisa
aplicada de acordo os critérios estabelecidos e d) a convergéncia de informacdes, no qual os
dados obtidos anteriormente seréo reunidos e analisados.

As lives de gameplay no canal Sociologia Animada comecaram em 2 de abril de 2024.

De 14 para ca, foram jogados 23 jogos, sendo a maioria deles completados em live. As lives



ocorrem com transmissdo simultanea no Youtube e na Twitch, mesmo que nessa Ultima
plataforma o alcance seja quase zero, pois 0 crescimento organico é demorado. O objetivo das
lives é realizar o jogar descompromissado, porém com a tela do jogo sendo capturada, pois o
arquivo resultante da live facilitaria para os proximos passos da metodologia de Soares
(2023). Para este artigo, selecionamos os primeiros videos desta nova fase do canal, nos quais
0 jogo Paper, Please é finalizado.

Paper, Please foi lancado em 2013, pela 3909 LLC, e produzido por apenas um
desenvolvedor, chamado Lucas Pope. No jogo, n6s assumimos o papel de um agente de
imigracdo de um pais ficticio chamado Arstotzka. A ideia, portanto, é realizar o controle de

entrada e saida do pais.

Figura 1 — Cena do jogo Paper, Please na qual papéis sdo verificados
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Fonte: elaborado pelo autor.

Os controles do jogo sdo simples, pois vocé precisa apenas do ponteiro do mouse para
realizar as a¢cOes dentro da cabine de verificacdo. A complexidade estd no aumento das regras
de acesso ao pais, fazendo com que o jogador, no papel do agente de imigracdo, tenha que
estar atento aos detalhes de cada documento entregue pelo candidato ao ingresso no pais. O
jogo nos apresenta uma série de personagens, alguns simpaticos, outros nem tanto. Um, em
especial, ¢ o Jorji, pois ele tenta ingressar no pais com documentos produzidos
artesanalmente, ou sempre ha algum documento faltante. A escolha de deixar ou ndo passa

pelo jogador. Sempre que um candidato € impedido erroneamente, ou liberado de forma



equivocada, o jogador leva uma notificacdo e na sua reincidéncia de trés vezes, sofre uma

punicdo financeira ao final do dia do jogo.

Figura 2 — Cena na qual Jorji tenta ingressar com passaporte falso
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Fonte: elaborado pelo autor.

Esta é uma caracteristica importante: os turnos do jogo ocorrem por dia de trabalho.
Ao final de cada um, é contabilizado os atendimentos e entregue o salario. Deste salario, sdo
descontados o aluguel, comida, aquecimento, medicamentos e, além disso, o jogador tem que
administrar a vida da esposa, filhos e sogra.

Ao longo do jogo, outros personagens aparecem e tentam abalar os critérios racionais
de escolha de entrada: refugiados, familiares, grupos extremistas, pessoas em busca de
trabalho, comerciantes de objetos e drogas ilicitas, dentre outros. Em cada negativa ou
afirmativa, os principios morais do jogador sdo postos a prova. Essa imprevisibilidade é
explorada pelo jogo, pois sdo possiveis mais de 20 finais diferentes, a depender das escolas
que sdo assumidas por quem esta jogando.

Todo esse cenério de jogo nos chamou a atencdo para a sua potencialidade de

ilustracdo do conceito de burocracia de Max Weber. Neste sentido, realizamos 4 lives para
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fazer 2 finais do jogo. No total, foram 9 horas de gameplay transmitidas no Youtube® e
Twitch.

Figura 3 — Foto da tela da live do jogo Paper, Please
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Fonte: elaborado pelo autor.

A imagem acima ilustra a visdo do espectador. A cdmera apresenta 0 meu rosto
durante as lives, pois assim posso tecer comentarios, emitir reacdes e expressdes que tenham
alguma relacdo com o jogo ou com a leitura do chat; logo abaixo da imagem da camera, ha
um box onde aparecem citacGes que foram pré-selecionadas anteriormente e que, de alguma
forma, auxiliam os espectadores na compreensdo e conexdao do jogo com 0s conceitos das
Ciéncias Sociais. Ocupando a maior parte da tela estad o jogo. Por fim, no topo, hd um texto
padrdo que explica a intencdo da live: é uma acao de pesquisa de um projeto académico.

Até o dia da escrita deste artigo, a videos, somados, tiveram 950 visualizagGes. O
nimero ndo é tdo elevado, porém, de acordo com os objetivos do projeto, e diante da
realidade material (ndo ha impulsionamento ou financiamento do projeto, apenas recursos
pessoais), consideramos que o publico atingido é relevante.

Findado o periodo de jogabilidade descompromissada, 0s outros passos sao realizados

para a producdo do video-conceito, assim intitulado pela auséncia de melhor expresséo. Este

8 As lives estdo disponiveis nessa lista de reproducio (playlist):
https://youtube.com/playlist?list=PLYtxj9UYNdRNZ76aggQJyKnDaR17SwIVj&si=ika-57TMwFEfOwubQ



video possui o estilo de “vlog”, ou seja, cAmera com enquadramento acima do quadril de
apenas uma pessoa olhando e falando diretamente para ela, combinado com recorte de trechos
das lives de gameplay. O roteiro € elaborado com vistas a explorar e explicar o conceito das

Ciéncias Sociais, juntamente com a sua possivel recontextualizacdo no jogo em questéo.

Figura 4 — Foto de tela do video-ensaio sobre Weber e Paper, Please

Fonte: elaborado pelo autor.

O video-ensaio do jogo Paper,Please recebeu o titulo de “O avango da racionalizacéo e
a criacdo da burocracia no jogo Paper, Please!”’. Nele, exploramos 0s conceitos de acio
social, relacbes sociais, racionalizacdo e burocracia de Max Weber. O roteiro que foi
elaborado, tem o objetivo de recontextualizar os saberes académicos weberianos em um jogo
eletrbnico voltado para o entretenimento. Fica claro que, ao realizar as lives, 0 jogo
Paper,Please se demonstra uma figura do aprender para novas relacdes com o saber. Seja no
processo de jogabilidade descompromissada ou nas interacdes via chat (que podem ser
conferidas no link abaixo), o jogo abriu conversas e relages novas sobre Ciéncias Sociais.

Selecionamos uma série de intera¢Bes na imagem abaixo:

Figura 5 — Comentarios realizados nos videos sobre Paper, Please

" Disponivel em: https://youtu.be/JEShQmKGNXM?si=jfpgIkxY Zhwp-QoV
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Fonte: elaborado pelo autor.

Uma vez produzido o video-ensaio e realizadas as lives, o registro desse processo de
recontextualizacao fica disponivel para docentes e estudantes consultarem posteriormente. O
canal se tornou um repositorio de videos rapidos para consultar sobre conceitos basicos das
Ciéncias Sociais. Neste sentido, estando a disposicdo esses videos longos e mais elaborados,
h& chance de esses videos (figuras do aprender) serem sugeridos pelo algoritmo do Youtube e
proporcionar relagdes com o saber das Ciéncias Sociais.

CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou o projeto "Estudos Sociais do Digital”, uma iniciativa do
Instituto Federal do Parand — Campus Ivaipord, que se propde a explorar a simbiose entre a
educacdo, a digitalizacdo da sociedade e o ensino de Ciéncias Sociais. Partindo da premissa
de que a digitalizacao intensa da sociedade apresenta um cenario inédito para as dimensdes da
vida social, incluindo a educacdo, o projeto busca integrar os jogos eletrénicos ao ensino de
Ciéncias Sociais. Para tal, adaptamos a metodologia de game analysis proposta por Aarseth
(2003) com base nos passos sugeridos por Soares (2023), que incluem o jogar
descompromissado, a jogabilidade focada, as discussdes, 0 experimento e a convergéncia de
informacdes. A experiéncia central relatada foi a utilizacdo do jogo Paper, Please em
transmissGes ao vivo (lives) e na producdo de videos-conceito para o canal do Youtube

"Sociologia Animada", visando recontextualizar o conceito de burocracia de Max Weber.
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Consideramos que o percurso realizado neste projeto, incluindo as lives de gameplay e
a producdo dos videos-conceito, configura uma experiéncia significativa de
recontextualizacdo. O conhecimento académico das Ciéncias Sociais, em especial o conceito
de burocracia weberiana, foi deslocado de seu contexto original de produgdo para um novo
contexto — o ambiente digital dos jogos eletronicos e das plataformas online. Este processo de
recontextualizacdo, como descrito por Bernstein (1996), envolveu a transformacdo do
conteddo por meio de selecédo, simplificacdo, condensacdo e elaboracdo, reposicionando-o em
relacdo a novos textos, praticas e situacdes. A utilizacdo de jogos eletrdnicos, neste contexto,
se estabeleceu como uma figura do aprender, conforme a perspectiva de Charlot (2000). Jogos
como Paper, Please funcionaram como instrumentos mediadores, possibilitando novas
relacbes com o saber sociologico para o0s estudantes e espectadores. A experiéncia
demonstrou a viabilidade e a relevancia de empregar jogos eletrbnicos como recursos
pedagdgicos para o ensino de Ciéncias Sociais.

O canal "Sociologia Animada"”, que hospeda as lives e os videos-conceito, atua como
um repositorio onde esse processo de recontextualizacdo se materializa e fica disponivel para
consulta. As interacGes observadas durante as lives e nos comentarios dos videos sugerem que
0s jogos, enquanto figuras do aprender, abriram novas possibilidades para o0 engajamento com
o0s conceitos das Ciéncias Sociais.

Esta etapa do projeto "Estudos Sociais do Digital” abre caminhos para reflexdes e

investigacdes futuras. Algumas dire¢des possiveis incluem:

o Aprofundar a andlise das interagdes geradas nas lives e nos comentarios dos videos
para compreender mais detidamente como os estudantes e o puablico em geral tecem
suas relacbes com o saber mediadas pelos jogos eletrénicos e pelo ambiente das
plataformas digitais.

o Explorar a aplicacdo desta metodologia em diferentes contextos pedagdgicos, como
salas de aula formais do Ensino Médio ou superior, avaliando o impacto direto no
processo de ensino-aprendizagem.

e Investigar o papel do cddigo digital na conformacédo da recontextualizacdo. Como 0s
fendbmenos do capitalismo de vigilancia, colonialismo digital/de dados e
plataformizacdo, que caracterizam o novo dispositivo pedagégico, influenciam a
forma como o conhecimento das Ciéncias Sociais é selecionado, transformado e

compreendido ao ser mediado por jogos em plataformas como Youtube e Twitch?
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o Expandir o leque de jogos analisados para explorar a recontextualizacdo de outros
conceitos das Ciéncias Sociais, avaliando a especificidade de diferentes géneros de
jogos como figuras do aprender.

o Refletir sobre os limites e desafios da utilizagdo de jogos eletrénicos e plataformas
digitais no ensino, considerando aspectos como 0 acesso a tecnologia, as logicas das
plataformas (como algoritmos e modelos de negdcio) e a necessidade de desenvolver
tecnodiversidade em contraposi¢do ao colonialismo digital.

Em suma, a experiéncia com Paper, Please no canal Sociologia Animada valida o
potencial dos jogos eletronicos como figuras do aprender capazes de gerar
recontextualizacdes pedagogicas relevantes para o ensino de Ciéncias Sociais no contexto da
digitalizacdo da sociedade. As reflexdes futuras propostas visam aprofundar a compreensao

deste fenbmeno complexo e suas implicacfes para as praticas educativas na era digital.

REFERENCIAS

AARSETH, E. Playing research: methodological approaches to game analysis. Digital Arts
And Culture, 3., 2003, Melbourne. Disponivel em:
<https://www.researchgate.net/publication/228739348 Playing Research Methodologic

al approaches to game analysis>. Acesso em: 20 mar. 25. DOI: 10.7238/a.v017.763

. O jogo da investigacdo: Abordagens metodoldgicas a analise de jogos.
Caleidoscépio: Revista de Comunicacio e Cultura, 2003b. Disponivel em:
https://research.ulusofona.pt/en/publications/o-jogo-da-investiga%C3%A7%C3%A30-
abordagens-metodol%C3%B3gicas-%C3%A0-an%C3%A 1lise-de-jogo-8. Acesso em: 30
maio 25.

ALVES NETO, Henrique Fernandes. As Ciéncias Sociais no complexo internético: um
estudo de recontextualizacdo nos videos do Youtube. Tese (Doutorado em Sociologia) —
Universidade Estadual de Londrina, Centro de Letras e Ciéncias Humanas, Programa de Pos-
Graduagdo em Sociologia, 2023.

BERNSTEIN, Basil. A estrutura¢do do discurso pedagdgico: classe, codigos e controle.
Petrépolis, RJ: Vozes, 1996.

BOCCHETTI, André; MACAIRA, Julia Polessa; SCHLUMBERGER SCHEVISBISKI,
Renata. Os jogos como praticas pedagogicas e artefatos da cultura contemporanea. Semina:
Ciéncias Sociais ¢ Humanas, [S. 1.], v. 45, n. 2, p. 165-170, 2024. DOI: 10.5433/1679-
0383.2024v45n2p165. Disponivel em:
https://ojs.uel.br/revistas/uel/index.php/seminasoc/article/view/52907. Acesso em: 30 maio.
2025.

BOURDIEU, Pierre; PASSERON, Jean-Claude. A reprodugao: elementos para uma teoria do
sistema de ensino. 2. ed. Rio de Janeiro: Francisco Alves, 1982.




-3
=) ENCONTRO NACIONAL 4
'J = 4 DEENSINO DE socioLoGiA

NA EDUCAGAO BASICA

CASTELLS, Manuel. A sociedade em rede. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1999.

CHARLOT, Bernard. Da relacdo com o saber: elementos para uma teoria. Porto Alegre:
Artes Médicas Sul, 2000.

COULDRY, Nick; MEJIAS, Ulises A. The costs of connection: how data is colonizing
human life and appopriating it for capitalism. Stanford, California: Stanford University Press,
2019.

DESTERRO, Fabio Braga do. Sobre livros didaticos de Sociologia para o Ensino Médio.
270 fl. Dissertacao (Mestrado em Educagao) — Programa de Pos-Graduagao em Educacao,

Centro de Filosofia e Ciéncias Humanas, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2016

DE SOUZA, Agnes Cruz. A Sociologia escolar: imbricacdes e recontextualizagoes
curriculares para a disciplina. 363fl. Tese (Doutorado em Ciéncias Sociais) — Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Faculdade de Ciéncias e Letras (Campus
Araraquara), 2017

DIJCK, José van; POELL, Thomas; WAAL, Martjin de. The platform society. New York:
Oxford University Press, 2018.

FIORELLI SILVA, I. L.; ALVES NETO, H. F. O processo de elaboracao da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) no Brasil € a Sociologia (2014 a 2018). Revista Espaco do
Curriculo, [S. 1.], v. 13, n. 2, p. 262-283, 2020. DOI: 10.22478/ufpb.1983-
1579.2020v13n2.51545. Disponivel em:
https://periodicos.ufpb.br/index.php/rec/article/view/51545. Acesso em: 27 maio. 2025.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sao Paulo: Perspectiva,
2019.

KWET, Michael. Digital colonialism: US empire and the new imperialism in the Global
South. Race & Class, v. 60, n. 4, p. 3-26, 2019.

KWET, Michael. Operation Phakisa Education: Why A Secret? Mass Surveillance, Inequality,
and Race in South Africa's Emerging National E-Education System. SSRN, dez., 2017.

MACAIRA, Julia Polessa. O ensino de sociologia e ciéncias sociais no Brasil e na Franca:
recontextualizacdo pedagdgica nos livros didaticos. 342 fl. Tese (Doutorado) — Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Instituto de Filosofia e Ciéncias Sociais (IFCS), Programa
de Pos-Graduacao em Sociologia e Antropologia (PPGSA), 2017

SOARES, Nilson V. Adaptacao da game analysis: metodologia para game studies em cinco
passos. In: Anais do 46° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacio, 2023.
Disponivel em:

<https://sistemas.intercom.org.br/pdf/link aceite/nacional/11/0817202301403864dda4c67374
9.pdf>. Acesso em: 20 mar. 25.

HUI, Yuk. Tecnodiversidade. Sao Paulo: Ubu Editora, 2020.



