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O presente artigo apresenta uma revisao de trabalhos que se propuseram a utilizar,
principalmente, jogos para promover o desenvolvimento de habilidades
argumentativas atreladas a construgdo de conhecimentos. Foram considerados os
trabalhos publicados na Ultima década (2010 a 2019), escritos em portugués,
espanhol ou inglés, que abordassem projetos que construiram ou se utilizaram,
prioritariamente, de jogos para a realizacdo de atividades argumentativas em
contextos educativos. Seis publicagdes se enquadraram nesses critérios, sendo
trés jogos fisicos e trésjogos digitais. Foi ressaltado pelos autores dos estudos a
necessidade de que os jogos sejam inclusos num design pedagdégico que oriente o
processo argumentativo para que a proposta pedagdgica seja potencializada. Além
disso, apesar da efervescéncia dos jogos digitais, os jogos fisicos também
facilitaram o engajamento dos alunos nas atividades argumentativas. Com essa
revisdo, o atual estudo corrobora com o desenvolvimento de futuros projetos que
promovam a argumentacao através dos jogos.

Palavras-chave:argumentacdo, jogos digitais, jogos fisicos, construcdo do
conhecimento.

This article presents a review of works that proposed to use, mainly, games to
promote the development of argumentative skills linked to the construction of
knowledge. It was considered the works published in the last decade (2010 to
2019), written in Portuguese, Spanish or English, which addressed projects that
built or used, with priority, games to perform argumentative activities in educational
contexts. Six publications fit these criteria directly, three analog games and three
digital games. The authors of the studies emphasized the need for games to be
included in a pedagogical design that guides the argumentative process so that the
pedagogical proposal is enhanced. In addition, despite the effervescence of digital
games, analog games also facilitated students' engagement in argumentative
activities.With this review, the current study corroborates the development of future
projects that promote argumentation through games.

Keywords: argumentation, digital games, analog games, knowledge construction.

Este articulo presenta una revision de trabajos que proponen utilizar,
principalmente, juegos para promover el desarrollo de habilidades argumentativas
vinculadas a la construccion del conocimiento. Fueron considerados los trabajos
publicados en la dltima década (2010 a 2019), escritos en portugués, espafiol o
inglés, que abordan proyectos que construyeron o utilizaron, con prioridad, juegos
para realizar actividades argumentativas en contextos educativos. Seis
publicaciones se ajustan a estos criterios directamente, tres juegos fisicos y tres
juegos digitales. Los autores de los estudios enfatizaron la necesidad de que los
juegos se incluyan en un design pedagégico que guie el proceso argumentativo
para que la propuesta pedagdgica sea mejor. Ademas, a pesar de la efervescencia
de los juegos digitales, los juegos fisicos también facilitaron la participacion de los
estudiantes en actividades argumentativas. Con esta revision, el estudio actual
corrobora con el desarrollo de proyectos futuros que promueven la argumentacion
a través de los juegos.

Palabras clave: argumentacion, juegos digitales, juegos fisicos, construccion
del conocimiento.
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A aprendizagem pode ser desenvolvida de diversa formas. Para Leitdo (2000) e Pistori e Banks-
Leite (2010) a construcdo de conhecimentos pode ocorrer através da argumentagédo. O processo
argumentativo pode ser caracterizado como uma atividade cognitivo-discursiva em que sujeitos
justificam seus pontos de vista considerando algum ou alguns pontos de vistas distintos
defendidos por outros interlocutores (Leitdo, 2007). Ao considerar e avaliar as alternativas, os
sujeitos revisam as suas perspectivas objetivando gerar um contra-argumento ou uma resposta a
esse ponto vista contrario (Leitdo, 2007). Nesse processo continuo de revisdo de perspectivas o
sujeito constrdi conhecimentos sobre o conteldo ou tema alvo da argumentacao (Leitdo, 2000).
Além disso, a argumentagdo pode potencializar a autorregulagdo do pensamento (De Chiaro,

2006) e o desenvolvimento do pensamento critico-reflexivo (Ramirez, 2012).

Alguns estudos ratificaram esse potencial epistémico da argumentacdo em diferentes grupos e
através de meios distintos. Vargas (2010) e Asterhan e Schwarz (2007) verificaram que a
argumentacdo em pares, no contexto da educag¢do bdsica, potencializa a aprendizagem de
conteudos curriculares. A argumentacdo através da escrita também foi constatada enquanto
estratégia de potencializacao da aprendizagem no estudo de Santa-Clara e Leitdo (2010) e Lira e
Leitdo (2016) com estudantes universitarios e no trabalho de Nascimento e De Chiaro (2015) com
alunos de pré-académicos. No estudo de Valenca (2019a), foram desenvolvidos debates
argumentativos sobre contetdos curriculares de pOs-graduandos através de aplicativos de
conversa (WhatsApp e Messenger). Nessa pesquisa, as ferramentas disponiveis pelos aplicativos
de comunicacdo ajudaram a potencializar o design pedagégico voltado para a producdo

argumentativa (Valenca, 2019a).

Além desses trabalhos académicos, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ressalta a
necessidade do desenvolvimento de habilidades argumentativas em contexto escolar. A BNCC é
0 documento normativo que surgiu com a Lei de Diretrizes e Bases da Educac&o de 1996 e que
define o conjunto de aprendizagens essenciais para 0os alunos da educacao basica no Brasil
(Brasil, 2018). A BNCC elenca dez competéncias gerais que precisam ser desenvolvidas nos
estudantes da educacgdo infantii e do ensino fundamental, uma dessas competéncias é a

argumentacao.

s

Antes da BNCC, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que € outro documento que
direciona o curriculo escolar brasileiro, afirma que a escola é 0 espaco propicio para a realizagdo
de atividades argumentativas e ressaltam que a argumentacao é uma das principais vias para o
desenvolvimento de cidaddos questionadores e capazes de realizar analises criticas (Brasil,
1997). No entanto, mesmo que a BNCC e os PCNs ressaltem a necessidade do trabalho com

argumentacao nas escolas, Santos (2017) aponta que as instituicdes escolares, de um modo
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geral, ainda ndo promovem espacos e acfes em que a argumentacdo possa ser inserida de
maneira ampla nas atividades educacionais. Havendo, portanto, uma caréncia de recursos,
iniciativas e praticas pedaglgicas que possam sanar essa demanda por atividades

argumentativas em sala de aula e nas instituicdes educacionais como um todo.

Diferentemente do que ocorre com a argumentacao, com relacédo a dificuldade de implementacao
em contexto escolar, o debate acerca da cultura digital, que é outra das competéncias gerais da
BNCC, tem estado amplamente presente de diversas maneiras nas instituicées escolares. Apesar
dos problemas com infraestrutura, o Censo Escolar de 2019 averiguou que 75% das escolas
estaduais, 34% das municipais e 59% das privadas, que ofertam o ensino fundamental, possuem
computadores de mesa para 0s alunos, sem contar com os programas que distribuem tablets em
alguns estados e municipios (Brasil, 2020). Além disso, a internet é presente em 86% das escolas

estaduais, 61% das municipais e 93% nas privadas (Brasil, 2020).

Desse modo, a popularizacéo e a utilizacdo cada vez mais constante das tecnologias digitais que
ocorre na sociedade também alcanca o cenario escolar, trazendo uma série de artefatos, solucdes
e, principalmente, novos desafios para os atores educacionais. Esses desafios incluem a
utilizacdo desses recursos como ferramentas que podem beneficiar a aprendizagem e o
desenvolvimento de competéncias e habilidades nas diferentes areas do conhecimento humano
(Brasil, 2018).

Um dos recursos emergentes da cultura digital, apresentados pela BNCC e utilizados em
situacbes de aprendizagem, sdo o0s jogos digitais. Esses softwares relacionam contetudos
pedagdgicos com mecanicas classicas de video games com o objetivo de engajar os alunos nas
atividades escolares e no processo de ensino aprendizagem. Vale ressaltar, contudo, que apesar
da efervescéncia dos jogos digitais na educacdo, antes do surgimento desses, 0S jogos
fisicos/analbégicos ja eram utilizados em contexto escolar. Assim como os digitais, 0Ss jogos
fisicos/analégicos possuem desafios e objetivos especificos a serem cumpridos, além contarem
com uma série de mecanicas motivacionas, como pontuacdes e recompensas, porém, se utilizam

de materiais fisicos como tabuleiros, objetos, papel, lapis, caneta, etc.

Para Lee e Hammer (2011), os jogos estimulam a motivacdo e 0 engajamento dos sujeitos
porgue, através de seus elementos, impactam os jogadores em trés areas, a area cognitiva, a
area emocional e a area social. Em cada jogo existe um sistema especifico e complexo de regras
e objetivos que incitam o jogador a buscar diferentes estratégias de experimentacdo para alcancar
esses objetivos (Lee & Hammer, 2011). Dessa forma, ele explora o ambiente do jogo e
compreende os elementos que fazem parte do contexto daquele jogo. Propiciando essas
experimentacdes e consequentes compreensdes, 0s jogos estimulam a cognicdo do sujeito por

fazer com que crie estratégias de acordo com os temas abordados.
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Partindo desse cenario, em que algumas competéncias gerais da BNCC ndo sdo amplamente
difundidas, associar atividades e propostas pedagodgicas que contemplem diferentes
competéncias, como cultura digital e argumentacdo, pode promover a formacdo integral dos
discentes. No caso da relacdo entre argumentacdo e jogos, alguns projetos, desenvolvidos nos
ultimos anos, tém buscado fortalecer essa aproximacao. Isso é, alguns trabalhos se empenharam
em construir situacdes gamificadas ou elaboraram novos jogos com o intuito de corroborar com a

constituicdo ou qualificacdo de habilidades argumentativas.

Diante desse panorama, 0 presente artigo traz uma revisdo de seis projetos que
buscam/buscaram promover experiéncias argumentativas através de jogos em diferentes
contextos educativos. Essa revisao foi dividida em duas partes, sendo a primeira a respeito de trés
experiéncias que apresentaram ou se utilizaram de jogos argumentativos fisicos/analdgicos e uma
segunda parte sobre trés jogos digitais que foram construidos com o intuito de fomentar
habilidades argumentativas. Nessa revisdo foram levados em consideragdo trabalhos (artigos
cientificos ou livros) desenvolvidos e publicados entre os anos de 2010 e 2019, publicados em
lingua portuguesa, lingua espanhola ou lingua inglesa e disponiveis em bibliotecas virtuais
abertas como Scielo e Periddicos Capes. Também foram realizadas buscas no Google Académico
com o intuito de acessar textos que ndo estivessem nas bibliotecas virtuais. Dos seis projetos
analisados, buscou-se destacar os objetivos das investigacdes, as formas de abordar o processo

argumentativo e o publico para o qual sao direcionados.

Os jogos fisicos ou analégicos estdo presentes na humanidade ha milénios. Possivelmente, os
primeiros jogos de tabuleiro foram criados entre os anos de 7000 e 5000 a.C (Allué, 1999). Apesar
da incerteza com relacao ao local especifico de surgimento, segundo Allué (1999), os primeiros
indicios de jogos de tabuleiro foram encontrados no Egito e na Mesopotamia. A expansao e a
variagédo desses jogos seguiu o ritmo do desenvolvimento da humanidade, atingindo boa parte da

populagdo mundial. Chegando, assim, ao campo educacional.

Segundo Lima (2015), na obra de Platdo, filosofo e matematico do periodo classico da Grécia
Antiga, ja é possivel perceber referéncias diretas com relacdo a relevancia dos jogos e da
ludicidade no processo de construcédo dos conhecimentos. Contudo, os jogos didaticos s6 vieram

a ser, de fato, construidos e popularizados a partir do século 18 (Kishimoto, 1996).

Dessa forma, desde o século 18, os jogos fazem parte do contexto escolar e sao utilizados para
apoiar, de maneira ludica, o desenvolvimento de competéncias e habilidades e a aprendizagem de
conteudos curriculares. Nesse contexto, nos ultimos anos, alguns projetos construiram jogos

fisicos ou se utlizaram de jogos existentes com o0 intuito de potencializar habilidades
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argumentativas. Esses projetos serdo abordados nessa primeira parte da revisdo. Sdo eles:
“Passeios aleatorios da Ménica”, RPG de Fuiji (2010) e Ciudadano.

2.1 “Passeios aleatérios da Moénica": a argumentacdo como estratégia de
ensino de probabilidade.
Diante da dificuldade do ensino de probabilidade no ensino basico, Ferreira e Rodrigues (2019)
propuseram algumas atividades argumentativas baseadas no jogo "Passeios aleatdrios da
Ménica" com um aluno do 8° ano do ensino fundamental de uma escola publica da cidade de
Surubim, no estado de Pernambuco. Desse modo, o estudo de Ferreira e Rodrigues (2019) teve o

objetivo de investigar a argumentacao enquanto estratégia de ensino de probabilidade.

O referido jogo foi desenvolvido por Kataoka (2010) e, segundo Ferreira e Rodrigues (2019),
apresenta situagcfes propicias para 0 estabelecimento de controvérsias, ou seja, apresenta
contexto necessario para a constru¢cdo de argumentos. Além disso, o jogo aborda conceitos
centrais no ensino de probabilidade, tais como: experimento aleatério, probabilidade de eventos

simples (cara/coroa), espaco amostral a partir da arvore de possibilidade, etc.

Na execucdo da atividade proposta pelas pesquisadoras,foi apresentada a imagem da Figura 1

para um grupo de sete alunos:

Figura 1 - Representacdo do jogo, adaptado de Katoaka (2010) por Ferreira e Rodrigues (2019)
Com a Figura 1 foi levantado o seguinte problema:

A Mbnica e seus amigos moram no mesmo bairro. A disténcia da casa da Modnicapara a
casa de Chico Bento, Cebolinha, Magali, Cascdo e Franjinha é de quatro
guarteires,conforme ilustra a Figura 1. A Ménica costumava visitar seus amigos durante os
dias dasemana em uma ordem pré-estabelecida: segunda-feira, Chico Bento; terca-feira,
Cebolinha;quarta-feira, Magali; quinta-feira, Cascédo e sexta-feira, Franjinha. Para tornar
maisemocionantes 0s encontros, a turma combinou que a Moénica deveria escolher ao
acaso oamigo a ser visitado. Para isso, na saida de sua casa e a cada cruzamento, Monica
devera jogaruma moeda; se sair cara (C), andara um quarteirdo para o Norte, se sair coroa
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(K), umqguarteirdo para o Leste. Cada jogada representa um quarteirdo de percurso. Mbnica

deve jogara moeda quatro vezes para poder chegar a casa dos amigos. (Ferreira &

Rodrigues, 2019, p. 119).
A pergunta geradora da controvérsia, que possibilitou o processo argumentativo, foi "agora que
Ménica ir4 lancar a moeda, todos os amigos terdo a mesma chance de ser visitados?" (Ferreira &
Rodrigues, 2019, p.120). Partindo da explicacdo da atividade e dessa pergunta, a pesquisadora
passou a questionar os alunos a respeito das diferencas da forma antiga de visita da Mobnica aos
seus amigos e a nova forma com a utilizacéo do cara ou coroa. Além disso, outras perguntas que
pudessem gerar argumentos sobre os conteldos probabilisticos foram realizadas, por exemplo
"Quais sdo os possiveis resultados ao langar uma moeda?”, "Qual € a chance de sair cara? E de
sair coroa?" e "Todos os amigos tém a mesma chance de serem visitados?". Por fim, a

pesquisadora solicitou aos alunos uma simulacdo do caminho da Mbdnica, utilizando uma moeda.

Considerando a perspectiva de Leitdo (2007) em que a estrutura argumentativa € composta por
argumento, contra-argumento e resposta, as falas dos alunos ao longo da atividade foram
transcritas e analisadas na busca de perceber a presenca ou ndo desses elementos. Segundo
Ferreira e Rodrigues (2019), alguns elementos da estrutura argumentativa puderam ser notados
apos as acoes verbais da pesquisadora na mediagéo da atividade, isso €, por exemplo, quando foi
solicitado a turma um posicionamento contrario ou favoravel aos pontos de vista apresentados por
dois alunos. Ferreira e Rodrigues (2019) ressaltam que por ter se tratado de um assunto até entéo
desconhecido pelos discentes, a argumentacdo ndo ocorreu de forma espontanea, contudo, as
autoras ressaltam a necessidade da definicdo do direcionamentometodolégico do educador para

gue a atividade argumentativa possa ser efetiva.

Um RPG (Role-Playing Game) € um jogo de interpretagdo de papéis. Nesse tipo de jogo, um
grupo de jogadores segue o roteiro de uma histéria apresentado por um dos jogadores (0
narrador) e as demais pessoas constroem seus personagens com o intuito de solucionar
problemas apresentados ao longo da narrativa, seguindo as regras ditadas pelo narrador (Fuiji,
2010).

Buscando analisar as possiveis contribuicdes de um RPG para o desenvolvimento argumentativo,
Fuji (2010) construiu uma narrativa especifica, que sera detalhada a seguir, e promoveu sessfes
de RPG com um grupo de estudantes de ensino superior (licenciandos do 6° periodo em Ciéncias
Biolégicas da Universidade Federal do Parana). Além disso, o autor utilizou 0 mesmo jogo com
uma turma do terceiro ano do ensino médio de uma escola publica estadual do municipio de

Colombo, estado do Parana.

A histéria do jogo trata de uma viagem no tempo em que:
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Os personagens voltam acidentalmente para a Londres de 1928 e devem retornar para a
época inicial. Nessa empreitada, impedem que Fleming descubra a penicilina e isso muda a
linha do tempo. Os alunos devem decidir através da argumentagdo, consertar ou nao as
acOes temporais. (Fuji, 2010, p.6)
Com base nas transcri¢cdes das filmagens das atividades com os grupos, Fuji (2010) analisou o
processo argumentativo dos sujeitos com base na Teoria Pragma-dialética da

Argumentacdo de van Eemeren e Rob Grootendorst. Desse modo, Fuji (2010) traz que:

Para uma analise pragmatica, a base tedrica se sustenta na teoria dos atos de fala de
Searle, que se dividem em "assertivas" (assertives), "diretivas" (directives), "comisivas"
(commisives), "expressivas" (expressives) e "declarativas" (declaratives). Um ato de fala é
definido como os varios movimentos que sdo feitos em diferentes estagios (confronto,
abertura, argumentacdo e conclusdo) de uma discussao critica a fim de resolver uma
diferenca de opinido e é pragmaticamente caracterizada nessa teoria. (Fuji, 2010, p.40).
Partindo desses critérios analiticos, Fuji (2010) afirmou que houve uma predominancia dos turnos
assertativos de confrontacdo que expressavam 0s pontos de vista dos participantes, indicando
afirmacdes que iniciam discussfes. Do ponto de vista educativo, essas confronta¢cdes podem

indicar a utilizacdo de conteldos e informac¢des prévias ao longo da experiéncia do jogo.

Outro ponto ressaltado foi a que discussdo ndo seguiu de forma linear as fases propostas na
Teoria Pragma-dialética da Argumentacdo. Por exemplo, antes da conclusdo de um processo
argumentativo iniciavam-se outras confrontacdes e novos argumentos eram construidos com base

em novos pontos de vista (Fuji, 2010).

Fuji (2010), em suas andlises, também notou que o argumento de autoridade foi constante ao
longo do jogo nos dois grupos. Contudo, no grupo de estudantes do ensino médio, o elemento
principal de autoridade eram os jogadores com maior desenvolvimento argumentativo. J& no
grupo dos estudantes de ensino superior houve mais espaco para discusséo e o processo foi mais
intensificado. Assim, nesse caso, o0s jogadores foram construindo sua autoridade de acordo com a
situacdo do jogo. Fuji (2010) salienta que a disputa pela autoridade nas situacbes de tomada de

deciséo foram constantes em ambos grupos.

Por fim, Fuji (2010) conclui que as caracteristicas presentes no RPG, como a interatividade e a
dialogicidade, permitram que participantes articulassem conhecimentos prévios aos
conhecimentos adquiridos ao longo do jogo através do processo argumentativo. Portanto, Fuji
(2010) afirma, com base nos indicios apresentados, que o jogo deu suporte para argumentacao

por conta da exigéncia constante na apresentacao e confrontacao de ideias.

Em 1997, a partir de uma demanda educacional do governo chileno, Claudio Fuentes, professor e

pesquisador do CEAR (Centro de Estudios de la Argumentacion y Razonamiento) da Universidad
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Diego Portales (Santiago — Chile) propds o Modelo do Debate Critico (MDC). Esse modelo tem
por objetivo desenvolver competéncias argumentativas e o pensamento critico reflexivo, além de

fomentar a participacdo cidada (Fuentes, 2011).

Com base no MDC e na Teoria Pragma-dialética da Argumentacdo de van Eemeren e
Grootendorst, Claudio Fuentes, junto com Claudio Aléssio, propuseram o jogo Ciudadano, cujo
objetivo principal é a aprendizagem transversal através da aquisicdo de habilidades expositivas,
argumentativas e de debate em contextos de problemas controversos de interesse dos cidadaos
relacionados aos conteddos curriculares (Aléssio, 2016). Esse objetivo foi delineado porque,
segundo Aléssio (2016), em praticas pedagobgicas anteriores foi constatado que muitos
estudantes, ao expressar seus pontos de vista, apelavam para esteredtipos e crengas sociais e
raramente saiam do campo da simples opinido sobre os temas. Além disso, os alunos pouco
integravam os conteldos escolares nesse processo de construir argumentos (Aléssio, 2016).
Partindo disso, o jogo desenvolvido possui algumas etapas de atividades dial6gicas, como

discussdo em grupo, debate, exposicao e reflexao de informacdes cientificas.

O publico-alvo da investigagéo foi o de estudantes do segundo ano da educacdo secundéaria na
Argentina (Aléssio, 2016). Nas atividades desenvolvidas com esse grupo, apés a apresentacao do
jogo e do topico especifico a ser debatido, os alunos participantes eramdivididos em grupos.
Esses grupos foram (1) a favor - que tem a funcdo de apoiar a pergunta lancada, (2) contra -
grupo que se contrapde a pergunta, (3) pesquisa - busca e documenta informacées sobre o tema -
e (4) jornalistas - simulam uma investigacao jornalistica ao longo das atividades e também podem

ser mediadores (Aléssio, 2016).

O jogo se inicia com um tempo de 30 minutos para investigacéo e constru¢do de conhecimentos
em que os grupos "a favor" e "contra" constroem seus argumentos sobre o tema. Nesse momento
0 grupo de pesquisa reune as informacgdes para construir um relatério e o grupo de jornalistas
decide como sera feita a cobertura dos eventos (seja por jornal, videos, fotos, etc.). Na segunda
etapa é feita uma breve preparacéo direta para o o debate e, logo depois, num periodo de 60
minutos é feita a "discussao" que é regida pelas regras do MDC (Fuentes, 2011). Ap6s todo o
debate é feita uma votagcdo (publica ou secreta) para que todos o0s participantes,

independentemente do grupo, possam se posicionar.

O manual instrutivo do jogo apresenta 99 tépicos (perguntas) que podem ser trabalhadas de
maneira transversal (Fuentes & Aléssio, 2016). Esses topicos sdo divididos nas seguintes
dimensdes: fisica, afetiva, tecnologias da informacdo e comunicagdo, sociocultural e cidada,
moral, espiritual, trabalho, cognitivo-intelectual, valores em educacdo e democracia (Fuentes &
Aléssio, 2016). Alguma das perguntas propostas sdo: "a obesidade € uma doenca social?";

"devemos banir os cigarros em todo o mundo?"; "as ‘Fake News’ prejudicam o sistema de
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informac&o?"; "o acesso ilimitado da populacdo infantil aos smartphones ameaca sua qualidade

de sono e descanso?" (Fuentes & Aléssio, 2016).

Uma caracteristica do Ciudadano que o destaca das demais propostas apresentadas refere-se ao
fato dele promover situagbes argumentativas que relacionam, ao mesmo tempo, questdes éticas,
morais, sociais e contetdos curriculares para a resolucio de controvérsias. E possivel notar a
relacdo entre temas cientificos e sociocientificos através das perguntas que mobilizaram os
debates do jogo. Por exemplo, o tema do sono na infancia, que uma questdo de carater biolégico,

€ atrelada a uma questéao social, que é a do uso ilimitado de smartphones por criancas.

A motivacdo e o engajamento promovidos pelos jogos digitais, popularizados a partir da década
de 1970, rapidamente passaram a atrair os olhares do atores educativos. J& em 1977, com o
Apple II, foram criados os primeiros jogos para fins educacionais e, com o desenvolvimento
tecnoldgico dos anos seguintes, varios outros titulos foram e estdo sendo criados (Albuquerque &
Fialho, 2009).

Nesse cenério, apesar de raras, a partir de 2014 algumas iniciativas se propuseram/se propdem a
elaborar jogos digitais que tém o objetivo de desenvolver habilidades argumentativas. Nessa
segunda parte da revisdo esses jogos serdo abordados. Sdo eles: Mars Generation One (MGO),

Quandry e Luka.

Desenvolvido pela GlassLab Games em colaboracdo com a Educational Testing Service (ETS), a
editora Pearson e a NASA (National Aeronautics and Space Administration), o Mars Generation
One (MGO) é um jogo digital que busca desenvolver habilidades argumentativas através de um
jogo futurista. O jogo foi desenhado com base na perspectiva da argumentag¢éo enquanto dialogo,

conforme o trabalho de Deanna Kuhn (Bauer et al., 2017).

A narrativa do MGO se passa no ano de 2054, num cenario que representa o primeiro
assentamento humano no planeta Marte. Os humanos resolvem suas diferengcas e tomam
decisBes politicas se utilizando de "robés argumentativos”, os Argubots (Figura 2). Esses Argubots
construiam diferentes argumentos, com base nos Esquemas Argumentativos de Walton (EAW)
(Bauer et al., 2017). Ao longo do jogo, os jogadores se deparam com situacdes que fazem com
gue eles necessitem identificar e organizar evidéncias para dar suporte a reivindicacfes e pontos
de vista (Figura 3). Além disso, 0 jogo também trabalha situagbes de avaliagdo e critica de

argumentos (GlasLab, 2015).
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Which game is the best?

Figura 2 - Situacdo de debate com os Argubots.

Figura 3 - Situagéo de coleta de de evidéncia no jogo MGO.

Ou seja, em sintese, o jogo busca desenvolver, principalmente, as habilidades de identificar,
organizar e avaliar argumentos através das trés principais situacdes de jogo (explore, equip e

battle), conforme a figura 4 (Bauer et al., 2017).

Com base nesse jogo, foi desenvolvida uma pesquisa com 589 estudantes de algumas escolas da
Califérnia (Estados Unidos da América). Os alunos cursavam do quinto ao oitavo ano da middle
school (o equivalente ao ensino fundamental, no modelo da educacéo brasileira) (GlasLab, 2015).
O estudo foi dividido em seis momentos.Num primeiro momento foi aplicado um pré-teste de
habilidades argumentativas desenvolvido pela ETS. Ainda nesse primeiro dia houve uma licdo
inicial e o primeiro contato dos alunos com o jogo MGO. No segundo, terceiro, quarto e quinto

dias, foram realizadas outras aulas seguidas da atividade com jogos em tablets. No quinto dia
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também foi realizado um poés-teste sobre as questdes motivacionais do jogo e, por fim, no sexto

dia houve uma avaliacéo das habilidades argumentativas dos alunos (GlasLab, 2015).

Argumentation Skill

(LP level)
Identify Organize Evaluate
Match data to ldentify data Arrange arg with Bulld argument using Use a critical Evaluate opposing
related argument as pro/con multiple pieces of data multiple arg schemes questions argument weakness
o A ~ A " - N

Explore Battle

Mars Generation One:
Argubot Academy

Figura 4 - Habilidades argumentativas desenvolvidas pelo jogo MGO (Bauer et al., 2017).

Havia trés perguntas principais de pesquisa. A primeira questionava se 0s alunos tiveram ganhos
argumentativos relacionados aos conteldos curricularesapds a experiéncia com o MGO. A
segunda buscava compreender se 0 jogo oferecia ferramentas para o desenvolvimento de
habilidades argumentativas. A terceira pergunta questionava se o jogo MGO motivou os alunos na
aprendizagem de habilidades argumentativas. SegundoGlassLab (2015), os pesquisadores
perceberam quem, nos trés pontos de investigagdo foram percebidos avangos significativos com

base na comparacéo do pré-teste e do pds-teste.

Quandry € um jogo digital gratuitoque tem o objetivo de desenvolver o pensamento critico e
algumas habilidades argumentativas, relacionadas a contetudos curriculares, em estudantes de 8 a
14 anos. O jogo é baseado em quatro episédios que contam a histéria de um assentamento

humano num ficticio planeta chamado de "Braxos", "32 anos-luz" no futuro.

Os jogadores executam o papel de "capitdo" do assentamento e, com base em informacgfes e
argumentos que recebem dos colonos (moradores da regido) sobre os problemas em Braxos,
precisam mediar o processo de tomada de decisdo para resolucdo de tais problemas (Figura 5).
As decisGes tomadas pelo jogador (capitdo) tém consequéncia direta para os rumos daquela

sociedade.
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Ao longo dos quatro episddios que compdem o jogo, alguns contetdos curriculares e temas
sociocientificos entram em debate. No website do jogo (https://www.quandarygame.org), ha
materiais e guias de orientacdo a docentes que desejam utilizar o Quandry em sala de aula. Os
materiais séo divididos em quatro areas: ciéncias naturais e geografia, histéria e estudos sociais,
lingua inglesa e aprendizagem emocional/social.

iz J-r"'\;‘v GeT YOUR FACTS_RIGHT =, oz GEII™

-~ OO - 3 of
o)

a

card to sort it as FACT
)N or OTHER OPIMION

Sewrion OQrven Qrinion

Figura 5 - Quandry: cenério de escolha de argumentos ou solugdes dos colonos.

Sherry e Lawrence (2019) apresentam uma experiéncia com a utilizacdo do jogo Quandry com
114 alunos da middle school em New Jersey (Estados Unidos da América). Na situacdo do jogo,
qgue fez parte da investigacdo, o poco publico de Braxos foi contaminado por um parasita e o
jogador (capitdo) precisa ouvir as possibilidades de solu¢cbes e argumentos dos colonos para

propor ao "Conselho Colonial" uma resolucao do problema.

Sherry e Lawrence (2019) afirmam que essa problemética ndo foi escolhida de maneira aleatéria.
Isso porgue, a regido das escolas que participaram da pesquisa passava por um recente problema
hidrico, apds um acidente numa fabrica de fertilizantes ter despejado uma quantidade de produtos
radioativos no solo da regido, o que afetou o aquifero estadual. ApGs a experiéncia com o jogo e
com base nos argumentos construidos, os alunos foram incentivados a escrever cartas aos
politicos locais com argumentos que eles escolheram para "solucionar" o problema que fora
apresentado no jogo. No jogo, em si, apds tomar as decisdes, era gerado uma situagdo em que 0s
alunos poderiam ver as repercussoes de suas escolhas, seja pela resolucédo ou pela intensificagdo

do problema, como ocorre na Figura 6.

Por fim, Sherry e Lawrence (2019) trazem que, ao longo do jogo e da experiéncia com esses
alunos, a utilizacdo de evidéncias se tornou o meio de de reunir suportes dos argumentos para

gue os problemas, possivelmente, fossem resolvidos. Os alunos receberam comentérios dos seus
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pares sobre as evidéncias utilizadas para construir os argumentos. No questionario feito apos as
atividades com o Quandry, Sherry e Lawrence (2019) trazem que os alunos atribuiram as
mudancas de pontos de vista que ocorreram as diversas situacbes de “testar” os argumentos

publicamente e por terem sido confrontados com contra-argumentos.

Figura 6 - Quandry: cena que expressa a repercussao das escolhas do capitéo.

Luka € um jogo digital em desenvolvimento que visa potencializar a produ¢do argumentativa
através da construcdo e/ou selecao de argumentos ao longo dos desafios do jogo. O jogo tem
sido desenvolvido no &mbito de um projeto de doutorado em Psicologia Cognitiva na Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE). O game tem previsdo de ser inserido, a partir de 2020, em
atividades curriculares da disciplina de Geografia do oitavo ano do ensino fundamental de escolas

publicas e privadas do Recife, estado de Pernambuco.

A narrativa do jogo gira em torno do encontro do personagem principal (Luka) com um senhor que
o leva para uma jornada de aventura. Esse senhor leva Luka até uma maquina do tempo, onde
ambos viajam 50 anos no futuro. No ano de 2070, o senhor revela que ele é o préprio Luka
cinquenta anos mais velho. "Luka do futuro" revela que os problemas ambientais e sociais na
Terra se colapsaram e, através de varios estudos, ele descobriu que as decisdes de algumas
pessoas, ao longo do tempo, foram pecas-chave para esses problemas. A missédo de Luka é voltar
no tempo e ajudar e ajudaressas pessoas, através da argumentacdo, a tomarem melhores
decisBes (Valenca, 2019hb).

Com base em Leitdo (2000), que traz a estrutura basica de um argumento formada pela unidao de

um ponto de vista com uma ou mais justificativas, "Luka do futuro”, através de um “comunicador
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intertemporal”, passara a ser um "guia" do“Luka jovem” na constru¢gdo dos argumentos ao longo
do jogo. Essa orientacdo sera feita a partir feedbacks imediatos sobre as justificativas que Luka

encontrard ao longo do jogo para apoiar 0s possiveis pontos de vista (Valenca, 2019b).

Apbs ter contato com essa harrativa, o jogador passara a jogar as "trilhas argumentativas" em que
Luka ir4 se deparar com outro personagem que estara em davida sobre qual lado escolher sobre
alguma controvérsia. Nesse tipo de situagcdo, Luka irA percorrer seu ambiente para coletar
justificativas que possam dar suporte para ambos os lados de uma controvérsia e, depois, tera
gue construir um "quadro de argumentos" em que constara argumentos de ambas perspectivas.
Nesse quadro (Figura 7), os pontos de vista ficardo "fixos" e havera espacgo para duas possiveis
justificativas. Ao arrastar as justificativas para os espacos, serad formado o argumento (unido do
ponto de vista e daquela justificativa eleita). "Luka do futuro” dara um feedback sobre cada
argumento gerado, avaliando-o com base nos Esquemas Argumentativos de Walton (Walton,
1996). Assim como em diversos jogos ou sistemas gamificados, o feedback constante sera
utilizado enquanto mecanismo de aprendizagem (Albuquerque & Fialho, 2009). No caso de Luka,
essa mecanica é proposta para que os jogadores, ao longo do jogo, possam compreender e

qualificar o processo de construcdo de argumentos (Valenca, 2019b).

Feedback
Luka do Futuro

Ponto de vista 1

c=n
E, R
=5

Texto de Texto de Texto de
Just.1 Just.2 Just.4

Figura 7 - Mockup visual do “quadro de argumentos” no jogo Luka.

Além da construcdo desse quadro de argumentos, o jogador ird se deparar com situacfes de
debate em que, ao invés de "pedir ajuda" de Luka para construir argumentos, 0 novo personagem
irA discordar de Luka a respeito de algum tema. Nesse situacdo, Luka precisard eleger
argumentos, contra-argumentos e respostas ao contra-argumento que aparecerdo na tela,
considerando a perspectiva acerca do tema trazida pelo outro personagem. Esses trés elementos
(argumento, contra-argumento e resposta ao contra-argumento), para Leitdo (2007), constituem o
processo argumentativo. Portanto, no quadro de argumentos, serdo priorizadas a identificacéo e a

construcao de argumentos através da juncao de ponto de vista e justificativas. J& nas situacdes de
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debate, serd privilegiada a acdo de selecionar contra-argumentos e respostas aos contra-

argumentos que forem lancados pelo personagem opositor (Valenca, 2019b).

O presente trabalho teve o objetivo de fazer uma revisdo de trabalhos desenvolvidos na Ultima
década (entre 2010 e 2019) que buscaram desenvolver habilidades argumentativas através de
praticas pedaglgicas que se utilizassem, principalmente, de jogos. Foram encontrados seis
projetos que se enquadraram nessas caracteristicas, sendo trés utilizando jogos fisicos e trés com

jogos digitais.

Uma caracteristica que perpassa todas as investigacfes abordadas é que ha uma preocupacao
de atrelar o0 jogo a um design pedagdgico que seja potencialmente argumentativo. Isso é, o ato de
usar os artefatos, nas seis experiéncias, fazem parte de um desenho que incentiva os educandos
a construir argumentos com base no que € vivenciado no jogo. Assim, em muitas situagdes, ao
utilizar os jogos em sala de aulas uma série de atividades argumentativas foram realizadas. A
necessidade de um desenho educativo estruturado como prerrogativa de um trabalho que se
proponha a desenvolver habilidades argumentativas é ressaltado por Weinberger, Stegmann,
Fischer e Mandl (2007). Para os autores, esse “script” orienta os alunos e potencializa a
construgdo de conhecimentos e através de atividades argumentativas, além de apoiar o préprio

desenvolvimento de habilidades argumentativas.

Além disso, as experiéncias com jogos argumentativos possuem uma énfase no ensino basico,
principalmente no ensino fundamental. Contudo h&a experiéncias como o RPG de Fuji (2010) e o
trabalho com jogos cooperativos e argumentac¢ao com licenciandos em mateméatica de Lopes e De
Chiaro (2019) que propdem o uso de jogos argumentativos no contexto do ensino superior. No
caso de Lopes e De Chiaro (2019), foi proposta uma atividade de extensdo universitaria para
fomentar a formacdo de professores no que tange a criagdo de jogos cooperativos e
argumentativos. O estudo de Lopes e De Chiaro (2019) ndo foi inserido entre as pesquisas
revisadas porque enfatiza o processo de formacao dos licenciandos em Matematica com o uso de
jogos colaborativos e argumentativos, enquanto as propostas que fazem parte da revisdo tém

como foco a construgédo de conhecimentos via argumentacao.

Algumas pesquisas ndo colocam a énfase em jogos argumentativos, mas utilizam jogos em
algumas etapas de suas investigacdes com o intuito da facilitar a producdo argumentativa, como
os estudos de Fernandes (2014) e Oliveira (2016). No caso de Fernandes (2014), foi utilizado um
jogo digital de vestuario infantii em que os jogadores precisam escolher o cenario, as
caracteristicas fisicas e as roupas de criancas. Em duplas, alguns alunos do ensino infantil
precisavam negociar para escolher os elementos a serem colocados no cenario que eles

compartilhavam. Ja Oliveira (2016) utilizou o jogo fisico “Questdes Polémicas do Brasil” (QP
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Brasil) como parte de suas investigacfes. O QP Brasil € um jogo de tabuleiro em que, com o
suporte de cartas, sdo propostos debates argumentativos sobre temas de relevancia social para o

contexto brasileiro.

As investigacdes de Fernandes (2014) e Oliveira (2016) néo fizeram parte da revisdo porque,
apesar de usarem jogos em momentos pontuais de suas intervencdes, 0 uso e a reflexdo acerca
desses artefatos ndo sdo os objetivos dessas pesquisas. Os estudos que compdem essa revisdo
tém em comum a busca por refletir, principalmente, sobre a construcdo de conhecimentos através

uso de jogos argumentativos.

Do ponto de vista teorico, € possivel afirmar que as investigagfes presentes nessa revisdo se
baseiam em concepg¢des discursivas e dialégicas da argumentacdo. Isso porque, as principais
perspectivas tedricas que fundamentaram as propostas revisadas foram: a Pragma-dialética da
Argumentacdo de van Eemeren e Rob Grootendorst, os Esquemas Argumentativos de Walton e a
perspectiva tedrica acerca do potencial da argumentacdo para a constru¢cao do conhecimento de
Leitdo (2000). Apesar de suas especificidades, essas teorias vinculam-se a perspectivas que

concebem a argumentagdo enquanto agao dialdgica e discursiva.

Por fim, os projetos apresentados conseguiram promover cenarios ludicos em que foi possivel
promover o desenvolvimento de habilidades argumentativas se utilizando dos jogos enquanto
ferramentas pedagodgicas. Além disso, mesmo com a efervescéncia dos jogos digitais, as
experiéncias com jogos fisicos também apresentaram contextos de amplo engajamento dos
alunos em que contetdos curriculares puderam ser trabalhados de maneira argumentativa,
contribuindo, desse modo, tanto para a aprendizagem dos contelidos quanto para a constituicao e
qualificacdo de habilidades argumentativas. Portanto, os indicativos elencados pelos autores das
pesquisas revisadas sobre a necessidade de desenhos pedagdgicos especificos, bem como os
procedimentos e os fundamentos tedricos utilizados por essas propostas e analisadas pelo atual
trabalho, podem contribuir com a elaboragéo de futuras propostas que busquem promover 0 uso

de jogos para potencializar a constru¢do de conhecimentos através da argumentacao.
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