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Resumo

Tendo em vista a maneira como os videojogos tém se
popularizado durante os ultimos anos, o objetivo da
pesquisa sobre o qual discorrera o texto ¢ a elaboracdo
de um software para observar a pratica cooperativa
entre sujeitos confrontados com a de uma mesma tarefa
em um contexto de inclusdo digital. A idéia surgiu a
partir de um projeto maior de inclusdo digital de jovens
de uma escola publica promovido pela Brinquedoteca
da Universidade Federal de Sdo Jodo Del-Rei, onde o
pesquisador participou como monitor/observador de
algumas oficinas, percebendo que os jovens assumiam
comportamentos isolados diante das maquinas em rede,
retardando as aprendizagens propostas. Surgiu, entdo, a
idéia da construgdo de um software que cumprisse os
objetivos das oficinas promovendo aprendizagens e
tendo a cooperacdo como catalisadora do processo.
Para tal tento, aliamo-nos as premissas da Teoria Ator-
Rede, de Bruno Latour, que nos permitiria analisar os
produtos resultantes das conexdes estabelecidas entre
os jovens, o software, o hardware, os monitores e
demais elementos da rede formada, além das aliangas
feitas por campos disciplinares tdo distintos entre si,
como a Psicologia ¢ as Ciéncias da Computagio.
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1. Introdugao

O presente texto é fruto de estudos e discussdes
decorrentes de um projeto de incluséo digital que ocorre
na Brinquedoteca da Universidade Federal de Sao
Jodo del-Rei. Trata-se de uma pesquisa de iniciacdo
cientifica financiada pela Fapemig, e tem como parceira
a Escola Ministro Gabriel Passos (localizada no mesmo
municipio), de onde s3o emergentes os jovens que
participam das oficinas de inclusdo digital. Os alunos
sdo selecionados através do preenchimento de um
questionario, que, a posteriori, ¢ analisado para que
possam ser detectados os graus de inclusdo de cada
estudante. Desta forma, podemos selecionar aqueles
que possuem pouco ou nenhum contato com a
informatica e convida-los a participar das oficinas do
projeto, lembrando que todos os participantes sdo
isentos de qualquer forma de pagamento. Cada oficina
¢ composta por seis estudantes e dois monitores, com
duracdo de uma hora e meia cada uma, duas vezes

por semana, perfazendo um total de oito encontros.

A motivagdo para a construgdo deste trabalho
partiu do estranhamento por parte do pesquisador
ao observar a quase inexisténcia de
comportamentos cooperativos entre os participantes
das oficinas, visto que, tal fendmeno poderia facilitar
todo o processo de aprendizagem. Foi pensada, entdo,
uma maneira de se estudar o fendmeno da cooperacgdo
tendo as oficinas de inclusdo digital como pano de
fundo. Para tal, utilizariamos um dispositivo
instrumental que pudesse integrar-se com o objetivo
das oficinas no intuito de observar em quais ocasides
0s sujeitos cooperariam ou nio.

Em um primeiro momento, a meta era a
construcdo de um jogo simples baseado na plataforma
Flash, onde os jogadores teriam apenas duas opgdes:
cooperar ou ndo cooperar. A estrutura do jogo seria
baseada no ja conhecido “O Dilema do Prisioneiro”,
porém, seria livre de quaisquer aderegos, tais como
figuras, videos ou sons, sendo que apenas alguns
pontos moveriam-se pela tela, tendo suas ag¢des
restritas em cooperar, ndo cooperar ou negar
cooperag@o. No entanto, surgiu, durante as discussdes
travadas durante uma das supervisdes do projeto, a
idéia de se criar uma nova mecdnica para que 0s
objetivos da oficina pudessem ser alcangados de uma
maneira mais eficaz. Um sofiware, também baseado
em Flash, simularia o desktop do sistema operacional
Windows XP, sendo, também, conectado a outros
computadores, via rede. A principio, o software seria
elaborado com base na aparéncia e estrutura funcional
do Windows, no entanto, suas fung¢des seriam restritas ao
conteudo abordado na oficina. Exemplificando, o menu
Iniciar comportaria apenas alguns elementos basicos,
como o atalho Todos os programas, Meus locais de rede e
Meu computador. Diante desta interface, os aprendentes
vir-se-iam diante de dicas exibidas pelo proprio software,
como “Clique aqui para acessar os principais atalhos e
programas do computador”. Desta forma, terfamos algo
bem intuitivo e também algo que barrasse o enredamento
dos aprendentes em outras areas de maior interesse (por
exemplo, jogos ou sites em geral) durante a explicagdo dos
monitores, uma vez que nosso publico-alvo é composto,
em sua grande maioria, por jovens entre 10-16 anos com
interesses muito peculiares. A mecanica do software
proposto ainda implicaria que, a menos que todos os
participantes da oficina completassem a tarefa
solicitada, nenhum outro membro da mesma poderia
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avancar ao passo seguinte. Paralelamente a isso, um
sistema de pontuagdo estaria em curso, bonificando, de
forma diferente, cada atitude dos jogadores. No
entanto, tal sistema ainda requer um maior refinamento
em sua construg¢do, sendo que optamos por deixa-lo
para ser elaborado em etapas posteriores do
desenvolvimento do software. Esta idéia langou uma
nova luz ao projeto, pois, agora, as condi¢des para que
o fendmeno da cooperacdo pudesse se manifestar,
possivelmente estariam presentes durante uma maior
parte da oficina, e ndo apenas no momento da
utilizagdo de um jogo, como seria caso utilizdssemos a
proposta de um jogo cooperativo. Desta forma, o
software a ser desenvolvido nos serviria como uma
ferramenta para a coleta dos dados sobre, entre outros,
o fenémeno da cooperagdo, enriquecendo o estudo do
fendmeno e unindo campos distintos de conhecimento.
Na execugdo de tal tarefa, o presente texto tem como
principal pilar de sustentacdo a Teoria Ator-Rede,
preconizada pelas obras de Bruno Latour e colegas.

2. Referencial teérico

A Teoria Ator-Rede, como referencial tedrico
metodoldgico, nos permite seguir os fenomenos que
emergem da mescla entre humanos e ndo humanos na
construcdo de fatos e artefatos [Latour, 2000, 2001]. As
oficinas de inclusdo digital e o processo de
aprendizagem de habilidades computacionais
requereram estratégias coletivas para sua aceleragdo
fazendo surgir um produto novo que, depois de
construido, devera ser colocado a prova, unindo campos
disciplinares muito diversos. Construcdo esta que sera
preconizada pelo complexo conjunto de elementos
pertencentes ao processo de inclusdo digital, sejam
estes humanos (aprendentes e monitores) ou ndo-
humanos (hardware e softwares). Nos vemos, portanto,
concretizando a  proposta  tedrico-metodologica
defendida por Latour [2000], concentrando-nos ndo no
fato ja construido, mas na constru¢do deste,
proporcionando aos participantes das oficinas a
construgdo de um conhecimento que lhes sera 1til para
a criacdo de novas conexdes dentro de suas respectivas
redes no futuro. Uma rede ¢ passivel de crescimento por
todos os lados e dire¢des, e seu principal elemento € a
conexdo feita com outros pontos através dos nos. E sdo
exatamente estes nos que serdo responsaveis pela
redefini¢cdo das identidades dos atores da rede, fazendo
com que os mesmos tenham suas identidades e relagdes
modificadas a partir dos novos elementos trazidos para
arede.

21 A informdtica como ferramenta de
aprendizagem

Desde sua popularizagdo, no inicio da década de 90, o
computador tem se mostrado umaimportante

ferramenta no que tange ao aprendizado, que, segundo
Baranauskas [1999] seria a “construg¢do individual do
conhecimento a partir de atividades de exploragéo,
investigagdo e descoberta”. Paralelamente a esse
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desenvolvimento das tecnologias informacionais, temos
a introducdo de uma nova estratégia de ensino-
aprendizagem, pautada na via do luadico, com a
presenca de jogos de computador e/ou softwares que
tornam o processo muito mais agradavel que os
tradicionais lapis e papel. [Cipriani, Monserrat e Souza
2008]. No entanto, provavelmente tais instrumentos, ja
considerados arcaicos nos dias de hoje ndo estejam
fadados ao desaparecimento, porém, a se modificarem
profundamente devido as inovagdes nas maneiras de
ler, escrever e manipular as informagdes [Coll e Marti
2004]. Isto porque, com a introducdo dos computadores
nas instituicdes de ensino, a arcaica lousa (ainda
muitissimo utilizada em diversas institui¢des) perde
totalmente seu espaco para as telas de CRT (mais
recentemente, as de LCD), que podem ser apagadas e
reescritas com o simples apertar de um botdo. No
entanto, ¢ oportuno lembrar que, por mais avangado
que seja, um computador equipado com softwares
educacionais, ndo é garantia para atrair o interesse da
crianga e, consequentemente, promover um ambiente
eficaz de ensino-aprendizagem. E claro que o
computador nos oferece possibilidades que seriam
improvaveis  ou mesmo impossiveis de serem
executadas em sua auséncia [Carraher 1992], tais como
visualizagdes de estruturas em terceira dimensdo ou
mesmo calculos matematicos mais extensos, mas,
segundo Fisch [2005], um software educacional precisa
conter algumas caracteristicas para que possa atingir
seu objetivo; destacando-se, dentre elas, uma
apropriagdo com a idade para qual ¢ destinado, uma
interface amigavel aos usudrios e um conteudo
educacional bem integrado ao software.

Apesar do fato de existir uma quantidade
consideravel de estudos sobre o uso de videojogos no
processo educacional, a presente pesquisa parece
distanciar-se das demais pelo fato de que nosso
objetivo ndo ¢ somente promover um aprendizado
através da constru¢do de um software educativo, mas
sim analisar e tentar eliciar um fenémeno social a
medida que acontece o aprendizado. Dessa forma,
nosso software poderia ser classificado, segundo Vieira
[2000], em duas categorias: tutorial, onde o papel de
ensinar ¢ assumido pelo computador e jogo, devido ao
sistema de pontuacio.

2.2 Cooperagao: uma analise de sua
relevancia nos contextos sociais atuais

Como ja citado, outra meta de nossa pesquisa consiste
em observar como ocorre o fendmeno da cooperacdo
durante o momento das oficinas de inclusio digital que
sdo realizadas na Brinquedoteca da Universidade
Federal de Sdo Jodo Del-Rei. Para tal, um dos autores
que discutem a tematica da cooperagdo escolhidos
para o nosso estudo foi Robert Axelrod. Em um de
seus trabalhos, intitulado The Evolution of Cooperation
[1984], Axelrod faz um estudo minucioso sobre os
momentos em que a cooperagdo surge em
determinados contextos sociais e suas conseqiiéncias.
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Para tal, o mesmo usou a abstragdo do Dilema do
Prisioneiro para entender como as atitudes
cooperativas se manifestam dentro de um determinado
esquema social. Segundo ele, a cooperagdo ¢ um
agenciamento de atores imbuidos na execugdo de uma
mesma tarefa. Tal atitude cooperativa automaticamente
aumenta a interatividade entre os envolvidos, e, caso
este movimento se torne algo publico, as partes
passam a ser mais reconhecidas pelo seu meio social,
adquirindo, entdo, um maior status perante seus
semelhantes. Inicia-se, ai, o que chamamos de
reputacdo pessoal, passivel de atingir graus cada vez
mais elevados, caso estas atitudes cooperativas tornem-
se um comportamento comum no repertorio destes
atores. Seguindo nosso raciocinio, a cooperagdo pode
ser encorajada, também, quando esta ¢ reforcada por
suas conseqiiéncias, seja pelo meio social ou mesmo
pelo sentimento de bem-estar pelo qual o sujeito é
tomado apos agir de tal forma. Exemplo disso ¢
quando ajudamos um idoso a atravessar uma rua
movimentada; provavelmente sentiremos um bem-estar
enorme por termos feito aquilo, ou mesmo seremos
parabenizados por outros transeuntes, fazendo com que
a probabilidade de que nosso ato de ajudar se repita no
futuro, favorecendo, também, um aumento da qualidade
de nossas relagdes sociais. Pode-se inferir, portanto,
que estreitamos nossas relagdes com outra pessoa
quando a ajudamos a atingir algum objetivo. E a
chamada gratiddo, o que fard com que a reciproca no
futuro torne-se muito mais provavel.

Ainda, segundo Nowak [2006], a cooperagdo
mostra-se um mecanismo fundamental no processo de
evolugdo das formas de organizagdo, uma vez que as
relagdes entre seres sociais t€ém como base as atitudes
cooperativas. Por outro lado, de acordo com o mesmo
autor, o processo evolucionario até os dias atuais s6 foi
possivel gragas a selecdo natural, onde o favorecido ¢ o
organismo possuidor de uma maior auto-suficiéncia
dentre os demais de sua espécie, adaptando-se melhor
as condi¢des oferecidas pelo contexto onde o mesmo
esta inserido. No entanto, Nowak et al [2006] cita cinco
perspectivas que nos mostram como a selecdo natural
pode levar a comportamentos cooperativos. No
primeiro deles, a sele¢do natural favorece a cooperagdo
quando a relagdo entre quem coopera e quem ¢ ajudado
possui algum grau genético de parentesco. No segundo
caso, temos a reciprocidade direta entre as partes
envolvidas. Para explicar tal teoria, lancamos méao da
abstragdo do Dilema do Prisioneiro de, segundo o
autor, sua estratégia mais eficaz: a do tit-for-tat. Nela, o
jogador comeca o jogo cooperando, e depois passa a
repetir a ultima agdo do oponente. Dessa forma, de
acordo com Nowak et al [2006], a reciprocidade pode
levar a cooperagéo caso a probabilidade de um possivel
encontro futuro entre as partes extrapolar o custo-
beneficio da atitude cooperativa altruista durante o
jogo. Um terceiro mecanismo que pode eliciar a
cooperagdo consiste na reciprocidade indireta, muito
comum entre a espécie humana. E o ato de cooperar em
situacdes onde a reciproca apresenta-se indisponivel.
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Um exemplo disso sdo as doagdes para obras de
caridade, onde o reconhecimento aumenta a reputacio
do doador, fazendo com que as chances de cooperarem
com ele aumentem no futuro. No quarto mecanisno
citado pelo autor, o leitor é colocado diante de uma
rede mais complexa de elementos: varios sujeitos em
contato entre si, alguns cooperadores e outros ndo
cooperadores. Com o evoluir das relagdes entre tais
membros, a tendéncia é que o os cooperadores formem
uma micro-rede, cooperando apenas uns com os outros.
Por ultimo, temos a selecdo grupal, onde grupos
compostos somente por sujeitos  cooperativos
apresentam uma maior probabilidade de reprodugdo em
relagdo a grupos compostos por sujeitos que ndo
cooperam entre si. Dessa forma, os que cooperam
multiplicam-se mais rapidamente, dividindo-se em
subgrupos e aumentando em quantidade, fazendo com
que o grupo de ndo cooperadores va se tornando cada
vez menor, até sua completa extingdo.

Até agora, vimos como a cooperagio tem seu
papel no processo evoluciondrio e também como esta
pode influenciar as relagdes sociais (focando, neste
trabalho, sujeitos utilizando um software em um
ambiente multiplayer). Mas afinal, qual a real
importdncia da cooperagdo em um ambiente
académico? Com o avango instrumental proporcionado
pela evolugdo tecnoldgica, dispomos, hoje, de uma
ampla gama de recursos para que possamos estudar
melhor o fenomeno da cooperagdo, apesar de este ter se
manifestado com certa frequéncia dentro dos nucleos
familiares de outrora. Deixo bem claro, porém, que ndo
afirmo que a cooperagdo era mais abundante no
passado, apenas digo que algumas barreiras (como
diferencas  espago-temporais) cairam com ©O
desenvolvimento da tecnologia informacional. Isto
porque, em épocas passadas, a comunicagdo ndo era
facilitada pelos diversos gadgets dos quais dispomos
hoje. Ha algumas décadas, o contato entre cientistas e
estudiosos eram feitos somente através de matéria
impressa, que, na maioria das vezes, levava um tempo
demasiadamente longo para chegar ao seu destino. E
mesmo quando estas, enfim, atingiam seu destino,
muitas recalcitrancias faziam com que esta informagéo
ndo fosse transmitida com a clareza desejada pelo
autor: erros ortograficos, problemas na impressdo,
falhas de tradugdo ou mesmo a falta de outrem para
revisar os textos impediam que a comunicag@o entre 0s
pensadores ocorresse com a fuidez dos dias de hoje.
Atualmente, novas tecnologias como a Internet
permitem que a transmissdo de informagdes seja feita
quase que instantanecamente, garantindo um maior
requinte nas produgdes académicas e a proliferagdo de
grupos de discussdo, antes impossiveis devido a
distdncia que separava os pesquisadores. Um bom
exemplo disso sdo os foruns de discussdo ou sites
abertos (como o Wikipedia), onde hipertextos sdo
criados a partir de varios pontos de vista diferentes
sobre um mesmo assunto. E tal fato ndo se restringe
somente ao meio académico, qualquer pessoa pode
engajar-se na ajuda de outra para qualquer que seja a
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tarefa, seja-a preparar um bolo ou mesmo consertar o
motor de um carro.

2.3 A teoria Ator-Rede como articuladora do
conhecimento

Mas seria mesmo possivel uma articulagdo e uma
interdependéncia de abordagens tedricas tdo dispares
quanto sociologia e informdtica? A resposta positiva
nos ¢ dada por Bruno Latour e sua Teoria Ator-Rede.
Segundo o autor, sdo exatamente essas conexdes entre
as redes que possibilitam a criagdo de um pano de fundo
para que o conhecimento possa ser construido. De
acordo com Rosa Pedro [2008], em seu texto Ciéncia,
tecnologia ¢ sociedade - Pensando as redes, um
conceito ndo se torna cientifico ao ser purificado,
apartado dos demais, mas sim quando as conexdes com
estes ultimos sdo intensificadas. E ainda vai além;
afirma que, em uma rede, existem trés elementos que se
interpenetram: Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, que
ndo sdo campos apartados entre sim, pelo contrario, sao
campos tedricos que se constroem a partir da conexdo
com o outro, por vezes, fundindo-se em um s6
(hibridismo). Exemplos disso podem ser encontrados a
todo o momento, como, por exemplo, quando pensamos
na propria industria de videogames, que, recentemente,
ultrapassou a industria cinematografica em termos de
movimentagdo financeira, tornando-se um fenémeno
auto-evidente. Ela conecta a tecnologia
(desenvolvimento de jogos e construgdo do console ¢
periféricos) com o ambito social (jogadores, marketing,
comércio, etc.). Temos, portanto, a formacdo de uma
complexa rede onde o social e a tecnociéncia
interpenetram-se.

Outra premissa sustentada pela Teoria Ator-
Rede ¢ o fato de que, todos os elementos de uma rede,
ndo importando seu carater humano ou nao-humano,
traduzem-se em uma equidade de valores onde nenhum
¢ mais importante que o outro, mas apenas um
elemento da rede. E exatamente esta idéia que Latour
sustenta em um debate com Steve Fuller, narrado por
Collin Barron [2003]. Latour defende a dissolu¢do da
idéia  dicotomica existente entre sujeito/objeto
(humano/ndo-humano), pois, segundo ele, ao se fazer
esta diferenciag¢do, apenas uma instancia seria passivel
de andlise, tornando-se inacessivel, um estudo da
conexdo existente entre os elementos da rede, de algo
que ultrapassa os elementos em si.

A Teoria Ator-Rede preocupa-se com o estudo
de redes heterogéneas que assumem maior estabilidade
uma vez que estas estdo mais densamente
conectadas. Pressupde-se que uma aprendizagem mais
duradoura seja aquela retificada pela maior quantidade
de sujeitos em jogo, assim como por uma maior
mobilizagdo dos mesmos para a conclusdo de uma
tarefa proposta, condi¢do que pretendemos fermentar
com a utilizagdo do software construido.

Conclusao
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Como as fronteiras entre os campos do conhecimento
tém se tornado cada vez mais ténues com o passar dos
anos, o pesquisador qualifica como produtiva a escolha
da teoria Ator-Rede para a analise das conexdes entre
as diversas areas do conhecimento presentes durante a
execu¢do da pesquisa. Em nosso caso, a unido das
ciéncias informacionais com a sociologia permitiu-nos
a idealizagdo de um tnico produto cujos resultados
poderdio tocar ndo s6 os campos de conhecimento
anteriormente citados, mas também outras areas como
a Educagdo e mesmo a Psicologia, responsavel pela
génese do projeto como um todo.

Contudo, como o software ainda necessita ser
colocado a prova durante as oficinas de inclusdo digital,
torna-se dificil avaliar o impacto do mesmo sobre
quaisquer que sejam suas areas de utilizagdo, no
entanto, estudos posteriores a sua produgdo permitirao
uma analise mais ampla de sua aplicabilidade e
eficacia.
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