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Resumo: O presente trabalho tem o objetivo de relatar a experiéncia vivenciada atraves do
desenvolvimento do jogo argumentativo Luka. Assim, esse texto € respaldado em acepcdes
contemporaneas acerca da argumentacdo, que a concebem como sendo uma atividade de
propriedades dialdgico-semioticas cuja presenca é verificada por determinados elementos
constitutivos, componentes na praxis argumentativa, a saber: argumento, contra argumento,
resposta ao contra-argumento (LEITAO, 2007). Por essa via, o atual trabalho demarca os
atributos dessa dinamica através do arranjo funcional de um jogo digital, o Luka, que tem como
objetivo, justamente, propiciar o desenvolvimento de habilidades argumentativas em alunos do
ensino fundamental. Nesse sentido, tecerei consideracOes acerca das etapas de desenvolvimento
do jogo e das razdes que basearam a busca por relacionar um game a promocao de habilidades
argumentativas no ambito escolar.
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1 Introducéo

A insercdo de jogos digitais no ecossistema educativo tem sido encorajada pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo que delega as habilidades
primordiais a serem lapidadas no panorama escolar (BRASIL, 2018). Essa alegacdo descende
do fato de que, em sendo a promocédo do aprendizado de competéncias argumentativas um dos
designios da educacdo, harmonizando-se com 0 que preconiza esse mMesmo registro
regulamentario, bem como o estabelecimento de softwares com propriedades didaticas
detentoras das mecanicas classicas de video games, a utilizacdo desses softwares como recursos
pedag6gicos emerge como uma aplicacdo conveniente e prépria na atual cultura digital
(VALENCA, 2020). Outrossim, o emprego dessa aparelhagem virtual tem sido repetidamente
mencionado como sendo impulsionador de competéncias sociais, cognitivas e emocionais,
engajando os sujeitos a medida em que esses sdo motivados (LEE & HAMMER, 2011).
Historicamente, a coadunacdo de ludicidade e momentos de construcdo de conhecimento €
notabilizada pelo filésofo grego Platdo, o qual demarca a relevancia dela para o processo
educacional (LIMA, 2015), sendo as metodologias ludicas passiveis de serem verificadas nesse
decurso, principalmente, a partir o século 18 (VALENCA, 2020). A partir da década de 1980,
0s jogos digitais passam também fazer parte desse percurso histérico dos jogos em contextos
educativos (VALENCA, 2020).

Assim, como a cultura digital, em que os jogos digitais estdo imersos, outra competéncia
a ser desenvolvida no ensino basico, segundo a BNCC, é a argumentacdo (BRASIL, 2018).
Segundo Leitdo (2007), a atividade argumentativa emerge como um modo particular do
discurso em que, numa relacdo dialdgica e dialética, os sujeitos buscam construir justificativas
para perspectivas contrarias, considerando os diferentes pontos de vista em questdo. Leitdo
(2000) propBe que o0 processo argumentativo possui uma divisao triadica, a saber: argumento,
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contra-argumento, e resposta ao contra-argumento, conjuntamente aferidos a fim de se observar
0s movimentos de revisdo de perspectivas. Desse modo, a partir dessa revisao de perspectivas,
em que o sujeito reexamina seu ponto de vista e seus fundamentos, bem como analisa as
possibilidades distintas, ha a construcéo de conhecimentos atraves da argumentacéo.

De Chiaro e Aquino (2017) postulam trés funces atribuidas a argumentacdo. A primeira
delas ¢ a discursiva em que ocorre o processo de deteccdo do posicionamento antagbnico e
compreensdo dele. A segunda fungdo é a psicoldgica que possibilita uma posicao contraria
como centro em torno do qual os posteriores movimentos se formulardo e, por fim, a funcao
epistémica que ocorre no entendimento de como o topico em discussdo é captado e organizado
pelo individuo e, mais ainda, na negociacao de perspectivas intrinseca ao ultimo movimento da
triade.

Partindo disso, 0 presente texto busca apresentar o processo de desenvolvimento do jogo
digital “Luka” (https://lukagame.com.br), um jogo idealizado para atuar como uma inovadora
e potencial ferramenta pedagdgica e que se baseia nesse processo de aprendizagem através da
argumentacdo. O nome do game se deve ao seu protagonista, Luka, um garoto surpreendido
pelo seu eu do futuro, que retrocedeu no tempo somente para explicitar a forma como a falta de
dialogo fez dos anos posteriores um ambiente nocivo a natureza e as relagdes humanas. Nesse
sentido, o papel de Luka, é viajar através do tempo e debater com importantes figuras da
humanidade, personalidades que exerceriam forte influéncia sobre o destino das nagbes, de
modo a fazé-las repensar seus pontos de vista e, quem sabe, articularem um mundo péstumo
diferente daquele que seu eu mais velho o explicita.

O jogo é constituido por trilhas, nas quais, em cada uma, uma controvérsia no campo
das ciéncias geograficas € apresentada, sendo os temas extraidos da grade curricular de alunos
do sexto ano do ensino fundamental. Ao longo de cada trilha, Luka recolhera as tabulas do
tempo, que no jogo, representam as justificativas que sustentam determinados pontos de vista.
Formando, assim, a estrutura basica de um argumento (ponto de vista + justificativas), segundo
Leitdo (2007). Apds ter recolhido as justificativas, o jogador serd posto diante de
posicionamentos opostos numa mesma controvérsia, onde deverd designa-las as suas
correspondentes perspectivas, tendo sempre um feedback, que indica a adequacao ou ndo — sem
juizo valorativo algum a escolha realizada — da justificativa ao ponto de vista. Ndo héa respostas
certas ou erradas em Luka, tampouco uma visdo privilegiada em qualquer um dos temas nele
abordados. Luka também encontrard, ao longo de sua aventura, personagens com 0s quais ird
debater. Nesses casos, Luka ira defender o ponto de vista escolhido pelo personagem central da
trilha e terd que escolher os melhores argumentos e contra-argumentos ao longo do debate.

Nossa participacdo no desenvolvimento do jogo se deu através de um dos programas de
incentivo a pesquisa na universidade, o trabalho supervisionado em pesquisa, em gque atuo como
assistente de pesquisa executando todo o processo de elaboragéo do artefato digital. Nesse texto,
explicitarei as experiéncias ocorridas durante o desenvolvimento do game "Luka", elencando
resumidamente sua estrutura e funcionamento, articulando suas ferramentas com os
apontamentos realizados pela nocéo teorica adotada, e de como elas eliciam e possibilitam
cenarios argumentativos.

2 Procedimentos metodoldgicos

O desdobramento do Luka tem se situado no ambito da disciplina de Trabalho
Supervisionado em Pesquisa do curso de Psicologia da Universidade Federal de Pernambuco.



A pesquisa envolve 4 graduandos em psicologia e 1 doutorando em Psicologia Cognitiva. O
projeto teve seu inicio em marco de 2020, com previsdo de finalizacdo em dezembro de 2020.

Como procedimentos, realizamos a analise dos temas curriculares de geografia do
Ensino Fundamental 11, ou seja, realizamos um apanhado dos temas que, de acordo com a grade
curricular, sdo abordados nesse ciclo escolar. Nessa compilagdo, que teve o intermédio de
professores atuantes na disciplina e no ano escolar consonante, listamos 0s temas que
consideradssemos controversos, propiciadores de ddvidas e debates nos espacos em que se
inserem, mesclando temas mais afins da geopolitica e outros mais referentes a geografia fisica,
de modo a entremear diferentes abordagens presentes numa mesma disciplina. Esse processo
se baseou no pressuposto trazido por Leitdo (2000), em que a argumentacao SO emerge em
situacdes em que h& alguma controvérsia estabelecida.

Posteriormente, definimos o que intitulamos de micro temas, que Sdo 0S aspectos
adjacentes a problematica escolhida, também correlatos a geografia e que serviam,
principalmente, para contextualizar as narrativas de cada trilha. Seguidamente, construimos as
fichas de controvérsias; nela, cridvamos personagens, o que significa da-los nomes,
nacionalidades, caracteristicas fisicas, profissdes ou atuagdes e suas fun¢des no interior do jogo.
Também construimos os dialogos, escolhendo e designando caracteristicas ao espaco em que a
trilha se desenrolaria, uma espécie de roteiro para os profissionais responsaveis pelo
desenvolvimento do jogo.

Com isso em maos, partiamos para a escrita dos rascunhos dos argumentos constitutivos
dos debates, que se consolidaria em definitivo na fase de criacdo da redagdo dos textos
definitivos, aqueles que aparecerdo na versdo final do jogo. Com a finalizacdo dos textos a
serem implementados no jogo, um game designer/developer, participante do projeto, tem
elaborado o artefato através do software Construct3. A primeira versdo do jogo foi finalizada
na segunda quinzena de agosto de 2020 e testada por 260 professores de Geografia (259
brasileiros e um mocambicano) que se voluntariaram a utilizar o game com suas turmas.

No jogo, ha trés mecénicas que buscam apoiar o desenvolvimento de habilidades
argumentativas em alunos/jogadores e que, na narrativa do jogo, ajudam 0 personagem
principal (Luka) a atingir a sua missdo, que é ajudar algumas pessoas a tomarem decisfes que
impecam os problemas sociais do futuro. Essas mecanicas sdo: a coleta de tabulas do tempo,
que sdo informagdes que embasam os argumentos de Luka (figura 1); o quadro de argumentos,
em que Luka apresenta a outros personagens argumentos para os dois lados de uma mesma
controvérsia (figura 2) e os debates, em que Luka defende a perspectiva escolhida pelo
personagem principal da fase e debate com outro personagem que defende uma perspectiva
oposta (figura 3). Ao longo dos debates, o jogador escolhe quais serdo os argumentos langados
por Luka e, apds cada argumento, ha um feedback de Luka do Futuro, que reflete sobre aquela
escolha (figura 4). As figuras a seguir, referem-se a fase 1 do jogo que aborda o tema da
imigracdo (com foco na imigracdo em direcdo aos EUA). A questdo que motiva esta fase € se
a imigracdo em direg&o deve ser facilitada ou néo.



Os imigrantes fundarom mois da metade das grondes
empresas dos EUR e, juntas, elas geram mais de 12
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de délares para o pais,

Figura 1 - Coleta das Tabulas do Tempo.
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Figura 2 — Quadro de argumentos.



A vinda de pessoos copocitodos de outros palses ¢ boa para os EUR porque eles
podem ojudor a resoluer os problemos do pais.
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v

Figura 4 — Feedback de Luka do Futuro a0 contra-argmento escolhido.

3 Discussao

Em consonéncia aos apontamentos realizados por De Chiaro e Aquino (2017), o
estimulo a atividade argumentativa no contexto educacional conduz o aluno a uma dimensao
de monitoramento de pensamento. Somando-se a isso a divisdo triddica anteriormente citada,
a revisao das préprias asserces conduz o aluno a tomar posi¢6es: mantenedoras, quando revisa
suas acepcdes e conclui serem elas suficientes para a defesa do seu ponto de vista; elaboradoras,
guando seus pensamentos o fazem estabelecer novas conexdes em relacdo ao que ele
anteriormente pensava e ao que tém de arcabouco epistémico agora; reconstrutoras, quando a
acao de monitoramento o faz abrir mao do que se defendia, abrindo-se a outros caminhos que
satisfagcam a questdo.

Assim, os alunos-jogadores, através de Luka, poderdo passar por uma imersdo em que
eles precisam refletir sobre a perspectiva defendida por Luka e sobre a posicéo defendida pelo
"personagem debatedor”. Ocorre, dessa forma, o que Leitdo (2000) aponta como sendo o
potencial epistémico das atividades argumentativas. Isso porque, a partir do momento em que



0 jogador precisa considerar o contra-argumento lancado pelo outro personagem, ocorre uma
acao metacognitiva na tentativa desenvolver uma resposta a esse contra-argumento (LEITAO,
2007).

Cada momento de debate do Luka viabiliza para o jogador a incitacdo dessas habilidades
cognitivas, que exercem modifica¢Oes tanto na esfera individual quanto social, que reverbera a
caracteristica dialética e dialogica do ato de argumentar. Exemplificando essa afirmativa com
0 tema da primeira trilha do jogo, que trata da imigracdo em direcdo aos Estados Unidos, de
maneira a explanar personagens inseridos em contextos antagénicos no que tange ao debate
sobre a flexibilizacdo ou ndo dessa imigracdo, sendo, ambos os lados, apresentados, sem
predilecdo por um outro, demarcando a discussdo numa dimensao critica e argumentativa.

Né&o obstante, a funcdo epistémica assumida pela argumentacgéo, deve-se justamente ao
fato de que, no movimento de negociacao de perspectivas, notadamente na resposta ao contra-
argumento, o debrucar-se sob as avaliacdes contrarias e as suas proprias, conduz o individuo a
um tipo de aprendizado idiossincrético da argumentacdo (LEITAO, 2000). Por essa Gtica, essa
dindmica adquire o papel de mediadora na constru¢cdo do conhecimento, bem como de
(trans)formadora do conhecimento no interregno do processo de reviséo supracitado (LEITAO,
2007). Dispor, numa sala de aula, de um apetrecho pedagogico no qual sua constituicdo e
tematicas balizam essa prética, parece, a0 mesmo tempo, inovador e propiciador de profundas
mudancas.

4 Consideracdes finais

E costumaz pensar na funcionalidade dos jogos como sendo, principalmente, a de
entreter, e pensar no contexto educacional como oportunidade de divertimento parece esbarrar
em Varios preconceitos acerca da educacdo. Participar da elaboracdo de um dispositivo digital
cuja funcdo tanto se adequa ao que o senso comum diria a respeito de um jogo (diversdo), mas
que, também, se coloca como uma ferramenta para o apoio a dindmica escolar, é revolucionario.

O jogo Luka tem sido construido como forte propulsor de competéncias cognitivas
estritamente inerentes a processos humanos de pensamento e de construcdo de saberes, peculiar
do ambito das relacdes dialdgicas, no &mago das quais a argumentacdo se sobressai pelas suas
caracteristica dialdgico-semidticas (LEITAO, 2007), é aguardado que a testagem desse jogo
possa reiterar o que aqui foi posto referente as suas virtudes. Mais do que isso, com a inser¢do
de Luka num contexto de sala de aula, a apuracdo cuidadosa, qualitativa e quantitativamente,
podera ser capaz de esmiucar a capacidade de um mecanismo digital como notavel componente
no processo de aprendizagem, abrindo caminho para que mais elaboragdes e constructos do
género adentrem as salas de aula.

Isso possibilita, de maneira inovadora e criativa, 0 desenvolvimento das competéncias
de cultura digital e de argumentacdo que sdo destacadas pela BNCC. Saliento, por ultimo, que
a dialogia implementada pela praxis argumentativa, ao fustigar o individuo ao exercicio
reflexivo acerca das significacbes de mundo, as suas proprias e as alheias, pode promover uma
aptiddo social premente na contemporaneidade: a vivéncia pacifica e construtiva com o
diferente, o que diz ainda mais dos predicados renovadores do jogo Luka.
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