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RESUMO

Esta tese, apresentada em formato multipaper, focaliza a producdo de Narrativas Matematicas
Digitais no mundo aberto Minecraft, que compreende trés estudos norteados respectivamente
pelos seguintes objetivos: identificar as contribui¢cdes da Teoria Ator-Rede para o estudo dos
jogos digitais na Educacao Matematica; descrever que Narrativas Matematicas sao produzidas
por humanos e ndo humanos no Minecraft; identificar e explicar as tensdes e agenciamentos
que emergem da producdo das Narrativas Matematicas no Minecraft. Para viabilizar os dois
ultimos estudos, de natureza empirica, utiliza-se dados secundarios construidos durante a
realizagdo de uma oficina de extensao universitaria, no ano de 2018, em uma escola publica
municipal com alunos do quinto ano do Ensino Fundamental. Para o estudo teérico, o primeiro,
procedeu-se com um exercicio de reanalise para apresentar os deslocamentos tedricos que a
Teoria Ator-Rede traz ao campo da Educacdo Matematica. As andlises apontam que as
Narrativas Digimadticas sdo produto de uma rede sociotécnica alimentada por entraves que
tensionam as relagdes e os processos de ensino e aprendizagem da Matematica. A tese que ora
se defende ¢ a de que o Minecraft, jogo do tipo mundo aberto, configura-se como actante com
poder de agenciamento no processo de ensinar e aprender Matematica e a de que as criangas,
ao associarem-se com o Minecraft ¢ o conhecimento matematico, produzem Narrativas
Digimaticas.

Palavras-chave: Minecraft. Narrativas Matematicas. Narrativas digitais. Teoria Ator-Rede.



ABSTRACT

This work, in multipaper format, focuses on the production of digital mathematical narratives
in Minecraft, comprising three studies guided by the following objectives: Identify the
contributions of Actor-Network Theory to the study of digital games in Mathematics Education;
Describe what mathematical narratives are produced by humans and non-humans in Minecratft;
Identify and describe the tensions and assemblages that arise in the production of mathematical
narratives in Minecraft. For the empirical studies, we used secondary data produced during a
2018 college extension workshop in an urban public school with 5th grade students. For the
theoretical study, we conducted a reanalysis to illustrate the theoretical shifts that the Actor-
Network Theory brings to the field of Mathematics Education. We draw on the theoretical and
methodological contributions of the Actor-Network Theory. Our analyzes show that digimatics
narratives are the product of a sociotechnical network fed by obstacles that strain the
relationships and processes of teaching and learning mathematics. The thesis we argue is that
Minecraft, the sandbox game, is configured as an actor with agency in the process of teaching
and learning mathematics. And that by associating themselves with Minecraft and mathematical
knowledge, children produce Digimatic Narratives.

Keywords: Minecraft. Mathematical Narratives. Digital Storytelling. Actor-Network Theory
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CAPITULO 1

INTRODUCAO

Apresento, neste capitulo introdutorio, minha aproximagao com o campo de estudos dos
jogos digitais e minha incursdo nele, desde a graduacao até o momento atual, em que empreendo
a presente investigacao, fruto do doutorado no Programa de P6s-Graduagao em Ensino Filosofia
e Historia das Ciéncias da Universidade Federal da Bahia e da Universidade Estadual de Feira
de Santana (PPGEFHC/UFBA-UEFS). Esta investigagao focaliza a producao das Narrativas
Matematicas por criangas em associacdo com o mundo aberto Minecraft. Na primeira secao,
utilizo a primeira pessoa do singular para revisitar minha trajetoria formativa e, nas demais, uso
a primeira pessoa do plural para apresentar o aporte teorico e dialogar com os autores que
serviram de base para a pesquisa. Ainda neste capitulo, descrevo objetivos, justificativa e

metodologia.
Aproximag¢io com o objeto de pesquisa

A aproximagdo com o objeto de pesquisa data de 2006, logo apds a graduagdao em
Pedagogia na Universidade Estadual de Feira de Santana (Uefs), quando adentrei a
Especializagdo em Educacdo e Pluralidade Sociocultural na mesma universidade. Nesse
periodo, realizei as primeiras leituras sobre o universo dos jogos digitais e desenvolvi a
monografia intitulada Jogos eletronicos e Educagdo: os games sob a otica dos professores
(MOURA, 2007), sob a orientacdo da Prof. Dra. Lynn Alves. Nesta pesquisa, investiguei a
concepcao de jogos eletronicos dos professores de Ensino Fundamental, aproximando-me das
discussdes que envolvem a cibercultura (LEVY, 1999) e os jogos eletronicos. Entendo, por meio
dos estudos de Levy (1999), que a cibercultura compreende as novas relagdes do saber e as
trocas ocorridas na sociedade, oriundas da relagdo do homem com as Tecnologias Digitais (TD).
Nessa perspectiva, os jogos digitais sdo elementos presentes na cultura digital e artefatos
culturais da contemporaneidade que possibilitam interagir com novas formas de brincar, jogar,
conhecer e aprender.

ApoOs a especializagdo, ingressei no Mestrado como aluna regular, na condicao de

bolsista da Fundacao de Amparo a Pesquisa da Bahia (Fapesb), no Programa de Pos-Graduagao
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em Educag¢do e Contemporaneidade (PPGEduc), pela Universidade do Estado da Bahia (Uneb),
novamente sob orientacdo da Prof.* Dra. Lynn Alves. Em 2009, apresentei a dissertagdo
intitulada Jogos eletronicos e professores: mapeando possibilidades pedagogicas (MOURA,
2009), que focaliza as possibilidades dos jogos eletronicos para a aprendizagem das criangas.

Em paralelo as pesquisas desenvolvidas, construi e aprofundei experiéncias quando
atuei na Equipe de Roteiro do Game Triade. Também ampliei os estudos; abarquei, dentro do
universo dos jogos, o desenvolvimento de narrativas para jogos digitais, experiéncia vivenciada
durante o Mestrado no PPGEduc, no Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais, sob a
coordenacao da Prof.” Dra. Lynn Alves. Essa ampliacdo despertou ainda mais meu interesse em
articular os estudos de narrativas aos jogos digitais. A partir das leituras realizadas, compreendo
0 quanto as narrativas digitais presentes nos jogos sao importantes para o desenvolvimento do
pensamento criativo e da reflexao, bem como da aprendizagem, oportunizando a compreensao
leitora e o letramento digital (MURRAY, 2003).

Apesar desse aprofundamento tedrico e pratico oriundo das duas pesquisas, de
Especializagao e Mestrado, e da observacdo no desenvolvimento das formagdes continuadas
ministradas como oficinas e cursos de extensdo, percebo, mediante a aproximagdo com 0s
estudos neomaterialistas (LEMOS, 2020) e latourianos (LATOUR, 2012), uma lacuna que se
abre nos estudos que envolvem as tecnologias, quando ndo enfocamos, na andlise, o papel e a
agéncia dos atores ndo-humanos. Ou seja, quando perdemos de vista as coisas que fazem parte
da interagdo com os sujeitos humanos, perdemos também a complexidade do fendmeno que
envolve a relagdo entre humanos e as TD, que serdo nomeadas, dentro desta perspectiva, como
ndo-humanos (LATOUR, 2012). Ndo-humanos ¢ um termo usado por Latour (2012) para
referir-se a tudo o que ndo ¢ humano, todas as demais coisas que circulam em nossos processos
interativos.

As duas pesquisas mencionadas, fruto de meu trabalho investigativo na Especializagao
e no Mestrado, mesmo reconhecendo o potencial dos jogos digitais para o ensino e
aprendizagem, destacaram e focalizaram apenas transformagoes e deslocamentos ocasionados
pela agao dos sujeitos humanos, alunos e professores, sublinhando seu papel e sua acdo ao
interagir com os jogos digitais. Seguindo a perspectiva dos estudos latourianos (CALLON,
2006; LATOUR, 2012; LAW, 1992;) e necomaterialistas (BENNET, 2006; DE FREITAS;
SINCLAIR, 2013; GAMBLE; NAIL, 2019; LEMOS, 2020; LEMOS; BITENCOURT, 2021),
um novo campo de observagao se descortinou para mim enquanto pesquisadora: os games bem
como as tecnologias analogicas e digitais possuem, tanto quantos os humanos, a capacidade de

agéncia, isto ¢, afetam-nos, fazem-nos fazer (LATOUR, 2012).
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Nessa via de mao dupla, ambos, humanos e ndo-humanos, sdo afetados e transformados.
Seguindo a perspectiva neomaterialista, nomeamos de ndo-humanos os objetos materiais, a
exemplo dos softwares, gadgets, aplicativos, celulares, tablets, computadores, games,
narrativas digitais, projetores, computadores, livros, cadernos, lousa, calculadoras e demais
coisas que fazem parte do ambiente escolar. A perspectiva tedrica supramencionada abriu uma
trilha investigativa que reverbera no presente trabalho de Doutorado.

Assim, surge, neste processo investigativo, a necessidade de investigar a producao das
Narrativas Matematicas produzidas por criancas em associagdo com o Minecraft. A tematica
surgiu do desdobramento de um Projeto de Extensdo desenvolvido por mim em 2018 como
professora assistente do Colegiado de Jogos Digitais no Departamento de Ciéncias Exatas e da
Terra (DCET- 1), no campus I da Uneb. O projeto de extensdo intitulado Minecraft como
potencial a cultura maker e a aprendizagem da matematica foi desenvolvido na Escola Publica
Municipal Governador Roberto Santos, com criangas de quinto e sexto anos do Ensino
Fundamental.

Esse projeto trouxe para minha trajetoria formativa enquanto pedagoga, pesquisadora e
professora a possibilidade de articular o Minecraft com o campo da Matematica. O Minecraft'
¢ um jogo do tipo mundo aberto que possibilita, ao sujeito que joga, construir e edificar usando
blocos em cenérios diversos, assemelhando-se ao Lego?. E um ambiente que permite o
desenvolvimento de iniimeros projetos pedagégicos® articulando diferentes 4reas disciplinares,
como a Quimica, a Fisica e a Matematica, sendo este ultimo nosso campo de atuacao
profissional.

Este projeto abriu para mim e para os demais pesquisadores envolvidos em seu
planejamento e execucao diversas trilhas investigativas que articulam estudos interdisciplinares
envolvendo a Matematica, a Geografia (COELHO, 2019), a Biologia e at¢ a Psicologia (LIMA,
2019) no ambiente do jogo Minecraft. O projeto que escrevi para o processo seletivo do
Programa de Pos-Graduacdo em Ensino Filosofia e Historia das Ciéncias
(PPGEFHC/UFBA/Uefs) foi refinado e reescrito apés minha entrada como aluna regular no
PPGEFHC em 2019.1 e no Grupo de Pesquisa Observatorio da Educagdo Matemdtica®,
coordenado pelo professor e orientador Prof. Dr. Jonei Cerqueira Barbosa. Apos apresentagao

e discussdo do projeto pelo grupo, verificamos a possibilidade de articular a investigagdo a

! Visite a pagina oficial do jogo em: https://www.minecraft.net/pt-pt/about-minecraft.

2 Para mais informagdes, acesse a pagina oficial da empresa Lego em: https://www.legombring.com.br/grupo-lego.

3 A comunidade Minecraft Education reune projetos desenvolvidos no mundo aberto Minecrafi por professores
de todo o mundo: https://education.minecraft.net/pt-pt.

4 Para mais informagdes sobre o grupo, acesse: http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/777798 .



18

categoria Narrativas Matemdticas, conceito que vem sendo discutido, investigado na literatura
em Educagio Matematica e até debatido em um dos encontros do Grupo Tales & Friends’.

As Narrativas Matematicas (NEMIROVSKY, 1996) podem ser entendidas como as
histérias que as criangas contam enquanto resolvem problemas, calculam contas, analisam
graficos e desenvolvem exercicios matematicos. Elas podem ser trabalhadas e produzidas de
forma ludica por meio da interagdo com materiais manipulativos, jogos analdgicos, jogos
digitais ou ainda softwares matematicos, rendendo possibilidades criativas, inventivas e
inovadoras para o ensino ¢ aprendizagem da Matematica e para a pesquisa nesse campo.

Mas ¢ interessante destacar que, quando as criangas se associam ao Minecraft, passam
a produzir Narrativas Matematicas enquanto interagem, edificam casas, projetam réplicas de
escolas e constroem comunidades. Conforme argumentaremos adiante, as relagdes travadas
entre as criancas, o Minecraft e seus elementos sdo permeadas pelas tensdes € negociagoes.
Investigar essa interacdo oriunda da relagdo entre humanos (criangas, professores e
pesquisadores) e nao-humanos (fablets, jogo, internet, projetores e demais elementos) na
producdo de narrativas no Minecraft passa a ser nosso foco investigativo.

Na préxima se¢do, apresento os conceitos ja anunciados. Também introduzo os demais,

que serdo lastro teodrico da pesquisa.
Problematizacio com a literatura de pesquisa

Notamos nos trabalhos publicados que articulam as TD ao campo da Educagdo
Matematica uma €énfase no potencial das TD para o ensino e aprendizagem da Matematica,
apontando o quanto a perspectiva antropocéntrica ¢ forte na area. Essas analises focalizam
apenas a capacidade de agir dos atores humanos. E o caso das pesquisas de Felcher, Pinto e
Folmer (2019), Pillon et al. (2021), Azevedo et al. (2018), Rosa et al. (2018) e Fraga da Silva
e Rosa (2022), que dao destaque aos humanos (alunos e professores) em interagao com as TD.

Quando delimitamos nosso foco investigativo nos jogos digitais articulados a Educacao
Matematica, observamos, nas principais bases de dados desta®, um numero reduzido de

pesquisadores que se ocupam de investigar os jogos digitais. Encontramos, em um breve

5O grupo Tales & Friends, formado em 2005, tem como objetivo retirar a Matematica, enquanto disciplina, de

seu isolamento e aproxima-la de areas da cultura, e do proprio publico. Para mais informacgdes, acesse:
https://thalesandfriends.org/

® Em um breve levantamento realizado entre 2016 € 2021 nos principais periédicos em Educagdo Matematica
nacionais e internacionais, foram consultadas as bases de dados dos seguintes periddicos: Alexandria, Revista de
Educagao em Ciéncia e Tecnologia, Bolema: Boletim de Educa¢do Matematica, Boletim Gepem, Educagdo
Matematica Pesquisa, ULBRA, Acta Scientiae, Revista de Ensino de Ciéncias e de Matematica, Perspectivas da
Educacao Matematica, Zetetiké e Revista de Educac¢do Matemdtica.
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levantamento realizado por Lira, Moura e Souza (2022), em revistas de Educacdo Matematica,
entre os anos de 2016 € 2021, apenas seis trabalhos que relacionavam o termo jogo digital como
objeto de pesquisa. Os trabalhos, apesar de serem mais recentes, destacam-se pela concepgao
de jogo como auxiliar ou como potencial para a aprendizagem da Matematica (BULLA; ROSA,
2018; ESTEVAM et al., 2018; FIGUEIREDO; GROENWALD, 2019; ROSA; DANTAS, 2020).
Eles articulam o jogo como objeto de pesquisa, mas numa perspectiva em que ele aparece
sempre como coadjuvante do processo, destacando o protagonismo e a capacidade de agir dos
alunos ao usar as tecnologias.

Uma problemadtica pouco discutida se mostra ao desdobrarmos essas pesquisas: a
concepgdo de jogos e TD em geral os enquadra como auxiliares do processo. Nao obstante o
breve mapeamento realizado, encontramos nos trabalhos de Borba (2012) e Bairral (2015) um
avango na problematizagdo ao conceber o conceito de humanos com midias, a interagdo tanto
dos alunos e professores quanto das midias e TD (LIRA; MOURA; SOUZA, 2022).

Esses trabalhos mencionados adotam a perspectiva de jogos e TD como auxiliar
potencial que amplia o pensamento. Essa perspectiva difere-se daquelas perspectivas que
articulam as tecnologias e os jogos digitais como agentes do processo, performando e
produzindo em conjun¢@o com os humanos, de modo a provocar transformagdes, € ndo como
participantes auxiliares (BAUM ef al., 2017; BORGES; OLIVEIRA, 2020; LIMA;
NASCIMENTO, 2021; QUEIROZ; MORAES, 2016). Na direcao das pesquisas relacionadas
as tecnologias e midias digitais em outras areas, esses estudos seguem adiante na
problematizacdo, oxigenados pelas abordagens neomaterialistas (LEMOS, 2020; LEMOS;
BITENCOURT, 2021) da qual se destaca a Teoria Ator-Rede’ (AKRICH; CALLON; LATOUR,
2006; LATOUR, 2012), passando a reconhecer a agéncia dos objetos técnicos, das midias e das
demais tecnologias.

A agéncia pode ser resumida como a capacidade de agir, de transformar, de afetar. A
TAR concebe uma nocdo de agéncia “que atravessa a no¢do de humano-ndo-humano.”
(BENNET, 2005, p. 446). Nao existe agéncia isolada, agimos uns sobre os outros ou com outros,
€ somos por outros, sejam eles humanos ou nao-humanos, afetados. Os nao-humanos também
podem fazer-fazer, provocando deslocamentos, afetagdes. Compreendemos melhor essa relacao
hibrida quando analisamos os agenciamentos sociotécnicos dos quais fazemos parte. Voltando
o olhar para observar o contexto profissional do qual fago parte, percebo que nos, professores,

nao damos aulas sozinhos, mas sim acompanhados de todos os professores e planejamentos que

7 Doravante TAR.
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nos atravessaram nos processos formativos que percorremos. Nao damos aula sozinhos, mas
sim em conjunc¢do com a instituicdo da qual fazemos parte e de todas as materialidades que as
acompanham, como a sala de aula, as carteiras, o quadro, o curriculo, materializado nos
planejamentos, desdobrados nas listas de exercicios e nos recursos pedagogicos, a exemplo da
calculadora, do Geogebra, do Photomath e das demais tecnologias e softwares que utilizamos
para desenvolver os processos de ensino e aprendizagem na Matemadtica. Essa interagdo intensa
e cotidiana entre humanos e materiais designa o agenciamento sociotécnico.
Utilizo o termo “agenciamento sociotécnico” (agencement sociotécnique) para
descrever a grande diversidade de formas de agéncia. Aqui o problema nao ¢ saber se
os seres humanos sdo dotados de intengdo, se sdo capazes de tal ou qual forma de
conhecimento, se sdo capazes de calcular, se sdo altruistas ou egoistas. Digamos que

ndo esta em debate a capacidade de agenciamento dos seres humanos. (CALLON,
2008, p. 309)

A partir da nogdo de agenciamento ou associagdo entre humanos e ndo-humanos,
comeg¢amos a compreender o quanto estamos emaranhados, vivendo e participando de redes
sociotécnica, isto ¢, redes provenientes dos imbricamentos entre humanos e materiais. Nesse
interim, “o ‘conhecimento’ (mas eles generalizam de conhecimento para agentes, institui¢des
sociais, maquinas e organizacdes) pode ser visto como um produto ou efeito de uma rede de
materiais heterogéneos.” (LAW, 1992, p. 2). Os conhecimentos e todos os demais processos
que participam de sua produgdo sdo realizados em rede.

Essa possibilidade abre uma trilha investigativa pouco percorrida, experimentada no
campo da Educacdo e da Educacdo Matematica, dando énfase a relevancia desta pesquisa,
conforme apontam Lira, Moura e Souza (2022, p. 6):

Deslocar o foco de analise dos humanos para os ndo humanos, reconhecendo a sua
agéncia e a sua capacidade de transformar, deslocar, refazer, ou estagnar nos auxiliara
a compreender mais profundamente a relacdo multifacetada que se desdobra quando
nos debrucamos na rede sociotécnica performada na escola e mais particularmente na
sala de aula de matematica. Encontramos nos pressupostos tedricos € metodologicos
da Teoria Ator-rede (LATOUR, 2012), uma possibilidade de enfocar as Tecnologias

digitais, bem como os jogos digitais, por uma nova ética, que dé conta de captar este
objeto sociotécnico multifacetado, multimidiatico como objeto dotado de agéncia.

Diante desse breve panorama, encontramos nos pressupostos tedricos € metodologicos
da TAR uma base para investigar os jogos digitais ¢ a Educacdo Matematica por um novo viés,
que considere e focalize também a agéncia dos objetos. Assim, vemos no Minecraft € em suas
possibilidades um campo vasto para experimentagdo e investigagdo dentro da perspectiva
tedrica anunciada. Observamos nesse jogo um terreno proficuo, pouco explorado pelos

investigadores, mas que vem sendo usado pelas criangas e adolescentes de forma complexa: ele
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articula uma rede de humanos e nao-humanos na producido de Narrativas Digitais para criar e
produzir experimentacdes mediante projetos inventivos e complexos, como observamos na
Comunidade Minecraft Education®.

Abrimos aqui um paréntese para apresentar de forma resumida o Minecraft. Ele ¢ um
sandbox’, um jogo do tipo mundo aberto, campedo de vendas e de piblico!'?, tornando-se o
jogo mais vendido da histdria dos games. Sua popularidade ¢ um fendmeno interessante, e as
criacdes produzidas por professores e alunos chamam cada vez mais a atengdo de
pesquisadores em todo o mundo.

Conforme destacam Custodio ¢ Pozzebon (2016), Bulla (2017, 2020), Francisco e
Oliveira (2018) e Zabala et al. (2016), o potencial de aprendizagem do Minecraft ¢ amplo em
possibilidades para o ensino e a aprendizagem de conteudos matematicos. No entanto, o
Minecraft, enquanto TD, aparece mais uma vez nessas investigagdes como auxiliar ou
coadjuvante do processo de ensino e aprendizagem, mostrando, conforme destacamos
anteriormente, uma concepc¢ao de tecnologia e jogos digital engessada e limitada, camuflando
e ocultando desse processo interativo a complexidade do fendmeno produzido pela associagao
das criangas com o jogo e seus elementos. Enfatizamos, assim, a necessidade de adotar uma
perspectiva que destaque a propensdo transformadora das tecnologias e dos jogos digitais,
reconhecendo sua capacidade de agéncia, como um nao-humano mediador.

Minecraft distingue-se dos demais jogos digitais similares, conforme os trabalhos
citados, pelas edificagdes construidas e pelos projetos complexos implementados dentro do
ambiente do jogo. Complementamos: destaca-se também pelos desdobramentos que o proprio
Minecraft oportuniza, por sua capacidade de fazer-fazer, pelas performances dos atores que, em
associacdo com o game, sao alcancadas fora dele, sendo destaque de audiéncia em canais de
streaming, como YouTube e Twich, de modo a liderar as estatisticas'! como game mais visto do
mundo.

Os jogadores de Minecraft filmam e gravam, editam e compartilham gameplays de suas
sessOes interativas. Ampliam suas movimentagdes, criando narrativas performativas enquanto

jogam para resolver problemas e concluir tarefas.

8 Para saber mais sobre a Comunidade Minecraft Education, ver: https://education.minecraft.net/pt-pt/homepage.

? Jogo do tipo mundo aberto de sobrevivéncia e aventura que permite ao jogador edificar, construir e criar cendrios
em um mundo aberto tridimensional usando blocos, semelhante ao jogo Lego. Ver: https://www.minecraft.net/pt-
pt

19 Minecrafi chega a 200 milhdes em vendas, segundo Microsoft (BLASI, 2020).

" Minecraft € o game mais visto do YouTube (MINICRAFT..., 2015)
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Mesmo sendo um fenomeno da cultura digital contemporanea, que alavanca milhdes de
jogadores e telespectadores'?, as Narrativas Digitais, oriundas da acdo interativa entre jogadores
e jogo produzidas no Minecraft e publicadas em canais de streaming ainda nao aparecem como
objeto de estudos nas pesquisas levantadas. Abrimos aqui esta trilha investigativa para observar
e seguir essa rede produzida por meio das narrativas tecidas pelos atores humanos e nao-
humanos.

O projeto de extensdao por mim desenvolvido, que envolvia o Minecraft e deu origem a
presente pesquisa, proporcionou mais uma pista investigativa interessante nesse sentido:
enquanto as criangas interagiam com o jogo, resolvendo problemas matematicos vinculados aos
contetdos de Grandezas e Medidas para edificar e construir casas, prédios escolares, produziam
narrativas performativas contando suas historias de aprendizagem. Os jogadores, em conjunto
com o jogo, elaboravam histérias performativas, produzindo Narrativas Digitais (MURRAY,
2003). Os alunos passaram, assim, a cocriar enquanto jogavam, numa performance produtiva
de narrativas que se cruza com a vida das criancas dentro e fora da sala de aula.

As Narrativas Digitais sdo historias multiformes, nao lineares, que articulam,
sons/musica, texto e foto/video. Estdo presentes nos jogos mecanicos que, colocados em agao,
dao ao jogador o poder de encenar, permitindo o desenvolvimento de praticas performativas
(MURRAY, 2003). Esse ¢ seu principal diferencial; a interatividade presente em narrativas
digitais faz os jogadores performarem, possibilitando a eles interagdo com a representacao
(FRAGOSO, 2014). Os jogadores atuam e encenam em associacdo, desenvolvendo
performances que contam historias.

Observamos, assim, uma articulagao interessante, que também acontece com as criangas
nas aulas de Matematica: enquanto resolvem as tarefas, exercicios e problemas matematicos,
elas narram suas aprendizagens e produzem Narrativas Matematicas. Encontramos isso nas
discussdes de Sfard (2008, 2012), Tabach e Nachilieli (2016), Nemirovsky (1996) e
Nemirovsky et al. (2020). As Narrativas Matematicas sdo, conforme os autores citados,
historias impregnadas de linguagem e conhecimento matematico.

Encontramos nas contribui¢cdes de Nemirovsky (1996), Sfard (2012) e Nemirovsky et
al. (2020) apontamentos que acentuam a relevancia das Narrativas Matematicas nos processos
de ensino e aprendizagem. Segundo Nemirovsky (1996, p. 197), ¢ meta comum na comunidade
de matematicos desenvolver nos alunos a capacidade de “usar fluentemente graficos e equagdes

na descricdo e interpretacdo de eventos no mundo.” Mas, para alcancar essa meta, essas

12 Audiéncia do YouTube Gaming e Twitch sdo maiores do que as da Netflix e da HBO (GUILHERME, 2017).
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representacdes devem estar providas de significado pessoal, baseadas e desenvolvidas com o
lastro da experiéncia cotidiana, vivida, performada, narrada e encenada pelos proprios alunos.
Qual a constitui¢do e as caracteristicas das Narrativas Matematicas oriundas dessa relagao dos
hibridos? Como esses atores se associam? Que rastros deixam? Que tensdes emergem dessa
relacao?

Interessam-nos aqui, particularmente, as Narrativas Matematicas produzidas por
jogadores em associagdo com o Minecraft. Para dar conta dessa imbricacdo — criangas e
Minecraft em interacao produzindo Narrativas Matematicas —, encontramos no arcabouco
teorico e metodologico da TAR uma possibilidade de enfocar a a¢do dos actantes (aqueles que
fazem fazer), que tanto podem ser um humano como um nao-humano (LATOUR, 2012). O
actante ¢ aquele que transforma, desloca, ¢ capaz de produzir agéncia, faz fazer (LATOUR,
2012).

Sendo assim, algumas questdes norteiam nosso percurso investigativo: como a TAR
afeta o campo da Educa¢do Matematica? Mais especificamente, como a TAR afeta as pesquisas
que articulam as tecnologias e jogos digitais a Educacdo Matemadtica? Que narrativas sao
produzidas a partir da interagdo entre humanos e ndo-humanos no mundo aberto Minecraft? E
que tensdes, translagcdes e agenciamentos permeiam a producdo das Narrativas Matematicas
Digitais no Minecraft performada pela associacdo entre humanos e ndo-humanos? Essas
inquietacdes levaram a delimitacdo de trés estudos, cujos focos sdo apresentados na secio a

seguir.
Objetivos

Esta pesquisa ¢ composta por trés objetivos independentes que guiaram o
desenvolvimento de trés estudos correlatos & mesma regido de inquérito, o que gerou esta tese
em formato multipaper.

O Estudo 1 (tedrico) teve como proposito identificar as afetagoes que a TAR provoca
para o campo da Educa¢do Matematica, destacando os deslocamentos analiticos decorrentes
das lentes teorico-metodologicas. Com esse objetivo, apontamos os deslocamentos tedricos e
metodologicos que a TAR instiga no campo da Educagdo Matemadtica, mais especificamente
nos estudos da area que discutem tecnologias e jogos digitais. Para isso, apresentamos o0s
pressupostos teoricos e metodologicos da TAR, bem como os principais conceitos que embasam
os estudos. Nessa investigacao, realizamos uma reanalise de um estudo empirico em Educagao

Matematica a luz de uma teoria antropocéntrica, pelos pressupostos da TAR.
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O Estudo 2 (empirico) envolveu analisar que Narrativas Matemdticas Digitais
proliferam da associa¢do das criancas com o ambiente do Minecraft. Com esse intuito,
descrevemos e identificamos as Narrativas Matematicas produzidas pela parceria entre criangas
e Minecraft e os demais elementos que compdem os diferentes cenarios do mundo aberto.
Trabalhamos com os conceitos de Narrativas Digitais e Narrativas Matematicas amalgamados
com os constructos da TAR. Utilizamos o método cartografico.

O Estudo 3 (empirico) objetivou identificar e descrever as tensoes, controvérsias e
agenciamentos que permearam a produ¢do das Narrativas Digimdaticas no mundo aberto
Minecraft. Com esse objetivo investigamos e descrevemos a rede sociotécnica produzida pela
interagdo das criancas com o Minecraft, bem como analisamos as tensdes € mapeamos 0s
agenciamentos que atravessam as narrativas. Esse artigo segue os pressupostos metodologicos

da TAR.
Justificativa

Observamos as afetagdes que os jogos digitais e mundos abertos produzem nas criancas
e jovens tanto a partir dos percursos investigativos em nossa jornada académico profissional
quanto nas comunidades de games e canais de streaming campdes de audiéncia. Segundo
McGonigal (2012, p. 12), “criancas e adolescentes ao redor do mundo preferem passar horas
em frente a um jogo de computador ou videogame a ter que fazer qualquer outra coisa”,
elucidando as possibilidades interativas e mobilizadoras dos games. Outras pesquisas (AOKI
et al., 2018; MULATI et al., 2021) apresentam as possibilidades dos games e suas Narrativas
Digitais complexas para a aprendizagem colaborativa.

Tendo isso em vista, esta investigacdo articula Educacdo e ensino, trata-se de uma
pesquisa sobre o ensino da Matematica que se desdobra em possibilidades para a comunidade
matematica e contribui para fomentar o desenvolvimento de praticas em sala de aula,
envolvendo Narrativas Digimaticas, jogos digitais, para além de uma perspectiva
antropocéntrica. Esta perspectiva configura-se como inovadora porque revela as relagdes
sociotécnicas ou sociomateriais'® que tecem a pratica pedagogica. Os resultados dessa pesquisa
podem desdobrar novas trilhas investigativas, bem como praticas de Educacao Matematica que

agenciam letramento matematico e desenvolvimento do pensamento autoral, de modo a

13 Utilizaremos, nesse trabalho, os termos sociotécnica € sociomaterial como sindnimos para as redes, por que
assim 0s enxergamos.
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configurar como um avango na literatura e no meio escolar, que pouco focaliza essa linha de
acdo para o ensino e a aprendizagem e para a compreensdao matematica.

Este estudo também colaborara com a area por explorar a producdo de sentido a partir
da perspectiva dos actantes, da experiéncia vivida (enagdo)'*, que produz realidades multiplas
(MOLL, 2008), de modo que os atores envolvidos também passam por transformacgodes,
colocando no centro das analises a capacidade de agéncia tanto de humanos como de nao
humanos. Frisamos que essa ¢ uma perspectiva tedrica que ainda tem pouca visibilidade
académica e que a escola geralmente-nao vislumbra.

Esta pesquisa também dissemina e amplia os estudos que articulam a TAR a Educacdo
Matematica, as tecnologias e aos jogos digitais. Por meio dela, ¢ possivel expandir o olhar
tedrico aqui adotado, que ainda € pouco focalizado nas investigacdes matematicas. Além disso,
este trabalho se destaca por empreender uma pesquisa que articula uma analise simétrica, ou
seja, os ndo-humanos também serdo focalizados, envolvendo o mapeamento de redes de
agenciamento entre humanos e ndo-humanos na produ¢do de Narrativas Matematicas em

ambientes digitais.
Abordagem metodologica

Optamos, nesta pesquisa, por uma abordagem qualitativa aliada aos pressupostos
teoricos e metodoldgicos da TAR para auxiliar na compreensao da complexa rede sociotécnica
tecida pelos actantes humanos e ndo-humanos. A pesquisa qualitativa ¢

uma abordagem voltada para exploragdo e para o entendimento do significado que
individuos ou grupos atribuem a um problema social ou humano [...]. Aqueles que se
envolvem nessa forma de investigagdo apoiam uma maneira de encarar a pesquisa que

honra um estilo indutivo, um foco no significado individual e na importancia da
interpretacdo da complexidade de uma situagdo. (CRESWELL, 2010, p. 26)

Podemos resumir a pesquisa qualitativa como um conjunto de praticas investigativas
que apresentam dado fendmeno ou contexto por meio de dados representativos, a exemplo de
entrevistas, notas, registros de observagao, fotografias (CRESWELL, 2014).

No Estudo 1, tedrico, realizamos um exercicio de reandlise, a partir da selecao de um
trabalho j& publicado, para apresentar de que modo a TAR afeta o campo da Educacao
Matematica. Apos a sele¢ao de um artigo no campo da Educagdao Matematica, procedemos com

a reanalise dos dados dessa pesquisa a luz dos pressupostos tedricos e metodologicos da TAR.

4 Verificar os estudos de Varela, Thompson e Rosch (1992) no livro 4 mente incorporada: ciéncias cognitivas

e experiéncia humana.
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Esse exercicio, que consideramos didatico, foi influenciado pelo trabalho de Barbosa (2018),
que, por sua vez, “se inspira no conceito de re-visdo, apresentada por Rich (1972), que se trata
de ver com olhos frescos, ver de novo”, e desenvolve uma proposta parecida com a que
adotamos nesse estudo.

Adotamos a metodologia da Cartografia das Controvérsias (CC), elaborada por Latour
(2012) e Venturini (2010), e os passos cartograficos de Pedro (2010) para o desenvolvimento
dos Estudos 2 e 3, ambos empiricos. Conforme os autores, devemos centrar nossos esfor¢os
investigativos em observar a movimentacao dos actantes e descrever cada passo dado ou agdo
tomada.

A CC (LATOUR, 2012; VENTURINI, 2010) e a Cartografia (PEDRO, 2010) sdo
oriundas da TAR, a qual nos inspirou. Pedro (2010) propde os seguintes passos metodologicos

que auxiliam no mapeamento de rede sociotécnica:

1° Encontrar uma porta de entrada para adentrar a rede e seguir os atores.

2° Identificar os porta-vozes para reconhecer quem fala e o que faz pelas redes.

3° Acessar os dispositivos de inscri¢cdo: tudo o que oportunize uma exposi¢ao visual,
facilitando objetivar a rede.

4° Mapear as associacdes entre os actantes: mapeamento das ligacdes e conexdes

da rede, um exercicio de cartografar as relagdes entre os atores.

As lentes teoricas da TAR e as orientagdes metodoldgicas propostas por Venturini (2010)
e Pedro (2010) permitiram que mapeassemos a movimentagao dos atores e suas associagoes,
identificassemos os actantes e dispositivos de inscricdo, bem como nomeassemos porta-vozes
no fluxo produtivo das Narrativas Matematicas Digitais.

Apresentamos nesta secdo, de forma breve, a metodologia que subsidia o
desenvolvimento dos trés estudos que compdem esta tese. Mais detalhes e aprofundamentos

serdo expostos nos proximos capitulos. Na secdo seguinte, elucidamos a organizacao da tese.
Organizacgio da tese

Esta pesquisa ¢ tecida com trés estudos independentes, mas conectados pela mesma
tematica; enquadra-se, portanto, no formato denominado por Barbosa (2015) de insubordinado.
O formato insubordinado, também conhecido como multipaper ou formato alternativo (MUTTI;
KLUBER, 2022), ¢ composto por uma coletinea de artigos. Ele rompe com a forma classica

aceita e recomendada pela academia para a redagdo de dissertagdes e teses nos programas de
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mestrado e doutorado. O termo insubordinado, usado por Barbosa (2015), inspira-se na
discussdo de insubordinacdo criativa, conferindo ao pesquisador empoderamento e autonomia
para criar e experimentar novas formas de divulgar sua pesquisa na comunidade cientifica.

O formato multipaper de tese e dissertacdo encontra-se consolidado no
PPGEFHC/UFBA-Uefs, e embora seja comumente aceito ¢ mais largamente adotado em areas
como Saude, Biologia e Geologia (BARBOSA, 2015), ainda é recebido na Educagdo e na
Educagdo Matemadtica com estranhamento, gerando resisténcias por parte de alunos e
professores. Talvez estas se devam, em parte, pelo apego a estrutura monografica tradicional,
que ja carrega em si uma aura de rigor. Elas também podem decorrer dos desconfortos que esse
modelo provoca, exigindo do pesquisador o exercicio da capacidade de sintese, sem perder a
profundidade, e requisitando criatividade e inventividade para comunicar e publicizar sua
pesquisa nas revistas e jornais cientificos.

O formato multipaper leva o pesquisador ao exercicio arduo e proficuo de escrever se
atendendo as regras de submissdo de artigos em periddicos renomados e de grande circulacao,
conferindo-lhe, assim, habilidades e competéncias de futuro pesquisador. Frisamos que esse
exercicio muitas vezes ¢ esquecido apds a publicacdo da dissertacdo ou tese em formatos
tradicionais. No formato multipaper, abragamos, como pesquisadores, 0 compromisso de
colaborar com a popularizag@o da ciéncia. Diante das vantagens apresentadas e da natureza da
nossa investigacdo, aderimos ao formato insubordinado na forma de coletdnea de artigos para
apresentar esta pesquisa.

Esta introdugdo apresenta aos leitores uma visdo geral da pesquisa, e na Figura 1,

apresentamos um mapa da tese.

Figura 1 — Mapa da tese
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Destacamos que os artigos apresentados foram escritos de forma independente, podendo
ser publicados e lidos separadamente, sem prejuizo para o entendimento e socializagdo dos
resultados. No entanto, possuem um fio condutor que os conecta, a mesma regidao de inquérito,
a Educacdo Matematica articulada as TD. Cada um deles possui se¢des que contemplam:
objetivo, discussdo da literatura, trilha metodoldgica, apresentagdo dos dados, discussdo e
referéncias. Sinalizamos que os artigos 2 e 3 ja submetidos e seguem as normas de formatagao

e publicagdo das respectivas revistas.

Quadro 1 — Resumo dos capitulos da tese

CAPITULO CONTEUDO
CAPITULO I Memorial e introducdo da tese
CAPITULO II Artigo 1
CAPITULO III Artigo 2
CAPITULO IV Artigo 3
CAPITULO V Conclusdes e encaminhamentos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Sinalizamos que os artigos 2 e 3 se encontram em processo de submissdo aos periddicos, e

seguem as normas de formatagao e publicagdo das revistas.
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ARTIGO 1 — Artigo em processo de submissiao

TEORIA ATOR-REDE NA EDUCACAO MATEMATICA: DESLOCAMENTOS
ANALITICOS PARA A PESQUISA
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ARTIGO 2- Artigo submetido

Producao de Narrativas Digimaticas em jogo de mundo aberto:
tessituras entre humanos e nao-humanos em exercicios de

construcao.
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CAPITULO 4

ARTIGO 3 — artigo submetido

NARRATIVAS DIGIMATICAS EM JOGO DE MUNDO ABERTO: cartografando redes

sociotécnicas e controvérsias na producio de uma réplica digital escolar
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CAPITULO 5

CONCLUSOES

A presente secdo retine minhas conclusdes e contribuicdes a respeito do trabalho
investigativo ora concluido em torno das Narrativas Matematicas Digitais. Esta tese,
apresentada no formato multipaper, teve como regido de inquérito a articulacdo entre as TD e
a Educacdo Matematica e como foco investigativo as Narrativas Digimadticas produzidas por
atores humanos e nao-humanos no mundo aberto Minecraft. Essas interagdes foram analisadas
sob a perspectiva tedrica e metodologica da TAR (CALLON, 2006; LATOUR, 2012; LAW,
2012). A partir da retomada dos objetivos e da analise dos resultados dos trés artigos produzidos,
socializo as reflexdes em torno dos limites, potencialidades e desdobramentos futuros da

presente tese.
Multiestudos a partir da Teoria Ator-rede

O Artigo 1, intitulado “Teoria Ator-Rede na Educacdo Matematica: deslocamentos
analiticos para a pesquisa”, teve como objetivo identificar as afetagoes que a TTAR provoca no
campo da EM, destacando os deslocamentos analiticos decorrentes dessa lente tedrico-
metodologica. Nesse trabalho, articulei os fundamentos tedricos e metodologicos da TAR.
Alguns conceitos foram mobilizados para identificar as possiveis afetacdes que a TAR pode
provocar ao campo da Educacdo Matematica, tais como: ator, actante, agéncia, rede
sociotécnica, prova de forga.

O primeiro estudo ¢ um artigo tedrico, que teve como objetivo apresentar as
possibilidades investigativas, bem como os deslocamentos tedricos que a TAR provoca ao
campo da Educacdo Matematica. Nesse estudo, optei por ilustrar e apresentar os
desdobramentos teoricos e metodoldgicos, bem como os principais conceitos que fundamentam
as analises baseadas na TAR. Destaquei a agéncia dos objetos materiais, a rede sociotécnica
tecida por criancas e jogo digital, rastreando a a¢ao tanto dos humanos quanto dos ndo-humanos
envolvidos.

Empreendi um exercicio desafiador de reanalisar os resultados de um estudo empirico
j& publicado, utilizando as chaves de leitura e o 1éxico da TAR. Esse exercicio se revelou
didatico, oportunizando aos professores e pesquisadores de Educacdo Matematica visualizar e

compreender os conceitos da TAR em interacdo e o método em acdo, deslocando o olhar do
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leitor para a agéncia dos objetos e materiais que compdem a pratica pedagdgica na sala de aula
de Matematica.

O estudo selecionado desdobra-se a partir de uma pesquisa empirica sobre “como se
mostra a constitui¢ao do conhecimento matematico com o estudo dos movimentos corporais
realizados por estudantes que jogam o game Sports Rivals, utilizando o Kinect do X-box, um
sensor que capta os movimentos fisicos do jogador.” (SILVA; ROSA, 2020, p. 45). Esse
deslocamento exigiu foco na acdo e em tudo que se movimenta na cena apresentada pelos
autores. Rastrear os atores em acdo e a distribuicdo da agéncia entre eles, bem como
acompanhar seus efeitos, coloca-nos em posicao ativa e consciente de se perceber na rede, bem
como nos da oportunidade de escolha consciente dos arranjos e agenciamentos de que
participamos nos empreendimentos escolares.

A reanalise dos dados revelou uma série de outros agentes ndo-humanos que agem
coletivamente na construcdo ampliada da percepcdo e do conhecimento matematico,
expandindo o corpo dos estudantes em um mundo de sensagdes que se tornam visiveis € mais
conscientes a partir das afetagdes provocadas pelo sensor Kinect e pela interface e mecanicas
do game Sport Rivals. Os conceitos matematicos, bem como a percepcao dos estudantes, €
produto de uma rede sociotécnica tecida pelos atores; ao mesmo tempo, essa tessitura os
transforma.

Os resultados provenientes dessa reandlise mostraram que a constituicdo do
conhecimento matemadtico provém do corpo afetado, enredado pela rede performada por
actantes humanos e ndo-humanos. A agéncia nao ¢ apenas proveniente dos humanos, mas dos
entrelacamentos entre humanos e ndo-humanos que se afetam mutuamente gerando redes
sociomateriais por onde a agéncia ¢ distribuida. Reconhecer a agéncia dos ndo-humanos nos
processos e praticas de Educagdo Matematica nos impde o desafio de atentar para a
movimentagdo dos actantes e a agdo que dela decorre, bem como o efeito destas na rede.

O processo ¢ a pratica matematica decorrem das afetagdes mutuas. Estas implicam afetar
e ser afetado pelas coisas e pelos materiais que compdem o trabalho e a aprendizagem. Esse
deslocamento nos convida a perceber os conceitos como materialmente vibrantes e dindmicos.

O Artigo 2, intitulado “Produ¢do de Narrativas Digimaticas em jogo de mundo aberto:
tessituras entre humanos e ndo-humanos em exercicios de constru¢do”, teve como objetivo
analisar que Narrativas Matematicas Digitais emergem da associa¢do das criangas com o
ambiente do Minecraft. Movimentei conceitos como Narrativas Digitais, Narrativas

Matematicas, rede sociotécnica, agéncia e actantes.
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Realizei um estudo empirico, articulando os conceitos de Narrativas Matematicas,
Narrativas Digitais, rede sociotécnica, agéncia e actantes. Analisei gravagdes em audio, didrios
de campo, trechos em video e fotografias para identificar as narrativas que emergiam durante
sessoOes interativas de jogo das criangas com o Minecraft.

Nesse estudo, utilizei dados secundérios produzidos anteriormente em uma oficina de
extensdo universitaria, em fun¢ao da pandemia, que nos impediu de adentrar a escola e realizar
novo campo, esse impedimento nos impds muitos desafios enquanto pesquisadores. Revisitar
as cenas e os audios das gravagdes, localizar os atores, os agenciamentos dos quais participavam,
identificar suas vozes e as historias que contavam durante sessdes de jogos, confirmar as
observagdes relendo os didrios de campo, transcrever as histdrias para rastrear suas agdes, 0s
agenciamentos dos quais participaram e mapear as ligagcdes da rede, desdobrou-se num quase
fracasso. O retorno aos dados e a escuta exaustiva das sessoes de gravacao, usando softwares
de transcri¢do e de reducao de ruido, com fones de ouvido mais potentes, ajudaram a refinar os
dados, permitindo a identificagdo das Narrativas Digimadticas, que foram definidas como
historias tecidas pela associagdo entre humanos e nao-humanos enquanto resolvem problemas
e tarefas que envolvem contetido matematico no mundo aberto Minecrafft.

A pesquisa apresentou como resultados os seguintes pontos: rastrear atores em acao
durante a tessitura da rede sociotécnica impde ao pesquisador o treinamento do olhar e da
observacdo para mapear a distribuicdo da agéncia pela rede tecida; as Narrativas Digimaticas
sao provenientes do fluxo das relagdes heterogéneas entre humanos e materiais; o Minecraft,
mundo aberto, configurou-se como actante ndo-humano, que assume junto com os estudantes
a autoria composita das narrativas.

O Artigo 3, intitulado “Narrativas Digimdticas em jogo de mundo aberto: cartografando
redes sociotécnicas e controvérsias na produg¢dao de uma réplica digital escolar”, teve como
objetivo identificar e descrever as tensoes, controvérsias e agenciamentos que permearam a
produgdo das Narrativas Digimdticas no mundo aberto Minecraft. Nessa pesquisa, articulei os
conceitos de Narrativas Digimaticas, rede sociotécnica e controvérsia. A partir desse estudo,
conclui que as Narrativas Digimaticas emergem das controvérsias, nos momentos de ruido e
conflito entre atores, resultado de uma intensa negociagao.

As Narrativas Digimadticas, por sua vez, também desdobram-se modificando os proprios
estudantes, a0 mesmo tempo que os ajudam a tecer o conhecimento, produzindo um movimento
de mao dupla, dando contorno a uma realidade sociomaterial pedagogica. O Minecraft e seus
elementos atuaram como actantes na apropriacdo dos conceitos matematicos pelos estudantes

ajudando-os a implementar no mundo aberto edificagdes, construgdes e a réplica digital da
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escola.

Os trés artigos apresentados oportunizaram-me enquanto pesquisadora, por meio do
exercicio de observagao, analise e descri¢ao de cenas interativas, uma compreensao ampliada e
aprofundada em torno das historias performadas por criangas enquanto associam-se com
tecnologias e jogos digitais para jogar, realizar tarefas e resolver problemas envolvendo as
ideias e conceitos matematicos. O universo dos jogos digitais e das narrativas produzidas em
associacao com os ambientes e cenarios € um solo proveitoso para observar as experimentacoes
e atuacdo dos atores envolvidos. As analises permitiram o desdobrar de uma rede complexa e
complicada (no sentido latouriano) de relagdes heterogéneas travadas entre humanos e nio-

humanos durante as praticas escolares.
Erros revelando redes

Trabalhar com os aportes teoricos e metodologicos da TAR colocou-me na posicao de
formiga miope (LATOUR, 2012) juntando as pequenas migalhas da trilha investigativa a fim
de mapear redes. Identifiquei muitos erros, ruidos e falhas técnicas nas gravacdes, obstaculos
que inicialmente passei a descartar, considerando-os erros. Trechos de gravacdes
incompreensiveis, muito barulho e conversas nao lineares surgiam entre os estudantes enquanto
resolviam problemas. Durante as transcrigdes s6 ouvia ruidos e burburinhos, conversas
incompreensiveis. Essas falhas de percurso inviabilizavam a andlise dos dados. Precisei, nesse
momento, associar-me com outros artefatos e tecnologias para rastrear a tessitura das narrativas
€ 0 momento em que emergiam. Nessa tarefa investigativa, pesquisei softwares e fones de
ouvido que diminuissem ruidos de gravagao, transcritores de audio que alterassem a velocidade
dos audios, que isolassem vozes do som ambiente e categorizassem os conteidos das sessdes.
Ao associar-me com essas tecnologias de pesquisa, comecei a perceber e identificar que os
momentos de maior barulho e ruidos durante as sessdes interativas eram também os momentos
em que os atores teciam as narrativas.

As Narrativas Digimaticas surgiam em momentos de ruido e confusdo, de barulho e
desentendimento, momentos em que a rede sociotécnica se desestabilizava pela imposicao das
provas de forca (LAW, 2012; SOHENSEN, 2009). A identificagdo desses momentos revelou
um padrdo que apontava o momento de ruido como um anuncio de que as narrativas eram
tecidas e emergiam da rede. As Narrativas Digimaticas sdo entrecortadas, ndo-lineares, fruto da

performance de humanos e ndo-humanos, sdo signatarias de uma autoria compdsita que se



42

desdobra da relagdo heterogénea entre criancgas e artefatos tecnologicos, conteudos e linguagem
matematica.

Encontrei no Estudo 3 dificuldades semelhantes as do desenvolvimento do Estudo 2.
Havia muitas falhas de gravacao, problemas técnicos, ruidos que dificultaram a analise de dados.
No entanto, a expertise construida durante a andlise anterior oportunizou outra percepgao e
postura para analisar esses momentos ndo como um problema, mas como momentos de atencao,
sinalizando a necessidade de ampliar as lentes para focalizar as tensdes e controvérsias que
surgiam. Os momentos de ruido tornaram-se um padrao indicativo para rastrear os atores,
descrever os tensionamentos que permearam a producdo da réplica digital escolar. Nesses
momentos, a velocidade das gravacdes era reduzida, os ruidos eram captados com maior
cuidado, e a rede era desdobrada. Foi um processo investigativo trabalhoso, interessante e
provocador. As Narrativas Digimaticas sao frutos de uma fatigante negociagao entre humanos
e ndo-humanos, oriunda dos agenciamentos dos quais participam voluntariamente, mas também
da disputa e das tensdes que fragilizam os acoplamentos afetando-os mutuamente.

O desdobrar desses trés estudos sinaliza o peso e a importancia da materialidade e da
agéncia dos objetos, artefatos tecnoldgicos e demais materiais que participam das cenas de
aprendizagem matematica e as compdem. O exercicio proposto por Latour (2012) de seguir os
atores, bem como as contribui¢des de Nemirovsky (1996) em torno das possibilidades que se
desdobram quando atentamos para as histdrias que as criangas contam durante as aulas, langou-
nos ao universo interativo do Minecraft como cenario proficuo para observar os atores em agao,
bem como a distribuicdo da agéncia entre eles ao resolver problemas e tarefas envolvendo
conteido matematico.

Os erros, ruidos e falhas que permearam as anélises, apesar de ndo terem sido foco das
discussoes dos dados nos trés artigos, agenciaram o processo investigativo de analise dos dados,
revelando a rede de associagdes e os momentos de construcdo das narrativas. Esse fato nos da
indicativos reveladores da importancia dos erros e das falhas que perfazem a pratica pedagogica
nas aulas de Matematica. Frequentemente esses momentos sao atropelados pela necessidade de
acertar, de silenciar, enquanto professores focalizam frequentemente apenas a resposta correta,
perdendo a riqueza que se desdobra dos momentos de aprendizagem nao-lineares, fruto das
experimentacdes, de acoplamentos e agenciamentos com outros ndo-humanos, que comumente
ndo sdo percebidos ou focalizados nas pesquisas em Educacdo Matematica. A tese que ora
defendo ¢ a de que as praticas de Educagdo Matematica, assim como quaisquer praticas

humanas, desdobram-se a partir das relagdes sociomateriais entre humanos e nao-humanos.
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Intenciono que esta tese atue como um actante abrindo novas trilhas investigativas no
campo da Educagdo Matematica, oxigenando as pesquisas, proporcionado o deslocamento do
olhar de pesquisadores e professores para a agéncia dos ndo-humanos e sua participacao na
Educagdao Matematica. Buscamos que ela contribua para a constru¢do de uma percepgao das
dimensdes ndo-humanas e ndo-individualizadas da agéncia teorizada por Bennett (2005) e da
forma como transforma e afeta nossa atuacao profissional e politica nos espagos escolares e nas

praticas de Educagdao Matematica.

Referéncias

BENETT, Jane. The Agency of Assemblages and the North American Blackout. Public
Culture, v. 17, p. 445-466, 2005.

CALLON, Michel. Sociologie de I’acteur réseau. /n: AKRICH, Madeleine; CALLON,
Michel; LATOUR, Bruno. (org.). Sociologie de la Traduction. Paris: Presse des Mines, 2006.
p. 267-276.

LATOUR, Bruno. Reagregando o Social: uma introdugao a teoria do ator-rede. Tradugao
Gilson Cézar Cardoso de Souza. Salvador: EDUFBA; Bauru: UDUSC, 2012.

LAW, John. Technology and Heterogeneous Engineering: The Case of Portuguese Expansion.
In: BIUKER, Eco Wiebe; THOMAS, Parke Hughes; PINCH, Trevor (ed.). The Social
Construction of Technological Systems: New Directions in the Sociology and History of
Technology. Cambridge: MIT Press, p. 105-127, 2012.

NEMIROVSKY, R. Mathematical Narratives, Modeling, and Algebra. /n: BERNARZ, N.;
KIERAN, C.; LEE, L. (ed.). Approaches to Algebra. Dordrecht: Springer, p. 197-220.
(Mathematics Education Library, 18, 1996.

SILVA, CAROLINE ANTUNES DA ; Rosa, Mauricio . Corpo, Videogame e Constitui¢do de
Conhecimento Matematico: um estudo com Xbox Kinect. REVISTA INTERNACIONAL
DE PESQUISA EM EDUCACAO MATEMATICA (RIPEM), v. 10, p. 45-69, 2021.
Disponivel em: http://dx.doi.org/10.37001/ripem.v10i3.2687 Acesso em 11 maio 2023.

SORENSEN, E. The time of materiality. Qualitative Social Research, [S. /], v. 8, n. 1, 2007.
Disponivel em: https://www.qualitative-research.net/index.php/fqs/article/view/207. Acesso
em: 16 de jan. 2023.



