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RESUMO

A interagdo com artefatos tecnolégicos na
contemporaneidade se insere em contribuicées para os
processos de ensino e aprendizagem, e de controvérsias,
imersas nas arquiteturas algoritmicas que regem tais
artefatos na Cultura Digital. Imerso neste contexto estaoas
plataformas digitais gamificadas, como o COMnPLAYer,
ambiente desenvolvido pela Universidade de Malta e
que tenciona a popularizagdo de saberes cientificos.
Desta forma, o presente estudo preliminar, que se insere
no formato de ensaio investigativo, propde apresentar
as potencialidades da plataforma COMnPLAYer para a
divulgagao cientifica em diferentes espacos de ensino.
Para isso, os autores exploram as interfaces interativas
da plataforma, seguindo como percurso metodoldgico
os principios investigativos das Interfaces Humano-
Computador (IHC), além da elaboragédo de uma matriz
de anadlise derivada. A partir da analise realizada foi
possivel identificar possiveis beneficios da referida
plataforma acerca das dimensbes ludica, técnica,
pedagdgica e cientifica em meio a historicidade quanto
a importancia de saberes das Ciéncias. Portanto, a
Plataforma COMnPLAYer configura-se como mais um
exemplo de artefato digital que intercala as controvérsias
da dita sociedade de plataformas ao mesmo tempo
que possibilita o engajamento e o fluxo de informagdes
cientificas aos seus interatores.

Palavras-chave: Difusdo da Ciéncia. Artefatos Digitais.
Narrativas Gamificadas.

ABSTRACT

The interaction with technological artifacts in
contemporary times is part of contributions to the teaching
and learning processes, and of controversies, immersed
in the algorithmic architectures that conduct such artifacts
in Digital Culture. Immersed in this context are gamified
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digital platforms, such as COMnPLAYer, an environment
developed by the University of Malta that intends to
popularize scientific knowledge. Thus, this preliminary
study, conceived as an investigative essay, proposes
to present the potential of the COMnPLAYer platform
for scientific dissemination in different teaching spaces.
For this, the authors explore the platform’s interactive
interfaces, following as a methodological approach the
investigative principles of Human-Computer Interfaces
(HCI), in addition to the elaboration of a derived analysis
matrix. From the analysis carried out, it was possible
to identify possible benefits of the aforementioned
platform regarding the playful, technical, pedagogical,
and scientific dimensions amidst the historicity regarding
the importance of knowledge of Science. Therefore, the
COMnNPLAYer Platform emerges as another example of
a digital artifact that balances the controversies of the so-
called platform society while enabling the engagement
and flow of scientific information to its interactors.

Keywords: Dissemination of Science. Digital Artifacts.
Gamified Narratives.

INTRODUGCAO

As interfaces que orbitam a Cultura Digital
(Dourish, 2016) ndo se restringem apenas ao
tido ‘progresso de artefatos tecnoldgicos’, mas
a propria relacao desses com as diferentes
esferas da sociedade. Em suma, vivemos em
um periodo de “mudanca epistemoldgica...,
ou seja, na forma de pensarmos e agirmos
sobre o mundo” (Lemos, 2021, p. 28) e,
principalmente, na maneira que interagimos
com os artefatos digitais que nos cercam,
atrelando a eles o devido protagonismo nas
relagdes infocomunicacionais em diferentes
espacos, como nos ambientes de ensino.

Desta forma, o atual processo de
mediacdo com objetos tecnolégicos em
espacos educacionais necessita explorar,
simultaneamente, tanto as controvérsias
contidas em suas interfaces cada vez mais
dataficadas (Zuboff, 2021) como também as

potencialidades no que tange o dialogo com o
social, politico, filosofico e cientifico. O proprio
processo de Divulgagao Cientifica (Sanchez-
Mora & Macias-Nestor, 2019), caminha ao
encontro da interagdo com artefatos digitais,
com plataformas ou aplicativos, que possam
proporcionar aos seus usuarios lentes diversas
sobre os fendmenos de carater humano e néo
humano (Lemos, 2020), a exemplo dos canais
do YouTube ou do Spotify.

Nesse sentido, o projeto COMnNPLAY
Science, desenvolvido pela Universidade
de Malta (Instituto de Jogos Digitais), sob a
coordenacao do professor Dr. Georgios N.
Yannakakis, vem justamente com o objetivo
de compreender as praticas formais e nao
formais de aprendizagem das ciéncias na
Europa. Essa premissa se sustenta por meio
da codificacdo, criacdo e da imersdo em
atividades ludicas que vao além dos limites
formais da educacao cientifica que, por vezes,
dificultam o movimento de popularizacdo de
saberes e praticas cientificas no cotidiano
de ambientes escolares, como no Brasil
(Laranjeiras et al., 2018).

A intencdo do grupo de Malta é informar e
motivarcriangasoujovensparaaaprendizagem
das ciéncias. Para tanto, além de outras agoes,
foi desenvolvido a plataforma COMnPLAYer
que esta disponivel gratuitamente na Google
Play Store (no sistema operacional Android)
e também na versdo Web no site do projeto.
O projeto objetiva criar um espago para que
criangas e adolescentes explorem conceitos
e descobertas cientificas que marcaram a
histéria da humanidade (Giannakos, 2018).

A pesquisa vinculada ao projeto esta
sintonizada com a abordagem Ciéncia,

Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica
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(STEAM, sigla em inglés), fundamentada em
uma metodologia de projetos que articula
distintos saberes em uma perspectiva
interdisciplinar, a qual estimula a autonomia
e o protagonismo dos estudantes (Bacich &
Holanda, 2020). Em complemento, o STEAM
articula o pensamento computacional e do
design a partir da resolugao de problemas,
despertando a curiosidade e o pensamento
critico nos estudantes ao apresentar o papel
da Ciéncia e da Tecnologia na sociedade
(Giannakos, 2018).

Alinhado com estas premissas, o
COMnNPLAYer foi desenvolvido a partir de
elementos classicos de gamificagdo, no
caso Points (pontos), Badges (medalhas)
e Leaderboards (quadro com o ranking). O
denominado PBL (Chou, 2019) se materializa
diante da narrativa de Steamo, um robé de
inteligéncia artificial, que interage com a sua
criadora, com uma cientista e um adolescente
a fim de aprender sobre 0 que move os seres
humanos na trilha de aprendizagem cientifica.

Portanto, com base nesse percurso
articulado com o saber e o letramento
cientifico (Yacoubian, 2018), o presente

ensaio investigativo estabelece como objetivo
apresentar as potencialidades da plataforma
COMnPLAYer para a divulgacédo cientifica
em espacgos de ensino formal e informal.
Para isso, esta producao académica utilizara
matrizes de analise baseadas nos principios
metodolégicos das Interfaces Humano-
Computador (IHC), que foram propostos por
Padovani (2002), apontando as dimensdes
ludicas, técnicas, pedagdgicas e cientificas.

Para discutir esses aspectos, este ensaio
investigativo esta dividido em 3 secbes, além
desta introducdo e das reflexdes finais. Na

primeira sec¢ao, ‘Caracterizando a Plataforma
COMnNPLAYer’, detalhamos o modo como a
interface da plataforma esta constituida. Em
sequéncia, delineamos o ‘Percurso Metodo-
l6gico’, apresentando principios investigativos
das Interfaces Humano-Computador (IHC) e a
matriz de analise derivada. Por fim, a se¢ao de
‘Discusséao dos resultados’ obtidos apos etapa
de analise se dividiu em 3 partes: ‘Interfaces
na interagdo com o Steamo’, ‘Dimensao Ludi-
ca’, ‘Dimensao Técnica’, ‘Dimensao Pedago-
gica’ e ‘Dimensao Cientifica’.

CARACTERIZANDO A PLATAFORMA
COMNPLAYER

De forma geral, a Plataforma COMnPLAYer
(Figura 1) esta dividida em trés interfaces:
Explore (menu principal), Objetos Misteriosos
(exploragao e pratica) e Play (quizzes com
relacdo direta com os objetos apresentados
na seg¢ao Objetos misteriosos).

Figura 1 - Interface geral da Plataforma
COMnNPLAYer.

3% coMnpLAY

' SCIENCE

Fonte: Projeto COMnPLAY Science (2020).

Na interface explore, o estudante/explorador
ira interagir com quatro atos. O primeiro é
denominado ‘O que ou quem é um Steamo?’,
no qual o interator ira conhecer a histéria do
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Steam e suas perguntas para entender os
humanos, através do dialogo com Ruby, sua
desenvolvedora. ‘Para onde vocé vai agora?’
€ o0 segundo ato, no qual Steamo ira interagir
com Teresa, doutora na area de Fisica,
aprendendo com a pesquisadora que ser
cientista nao significa estar em um laboratorio.

No terceiro ato, ‘Qual é a sua praia?’, Steamo
ira conversar com Jodo, um adolescente de
14 anos que participou de um Hackathon, e
indagar sobre os seus interesses na area das
ciéncias. No quarto e ultimo ato, ‘Responda
a pesquisa’, o estudante ira responder
questdes do seu cotidiano e a interagdo com
os conhecimentos cientificos, seja através dos
familiares, professores e/ou outras situacdes
de aprendizagem.

Depois de inserir os dados de identificacao,
como a que projeto esta vinculado, pais/
cidade onde mora, idade e género, o usuario
ira marcar, através de uma escala Likert, o
seu nivel de concordancia em relagdo as
afirmagées, como: ‘E util saber sobre ciéncia
na sua vida neste momento e no futuro?’, ‘O
guanto seus pais/responsaveis pensam que
aprender ciéncias sera importante para o seu
futuro?’, dentre outras assertivas.

A interface ‘Objetos misteriosos’ (Figura 2)
ira apresentar 30 fotos de tecnologias criadas
para determinados campos de conhecimento.
Os artefatos nem sempre sdo reconhecidos
facilmente, pois muitos deles passaram por
processos de inovagéao tecnoldgica do produto
ao longo do tempo. A partir da identificagao
da aplicacédo da imagem apresentada, virdo
informagdes como o nome do objeto, quando foi
criado, sua aplicagao e alguns questionamentos
como ‘o que vocé esta vendo?’, ‘o que vocé
acha que isso faz?’, ‘como vocé acha que isso

funciona?’, sempre com link para o Science
Museum Group onde é possivel obter mais
informagdes sobre o objeto.

Figura 2 - Categoria Objeto misterioso 24 no
COMnNPLAYer (Personal Computer, model
Apple I).

Fonte: Science Museum Group Collection (1999).

E finalmente, a parte gamificada da
plataforma, denominada Play, onde o
estudante ira responder questdes relacionadas
com os 30 objetos que foram apresentados
anteriormente. Nesta interface, o ‘jogador’
pode desafiar outros jogadores que estédo
interagindo com o app, inclusive solicitando
revanche em caso de ter perdido em uma
determinada partida.

PERCURSO METODOLOGICO

O presente ensaio investigativo é um
formato de pesquisa que se baseia no método
qualitativo (Flick, 2008) com natureza de
pesquisa do tipo exploratéria preliminar sobre
algum objeto de estudo ou fendmeno social
ainda em construcio ou desenvolvimento. Em
complemento, no que tange a literatura acerca
dos estudos em torno de objetos digitais, se
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estabelecem os pressupostos classicos de
Rogers (2019), quanto a sistematizacao,
tratamento e analise de desses objetivos
perante a agenda de pesquisa em questdo,
neste caso a mediagao de processos formais
e nao formais de ensino com o COMnPLAYer.

Contudo, de forma a orientar as diferentes
camadas investigativas em torno da interagao
com a plataforma COMnPLAYer, foram
estabelecidos critérios de pesquisa a partir da
elaboracédo de uma matriz de andlise. Essa
matriz segue o0s principios metodolégicos
adaptados da abordagem Interfaces Humano-
Computador (IHC), propostos por Padovani
(2002), agrupando aspectos praticos extraidos
diante das experiéncias de diferentes interatores
(Figura 3), incluindo ndo apenas os autores
desta produgao, mas outros sujeitos diretamente
relacionados aos espacos de ensino.

Figura 3 - Estrutura de interagao bipartite
entre os agentes humanos e ndo humanos.
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Fonte: Modelo geral adaptado da interface homem-
maquina, extraido de Gouveia (2002).

Seguindo as diferentes etapas presentes no
modelo supracitado, a analise da plataforma
foi realizada a partir de trés momentos distintos
de interacao, envolvendo tanto a versdo Web
como de dispositivos moveis. No primeiro
momento, o objetivo foi explorar a interface
e suas funcionalidades (Padovani, 2002),

posteriormente, foi realizada uma interagao, com
o olhar dos investigadores, com base na matriz
de analise apresentada abaixo (Quadro 1).

Quadro 1 - Apresentacdo da matriz de
analise baseada nos diferentes momentos de
interagdo com a plataforma COMnPLAYer.

DIMENSAO ‘ DESCRIGAO

A dimenséo ludica refere-se a uma
producdo humana, criada mediante
a relagao com a cultura e o contexto
infocomunicacional (Lemos, 2015).
A interface play e os quizzes
estabelecem o principio formativo
desta matriz de analise.

Ludica

Nessa dimenséo, o critério de analise
€ a usabilidade por parte dos usuarios
finais ao longo da interagdo com a
plataforma COMnPLAYer. O foco esta
nas trés interfaces Explore, Objetos
Misteriosos e Play.

Técnica

No &mbito pedagdgico, consideramos
os tipos de conteudo cientificos e
tecnoldgicos presentes no aplicativo
(Conrado, 2017); o nivel de
processamento cognitivo exigido pelas
atividades (Coll & Monereo, 2010) e o
feedback referente as atividades.

Pedagégica

Evidenciada pela analise das aplicagbes
das pesquisas cientificas no cotidiano,
como observado nos didlogos dos
cientistas com o Steamo e pela
utilidade e aplicabilidade dos artefatos
tecnolégi-cos em seus cenarios de
criagao.

Cientifica

Fonte: Autores proprios (2022).

INTERFACES NA INTERAGAO COM
O STEAMO

Como dito anteriormente, o Steamo (Figura
3) dialoga com outros personagens dos
storytellings através de uma série de perguntas
sobre os humanos, suas motivagdes e seus
objetivos de vida. Com um olhar investigativo
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sobre 0 qué e como as pessoas pensam/agem/
sabem para que ele, enquanto um robd que
precisa aprender com os humanos, possa dar
sentido ao mundo e ajudar a orientar jovens
nas decisdes de carreira, emprego e tematicas
gerais que envolvem a tecnologia.

Figura 3 - O Steamo presente em um dos
storytellings disponiveis para interagdo no
COMnNPLAYer.

Fonte: Projeto COMNnPLAY Science (2020)

O interlocutor Steamo ainda tem a intengao
de minimizar a imagem glamorosa da
ciéncia, associada ao mérito individual de
pessoas excepcionais que séo singularmente
inteligentes, mostrando a gama de
possibilidades de campos de atuacéo na area.
Para isso, os storytellings contam as trajetérias
pessoais de alguns personagens: Ruby, uma
cientista da computagdo, negra, que, sem
a influéncia familiar, se interessou, aos 14
anos, pela programagao ao participar de um
evento cientifico, esse interesse surgiu pelas
possibilidades de criar e materializar suas
ideias através dos algoritmos. Ruby, portanto,
foi a desenvolvedora do Steamo para se tornar
um ‘Al Life Coach’.

O segundo storytellings conta a trajetoria
de Teresa, intitulada como uma cientista ‘por
acaso’. Ela é Doutora em Fisica e relata que

seu interesse foi despertado aos 15 anos, no
momento em que suas boas notasem Fisicalhe
concederam um convite para participar de uma
competicdo na Finlandia. A ideia de conhecer
outro pais de maneira gratuita chamou a
atengdo da adolescente e a experiéncia no
exterior despertou seu interesse pela area das
ciéncias e pelas possibilidades de carreiras.
O ultimo storytellings apresenta a histéria de
Joao, que, como dito anteriormente, tem 14
anos e participou de um Hackathon, onde péde
desenvolver um jogo de maneira colaborativa
com seus colegas e apresentar para outras
criancgas e adolescentes de diferentes escolas.
Através desse evento cientifico, Jodo descobre
que, apesar de ser uma area interessante, a
programagao nao € “sua praia”.

Os depoimentos apresentam pessoas
com etnias, géneros, idades e interesses
distintos que se relacionam com as ciéncias
a partir das interagbes em eventos, como e
feiras de divulgagao cientifica, e, por meio
dessas, constroem sentidos e aprendizagens
diversas. Tal perspectiva evidencia os
variados processos formativos, especificos
perante distintos espacos geograficos ou
socioculturais.

No que se refere a interface ‘objetos
misteriosos’, o0s usuarios interagem com
perguntas que despertam a investigacéo e o
pensamento critico, como: ‘O objeto fornece
pistas para responder a pergunta a seguir?’
A ideia de seguir pistas esta diretamente
associada ao pensamento cientifico, além de
identificar os objetos, é preciso compreender
conceitos cientificos relacionados a criagao e
uso de invengoes.

Como descrito anteriormente, esses objetos
também aparecem no jogo de perguntas e
respostas com sistema de pontuagédo e ranking,
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no qual um usuario pode provocar outro para
competir. Essa perspectiva de gamificagao
aponta uma énfase no estimulo e resposta,
restringindo as praticas colaborativas, na
medida em que destaca a competicdo (Chou,
2019). Desta forma, cria-se espagos publicos
nos quais as criangas e adolescentes possam
ampliar seus niveis de interatividade e, juntos,
socializar suas experiéncias pessoais para
dialogar com a ciéncia (Bourdieu, 1984).

Assim como toda e qualquer plataforma
digital, o COMnPLAYer também esta regido
por um sistema de dataficacdo que coleta os
dados de seus usuarios. Durante a interagao
com os storytelling, os leitores/jogadores
sao convidados a responderem algumas
perguntas sobre o seu perfil pessoal, além de
seus interesses na area das ciéncias.

E importante destacar que esse convite
€, de certo modo, compulsério, pois nao
ha a possibilidade de avancar na leitura do
storytelling sem responder as questoes.
Durante a interagdo, nao fica claro qual o
objetivo daquelas perguntas e nem o modo
como aqueles dados seréo utilizados.

O processo de extracdo de dados do
usuario € compreendido, por Zuboff (2021),
como ‘tomar algo’, sem muitas vezes
estabelecer dialogos para consentir nesse
processo unilateral. Compreende-se que,
muitas vezes, os termos de uso estabelecidos
pela governangca dessas plataformas nao
sdo claros, dificultando o acesso aos reais
interesses dessas corporagbes quando
registram que vocé pode usa-las de graca.

Nao sabemos até que ponto esses dados
podem estar sendo transferidos para empresas
privadas. Destaforma, mesmo que aplataforma
tenha sido desenvolvida em parceria com

0 ambiente académico, esse processo de
dataficagdo tem como objetivo coletar, extrair
e analisar os dados, criando novos algoritmos
para modelar e prever comportamentos dos
usuarios, processo denominado de Big Other
(Zuboff, 2021).

Apesar do espirito curioso associado ao
perfil de um cientista, o Steamo trabalha em
uma légica de dataficacdo e mineragao dos
dados quando aponta que ira registrar todas
as respostas, em um holograma, para salvar
as experiéncias em sua biblioteca. Podemos
supor que essa postura do robd ilustra o que
vem sendo realizado pelos algoritmos em
distintas plataformas, inclusive as voltadas
para fins educacionais, com objetivos de
predizer e modelar comportamentos.

O Steamo também invade o celular de Joao,
trazendo em pauta a questao da vigilancia e da
privacidade de dados nas plataformas. Jo&o
destaca um certo incobmodo pela invasao,
se sentindo assustado e envergonhado para
conversar com Steamo.

Oprocessodevigilanciasedistribuiatravésde
instituigdes, agentes humanos e nao humanos
(o Steamo seria um agente ndo humano nessa
rede) através de uma “observagao sistematica
e focalizada de individuos, populacdes ou
informacdes relativas a eles, tendo em vista
produzir conhecimento e intervir sobre os
mesmos, de modo a conduzir suas condutas”
(Bruno, 2013, p. 18).

Acreditamos que o COMnPLAYer também
provoca seus interatores (Murray, 2003),
a pensar sobre essas questdes que vém
afetando a sociedade contemporanea,
permeada pela plataformizacdo. Em sintese,
essas questdes estao presentes nas narrativas
da plataforma, ndo fornecendo informacdes
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para os estudantes dos cuidados que devemos
ter em relagcdo a aprendizagem de maquina
(Machine Learning) que marca todo o discurso
do Steamo em interacdo com os humanos a
partir de diferentes dimensdes formativas.

DIMENSAO LUDICA

A dimensao ludica, que é apresentada na
plataforma COMnPLAYer, concentra-se no
reconhecimentode que obrincareasatividades
ludicas s&o produgdes humanas criadas
mediante a relacido com a cultura e o contexto
social (Leal & D’avila, 2013). No ambiente
acima, o usuario final, seja um professor ou
um estudante, esta imerso e interage com
a plataforma. Nessa imers&do, através da
estrutura gamificada do COMnNPLAYer, ja
citada, os usuarios se veem diante dos desafios
e curiosidades presentes nos storytellings e
quizzes (Figura 4), em meio a estados de animo
que se relacionam com questdes subjetivas
do préprio sujeito que ao jogar/brincar imerge
no flow (Csikszentcsikszentmihalyi, 2002).

Figura 4 - Iconografia dos storytellings e dos
quizzes na Plataforma COMnPLAYer.

Fonte: App COMnPLAYer (2020).

Outro ponto importante nesta dimensao
€ o seu principio formativo que deve estar
presente em artefatos educacionais, como
os digitais, nos diferentes espagos de ensino,
seja ele formal ou n&o formal (Leal & D’avila,
2013). Em complemento, Lemos (2015) ja
discutia a dimenséao ludica em um claro dialogo
com o filésofo Bruno Latour, sinalizando a
importancia de compreender o ludico na
relacdo n&o apenas entre os humanos, mas
contemplando todos os actantes (humanos e
ndao humanos) envolvidos nesse processo de
jogar, de brincar, mediado pelas tecnologias
que estdao sempre presentes na ludicidade.

Essa relacdo, identificada através das
narrativas, com imagens e didlogos presentes
no COMnPLAYer, procura explorar a
curiosidade de conhecer mais sobre o mundo,
seja os fenbmenos naturais e os inventos
cientificos, que cercam os actantes presentes
nesta plataforma, tais caracteristicas
que evidenciam o denominado aprender/
brincando. Em suma, a propria interface play,
com o0s quizzes, possibilita, através da sua
l6gica dos jogos, o retorno aos conceitos
cientificos apresentados tanto nas narrativas
disponiveis na plataforma como também
perante as suas potencialidades ao processo
de ensino e aprendizagem implementado fora
do ambiente digital.

Por fim, em relagdo as fungbes cognitivas
exigidas pelas atividades presentes na
plataforma, foi verificado que a mesma possui
atividades que possibilitam, simultaneamente,
que os usuarios questionem, investiguem,
expliguem e teorizem sobre objetos ou
tematicas de ordem cientifica. Quanto a
potencialidade avaliativa, o COMnPLAYer
permite que os usuarios reflitam sobre o
seu progresso, permitindo que estes vejam
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seus erros e facam a autoavaliagdo de
ordem metacognitiva (Leal & D’avila, 2013),
diretamente relacionada a faixa etaria
equivalente do interator.

DIMENSAO TECNICA

Na esfera técnica, a analise perpassa um
demonstrativo da prépria interface como
também das experiéncias praticas dos autores
e de outros usuarios durante a interagdo com
a plataforma. Em suma, a arquitetura software
- interface de interagao direta ou indireta
de usuarios humanos aos elementos que
compdem um sistema operacional (Fernandes
et al., 2004), pode ser dividido nos eixos de
arquitetura visivel (Front-end) e arquitetura ndo
visivel (Back-end), ou seja, elementos de livre
acesso e interacado pelos usuarios finais ou
estruturas algoritmicas reservadas (em tese)
apenas para os idealizadores do software.

Desta forma, a analise, nesta dimensao, se
refere apenas as possibilidades de interacéo
de arquitetura visivel com o COMnPLAYer,
tanto a versdao da Web como para Android.
De forma geral, quando plataformas digitais
sdo elaboradas com objetivos cientificos/
aprendizagem, no que tange a interagao com
usuarios finais, certos elementos despontam
para o alcance dos mesmos. Elementos
como a iconografia, paleta de cor, facilidade
de acesso e leitura das informacgbes e a
prépria dinAmica de uso adaptado para cada
artefato (notebook e smartphone) séo pontos
importantes na compreensao da influéncia de
plataformas como o COMnPLAYer.

No ambito iconografico, a plataforma
apresenta elementos graficos claros e leves
para os usuarios, sem muito dispéndio do

espago de armazenamento interno. Acerca
da disponibilidade e leitura das informacgdes
(Figura 5), a interface possui tradugao,
em Inglés, Alemdo e Polonés, dos menus
e icones gerais, enquanto que as demais
funcionalidades, como as narrativas, estdo em
outras nove linguas, incluindo o espanhol e o
portugués de Portugal e do Brasil.

Figura 5 - Os diferentes idiomas presentes
na Plataforma COMnPLAYer.

___. L. -
— e

|ﬂ|

Fonte: App COMnPLAYer (2020).

No que se refere a dinamica de interagao
com o COMnPLAYer, a versao da Web se da
através do mouse, clicando nas escolhas dos
objetos ou nas setas que estdo a direita ou
esquerda da tela para avancar ou retroceder.
Ja no smartphone, com a versao para Sistema
Operacional Android, a interacdo ocorre por
meio do toque nos objetos, rolando a tela
para cima/baixo e avangando rolando para
a esquerda, comandos comuns em outros
jogos ou estruturas gamificadas de aparelhos
moveis.

Por fim, nos préximos topicos desta
produgdo académica, serao apresentadas as
dimensdes pedagdgica e cientifica. Cada uma
delas ird descrever as experiéncias com o
COMnNPLAYer em ambas as esferas analiticas.
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Iniciando com os pressupostos de Sizo et
al. (2010), acerca dos elementos classicos
sobre as potencialidades pedagdgicas ligadas
a imersao de usuarios finais em artefatos
digitais, além da importancia de softwares na
contemporaneidade para o estabelecimento
do dialogo cientifico claro e na linguagem
proeminente da Cultura Digital (Lemos, 2020)
entre os jovens.

DIMENSAO PEDAGOGICA

A dimensao pedagodgica, na plataforma
COMnPLAYer, esta fundamentada nos
pressupostos de que, para além dos espacgos
formais de ensino e aprendizagem, praticas
pedagogicas também ocorrem nos diversos
contextos sociais e culturais nao formais (Gohn,
2016; Libaneo, 2005). Tais espagos podem
ser mediados pelas tecnologias digitais, cuja
interagdo contribui para o desenvolvimento
cognitivo (Araujo, 2018; Coll & Monereo, 2010;
Silva et al., 2015) dos interatores/internautas
que transitam pelas informagdes e saberes
disponiveis (Araujo, 2018; Silva et al., 2015).

Desse modo, gracas ao efeito dessa inte-
racdo no desenvolvimento e aprimoramento
das fungdes cognitivas (Ramos & Melo, 2020),
as plataformas também podem contribuir para
a melhoria de distintos processos formativos.
Nesse sentido, o COMnPLAYer possui con-
teudos relacionados as areas da Ciéncias da
Saude, da Natureza, da Matematica e suas
Tecnologias, e, em especial, a Histéria das Ci-
éncias, que sao capazes de contribuir para o
letramento e difus&o cientifica.

Em relacdo aos conteudos conceituais, que
se referem ao entendimento de conceitos,

principios e memorizacao de fatos e evidéncias
(Conrado, 2017), identificamos que, no
COMnNPLAYer, eles sao explorados, como ja
mencionado, através da interface Explore, com
os ‘objetos misteriosos’, fazendo indagagdes
sobre o que ele é, para que foi criado e quais
as suas utilidades, além da segao Play com
os ‘duelos’. Tais meios possibilitam aos seus
usuarios a compreensao do mundo em meio a
ciéncia e as tecnologias.

No que se refere aos conteudos
procedimentais, aspecto relacionado ao ‘saber
fazer’ (Silva et al., 2015), o mesmo se refere a
execucao de procedimentos e a aplicacao de
técnicas ou métodos cientificos (Conrado, 2017)
que sao consensualmente aceitos (Zabala,
1998). Esse conteudo € demonstrado na
interface explore, quando se apresenta o passo
a passo na construcao de terrarios ou na criacao
de pequenos robds. Outro tipo de procedimento
€ a reflexao e desenvolvimento de argumentos
(Conrado, 2017) implicitos na identificacao dos
objetos misteriosos. Esse tipo de conteudo
permite que os interatores aprendam sobre
a natureza do conhecimento cientifico, seus
procedimentos e suas aplicagdes na sociedade.

Figura 6 - Na interface no idioma Alemao,
existem videos explicando como construir

terrarios e pequenos robds.

EXPLORE EXPLORE

Fonte: COMnPLAYer versao web (2020).

Os conteudos atitudinais, aqueles que
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podem levar os individuos as tomadas de
atitudes em relacio a vivéncias de situacgoes,
considerando aspectos éticos, politicos e
ambientais referente a pratica cientifica
(Conrado, 2017), podem ser percebidos por
meio do entendimento do funcionamento dos
ecossistemas, como explicado na construgao
de um terrario. Com a apreensao desse
conteudo, espera-se que o0s sujeitos reflitam
sobre as suas atitudes ao experienciar
situacbes que envolvam conhecimentos
cientificos e tecnoldgicos que admitam juizo
de valor.

Em relagdo ao nivel cognitivo exigido pelas
atividades da plataforma (Coll & Monereo,
2010), verificamos que a maioria delas sao
voltadas para a leitura e memorizagao.
Existem algumas atividades que possibilitam
questionamentos e que se investigue, explique
e teorize (Rasino et al., 2020), porém, para
esse processamento cognitivo, a interven-
cao de mediadores com conhecimentos
fundamentados nos aportes cientificos se faz
necessaria. Por exemplo, durante os ‘duelos’,
o saber cientifico pode ser enfatizado de modo
mais dinamico favorecendo a aprendizagem
(Bondioli & Lima, 2019).

Por fim, no que tange as possibilidades
avaliativas através do COMnPLAYer, verifica-
se que, nas interfaces Explore e Play, os
erros na resolucdo da tarefa sédo indicados,
no entanto, ndo podemos afirmar que existam
retornos comprovados sobre a reflexao
metacognitiva. Contudo, é possivel que os
interatores fagam uma autoavaliacdo sobre
sua aquisicao de conhecimentos.

DIMENSAO CIENTIFICA

Essa dimensao fundamenta-se na nogao
de ciéncia depreendida a partir da analise do
COMnPLAYer. Em estudo anterior, realizado
por Alves et al. (2021), foi verificada a
ocorréncia de trés nogdes: uma objetiva, uma
aplicada e uma histérica do conhecimento
cientifico.

A nocéo de ciéncia objetiva esta alinhada
ao pensamento positivista que defende que
a ciéncia deve se apoiar em um método que
consiste em uma série de regras légicas que
devemserreferénciaegarantiadaracionalidade
(Chalmers, 1993). Essa perspectiva denota
um sentido elitista e individualista no qual a
ciéncia é apresentada como uma produgao
individual de grandes cientistas em detrimento
do trabalho colaborativo. Nessa otica, “os
conhecimentos cientificos s&o concebidos
como obras de génios” (Martins & Oliveira,
2019, p. 74). Esse conhecimento seria
produzido de modo rigoroso a partir da

observagao e de experimentos.

Essa concepcgao € inferida a partir da analise
do didlogo do Steamo com a pesquisadora
Teresa, quando ele a questiona sobre o fato
dela, uma cientista, ndo estar trabalhando
com o desenvolvimento de um experimento.
A percepgao de Steamo esta em consonancia
com 0 senso comum que acredita que fazer
ciéncia € trabalhar em laboratério fazendo
experiéncias excepcionais em busca de
grandes descobertas (Pombo & Lambach,
2017).
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Figura 7 - Dialogo do Steamo com a
pesquisadora Teresa sobre a natureza da

ciéncia.

Fonte: COMnPLAYer versao web (2020).

Na sequéncia do dialogo, ao explicar que
cientista, para além do trabalho experimental,
também trabalha em areas sociais buscando
melhoraraeducacaode jovens, Terezaexplicita
a perspectiva histérica do conhecimento
cientifico. Essa abordagem dialoga com
a visao de ciéncia de Thomas Kuhn que
rejeita a nogdo de objetividade absoluta do
conhecimento cientifico ao considerar que
o contexto histérico e social influencia na
interpretacdo e no trabalho do pesquisador
(Conrado, 2017; Pombo & Lambach, 2017).

A concepcado histdérica também é
evidenciada em outras narrativas com o
Steamo ao considerar a participacdo e
contexto sociocultural dos individuos na
producao e difusdo da ciéncia. Desse modo,
revela o entrelagamento entre a origem,
o desenvolvimento e a atividade social do
conhecimento. Por ultimo, identificamos uma
nog¢ao de ciéncia aplicada, na qual a ciéncia
€ apresentada por meio das aplicagcbes das
pesquisas cientificas em diversas situagoes
cotidianas (Alves et al., 2021).

CONSIDERAGOES FINAIS

A analise apresentada acima evidencia
as contribuicdes da mediagcao da Plataforma
COMnNnPLAYer para distintos espagos de
aprendizagem, sejam formais ou nao formais.
A interacao livre por parte de criangcas e
adolescentes pode despertar o interesse em
explorar mais o0s conceitos apresentados,
atribuindo sentidos a relagdo destes sujeitos
com a Ciéncia.

Nos ambientes escolares, a plataforma pode
contribuir para tensionar reflexdes acerca de
alguns equivocos, como: a impossibilidade de
criar espacgos ludicos de aprendizagem para
aprender e ensinar as distintas areas, mas,
especialmente, as Ciéncias; as questbes de
género que transversalizam as narrativas
também permitem romper com estereétipos,
motivando as meninas a terem uma postura
investigativa capaz de despertar o desejo para
atuarem nos cenarios das Ciéncias e suas
Tecnologias.

E por fim, a preocupagédo com as questdes
relacionadas com a usabilidade e interface
dos ambientes sdo fundamentais para
promover o engajamento e fluxo dos seus
interatores. Assim, as plataformas digitais,
como o COMnPLAYer, podem se constituir
em espacos ricos de sentidos para distintos
aprendizes, mas é fundamental discutir os
cuidados que devemos ter ao deixar nossos
rastros digitais e construir um olhar critico em
torno de questdes basicas como seguranga,
vigilancia, dataficagdo e racismo algoritmo
que se constituem, hoje, nos dilemas que
delineiam a sociedade da plataformizagao.
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