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Alternate Reality Game (ARG) como estratégia de ensino e
aprendizagem da Quimica

Chechi, Aline!
Cleophas, Maria das Gracas?

Resumo

A educacdo cientifica busca continuadamente novas metodologias que possam
facilitar o processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, tfrazemos o Alternate
Reality Game (ARG) como sugestdo vidvel para o ensino de quimica, uma vez
gue este jogo apresenta algumas caracteristicas que sdo fundamentais para a
educacdo cientifica do século XXI, tais como, motivacdo, engajamento,
criatividade, resolucdo de problemas, alto grau de imersdo, da colaboracdo e
cooperacdo. HA vdarias formas para elaborar um ARG, contudo, uma narrativa
deve ser elaborada para conter os conteudos pedagdgicos que fardo parte do
jogo. O ARG elaborado foi aplicado a 32 discentes em formacdo inicial em
ciéncias da natureza. Os resultados desse trabalho apontam para uma boa
aceitacdo do jogo por parte dos alunos, manifestacdées de habilidade e
competéncias, aquisicdo de multiplos letramentos, etc.

Palavras-Chave: Alfernafe Reality Game. Formacdo de  Professores.
Aprendizagem Baseada em Problemas. Gamificacdo. Inteligéncia Coletiva.

Categoria # (10 2). 2
Tema de trabajo #. Educaciéon en ciencias para la formacién ciudadana.

Objetivos: (1) Demonstrar algumas potencialidades do Jogo de Readlidade
Alternativa (Alternate Reality Game - ARG) como proposta para o ensino de
Quimica. (2) Evidenciar que o ARG estd fortemente imbricado aos entendimentos
da gamificacdo, da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e da
inteligéncia coletiva. (3) Averiguar como os professores em formacdo inicial veem
0 ARG como estratégias diddtica para uso futuro em suas préxis educativas.
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O ARG surgiu no século XXI, inicialmente com o objetivo de diversificar a
indUstria de marketing. O primeiro ARG foi feito pela Microsoft em 2001 e
nomeado como “'A besta’ (The Beast), teve como intuito divulgar o filme I. A. —
Inteligéncia Arfificial (JENKINS, 2009). De acordo com Holmner e Beer (2013) esses
jogos divergem dos jogos normais, pois o0 seu contexto &€ a proépria realidade do
sujeito. Nesse viés, Hu, Zhang, e Ma Rhea (2016) alegam que hd uma grande
interacdo social e colaborativa no jogo, favorecendo assim, que o jogador
transfira o que aprendeu no jogo para situacoes existentes em sua vida real.

O ARG tem um forte elo com o uso das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC). Assim, ao utilizar o ARG, o professor favorece o processo de
Alfabetizacdo Transmidiatica (AT) em seus alunos. Para Scolari (2016), a AT
consiste em um conjunto de estratégias de ensino que utiliza diferentes midias
para a efetivacdo do aprendizado. J& Frau-Meigs (2012), considera como sendo
a capacidade de possuir habilidades para ler, escrever e usar todas as
ferramentas disponiveis em diferentes midias. Entretanto, muitas vezes o uso das
TIC nesse processo, esbarra na falta de aquisicdo de saberes tecnoldgicos que
deveriam ter sidos abordados na formacdo inicial dos professores. Logo, a falta
de letramento tecnoldgico e digital se torna um potencial entrave diante da
utilizacdo do ARG,

Ao longo de sua narrativa, o ARG promove a motivacdo e o engajamento
enfre os discentes, estimulando a criatividade e a capacidade de trabalho em
equipe. Toda a narrativa € acompanhada de perto por um sistema de feedback
elaborado entre o professor e o aluno, distribuido em diferentes midias sociais de
comunicacdo. De acordo com Cleophas (2014, p. 2) ""os ARG sdo jogos que
podem abarcar enigmas, pistas, jogos analdgicos, experimentos, personificacoes,
parddias, quizzes, computadores, quebra-cabeca, jogos digitais, aplicativos, GPS,
etc’’. Uma caracteristica original do ARG € de que o jogador ndo assume um
papel de personagem, ele joga com a sua propria identidade.

O uso da Gamificagdo e a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e suas
correlagcées com o ARG

A gamificacdo utiliza mecanismos de jogos para resolver problemas e
engajar os individuos, melhorando as relacdes sociais. Segundo Hu, Zhang, e Ma
Rhea (2016), a gamificacdo vem sendo apontada como uma ferramenta eficaz
para fortalecer a motivacdo dos participantes e melhorar a produtividade. Na
visdo de Alves, Minho, & Diniz (2014) a gamificacdo dispde de cinco elementos, a
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citar, o desafio, feedback, premiacdo, prdaticas colaborativas e cooperativas,
elementos que v@o ao encontro dos objetivos do ARG.

Desse modo, podemos afirmar que todas as etapas do ARG sdo
gamificadas e buscam resolver um determinado problema. Logo, percebe-se
gue o ARG ¢ inerente a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), pois, todo o
desenvolvimento do jogo é baseado na resolucdo de inUmeros desafios que
compoem a narrativa do ARG. De acordo com Sakai e Lima (1996) a ABP tem o
propodsito de fazer com que os alunos estudem o conteudo pedagdgico. As
autoras ainda acrescentam que esta metodologia é formativa, estimulando uma
atitude mais ativa do aluno.

Ao utilizar a ABP o professor consegue desenvolver situacoes semelhantes
da vida real, bastando para tanto, dispor de um planejamento e elaborar
problemas flexiveis. Na opinido de Jones, Valdez, Nowakowski, € Rausmussen
(1994) o professor atua como facilitador, fornecendo ambientes ricos com
experiéncias e atividades de aprendizagem, incorporando assim, oportunidades
de colaboracdo, resolucdo de problemas, tarefas auténticas, conhecimentos e
responsabilidades compartilhadas.

AO passo que a resolucdo de problemas proporciona o trabalho em grupo
durante o ARG, hd, como resultado adicional, o surgimento da inteligéncia
coletiva durante a resolucdo dos enigmas inseridos no jogo. Assim, podemos
compreender que a inteligéncia coletiva é a capacidade de resolver problemas
em equipe em prol de uma atividade. As inteligéncias individuais sdo somadas e
compartfilhadas, tendo as tecnologias como meio de troca de ideias e
propagacoes (Costa, 2005).

Dessa forma, o professor em formacdo inicial ou em atuacdo em sala de
aula tém a possibilidade de utilizar o ARG em conjunto com inUmeros outros
recursos ou ferramentas diddticas. Elas poderdo ser utilizadas durante a narrativa
do jogo como forma de diversificar os problemas ou desafios atrelados aos
conteudos cientificos, visando assim, uma maior interacdo entfre os alunos e
professores. E importante denotar que o uso de distintas tecnologias é infrinseco
ao ARG. Ademais, ao elaborar um ARG é preciso pesquisar a sua realidade antes
de reinventd-la (McGonigal, 2012).

Metodologia

A pesquisa foi realizada com 32 discentes de um curso de Licenciatura em
Ciéncias da Natureza. A turma foi dividida em 06 grupos e durante sete dias (168
horas) os discentes experienciaram a proposta do ARG. A narrativa foi composta
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por varios desafios e resolucdes de problemas que mobilizaram o uso das TIC e de
diferentes midias sociais. Para a coleta de dados utilizou-se um questiondrio
semiestruturado com o auxilio do Google Forms. Os dados foram analisados & luz
da Andlise de ContetUdo Bardin (2011).

Descrevendo o ARG “UPANDO NA QUIMICA”

O desenho proposto do ARG foi elaborado pela professora da turma. Na
linguagem do ARG, ela possuia o papel de Puppetmaster (PM), que significa os
produtores e/ou designers do jogo (Pineiro-Otero & Costa-S&nchez, 2015). A

Rabbit Hole (chamada que dd inicio ao jogo), ocorreu pela plataforma do
facebook.

Na Figura 1 é demostrado todas as atividades que compuseram a
narrativa do ARG, a chamada inicial e as plataformas utilizadas em cada uma
das etapas.

Figura 1: Atividades inseridas no desenho do ARG.

Blaldichnosilianias Plataformas utilizadas:

Plataformas utilizadas:
Facebook, WhatsApp

!

Atividade 1- Realizada em
sala de aula. Os discentes
respoderam a um quiz com
auxilio do Kahoot e
participaram de um enigma
interno na instituicdo de
ensino.

!

Facebook, WhatsApp,
Instagram, Google sala de
aula

Atividade 2- A construcéo de
um material ldico para
ajudar a professora Marie
Curie (um personagem
criado na narrativa) explicar
os contelidos para Po (outro
personagem).

!

Google Maps, Instagram,
Youtube, Facebook

T

Atividade 3- A criacdo de
um Stop Motion com o tema
‘Normas e seguranga em
laboratério’

T

"Em um planeta ndao muito distante do senhor Sol, chamado Mendeleemeyer, vive
Polonio, um menino muito curioso que acaba de entrar na Tabelinha, uma escola
primaria para as criangas mendelemenianas. “Po”, como é chamado
carinhosamente, tem uma tutora chamada, Marie Curie, uma cientista fantastica

que é especialista em radioatividade e o ajuda a conhecer e descobrir melhor seu ————»

planeta e o universo quimico em que ali se encontra, porém o pequeno menino tem
dificuldades para realizar e concluir as atividades propostas por sua tutora e, por
isso, necessita da ajuda dos grupos elementares para resolvé-las e upar na

Atividade 4- Os alunos
foram instruidos a registrar
uma fotografia que tivesse

relagcdo com algum conceito
quimico presente em seu
dia-a-dia.

l

Plataformas utilizadas:
Facebook, Twitter

quimica”

l

Atividade 5- Responder um
enigma referente a histéria
da quimica.

!

Plataformas utilizadas:
E-mail, Instagram, Google
sala de aula

l

Atividade Extra- Os
discentes participaram de
uma mini narrativa no
Twitter. A ideia consistia
fazer com que a histéria do
Po fosse continuada pelos
discentes.

l

Plataformas utilizadas:
Twitter, Facebook, Google
sala de aula

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Rabbit Hole
chamada inicial par:
entrada no universo
ficticio do ARG).

Atividade Final:

Ls Flash Mob, Acéao
Social
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Durante toda o jogo, houve o feedback para que o PM pudesse melhorar
0 jJogo ou ajudar os grupos ha resolucdo dos problemas enfrentados. No '"UPANDO
NA QUIMICA' houve a intervencdo dos PM em tré&s momentos: 1) em relacéo &
construcdo dos materiais I0dicos, pois, os discentes encontraram dificuldade para
compreender o significado de um material IUdico voltado para o ensino de
ciéncias; 2) os grupos ndo sabiam o que era um stop motion e; por Ultimo, 3) os
grupos precisaram de ajuda para entende o que seria uma fotografia
envolvendo conceitos quimicos, como pedido na atividade 4. Entretanto, as
intervencodes ocorreram na forma de mensagens explicativas e ndo de forma tdo
explicita. Alguns dos assuntos abordados durante o jogo estdo descritos na Figura
2 abaixo.

Figura 2: Assuntos quimicos abordados.

Modelos Atomicos Reagdes Quimicas - Misturas

4 L) 2

Oxirredugéao Distribuicao Eletrénica LigagGes Quimicas

Termoquimica » Tabela Periédica

Fonte: Elaborada pelas autoras.

Na atividade final do ARG, foi realizado um Flash Mob no espaco
universitdrio e uma acdo social foi proposta aos grupos. Ela consistia em
arrecadar agasalhos para serem doados a instituicdes de caridade. A acdo
arrecadou aproximadamente 352 kg de roupa, o resultado da acdo foi ao
encontro do estabelecido por Rodriguez e Jareda (2016), pois, para os autores, o
ARG pode promover um ato coletivo, cuja finalidade é transferir o que foi
entendido no jogo para outros contextos, causando tfransformacdo social.



Revista Tecné, Episteme vy Didaxis. Afo 2018. Numero
Extraordindrio. ISSN impreso: 0121-3814, ISSN web: 2323-0126
Memorias, Octavo Congreso Internacional de formacién de
Profesores de Ciencias para la Construccidn de Sociedades
Sustentables. Octubre 10, 11 Y 12 de 2018, Bogotd

Resultados

Como a proposta ARG foi aplicada para futuros professores, eles foram
guestionados se 0 ARG poderia ser considerada como uma estratégia viavel para
o ensino de quimica. Do total dos descentres, 96,9% (31) alegaram que sim,
contfra apenas 3,1% (01) que consideraram a proposta como ndo viavel.

Em relacdo aos possiveis desafios que os professores podem enfrentar ao
utilizar o ARG como estratégia de ensino na Quimica, os discentes se
posicionaram da seguinte forma, conforme pode ser visto no Quadro 1. Nele, sdo
exibidos alguns recortes textuais que apontam para as dificuldades mais
acentuadas.

Quadro 1: Os desafios do ARG na educacdo.

" Falta de interesse dos professores’

“"Se adaptar as tecnologias, pois ainda existe uma certa resisténcia,
2 por medo talvez, de alguns professores.”’

“Medo de inovar a prdtica pedagdgica e de ter mais trabalho com
3 isso”

Sobre os desafios que podem ser enfrentados pelos professores na
utilizacdo do ARG, consideramos que eles podem ser superados com a propria
ajuda dos alunos. Se tforna exiremamente interessante que os professores,
percebendo as dificuldades em desenhar projetos envolvendo o ARG, favorecam
a consfrucdo de ARG pelos alunos de modo coletfivo, investindo assim, na
aprendizagem baseada em projetos. Logo, os professores também terdo a
chance de aprender com 0s seus alunos sobre o uso das tecnologias utilizados no
jogo, ampliando, desse modo, a possibilidade de inserir em sua prdxis docente o
uso mais frequente das tecnologias mobveis e ferramentas da Web 2.0.
Observamos que quando o professor aprende ou aprimora algumas habilidades
tecnoldgicas com ajuda de seus alunos, ele passa por um processo de formagdo
continuada ndo intencional, porém, de elevada relevéncia para uma educacdo
cientifica com viés colaborativo.

Conclusao

A utillizacdo do ARG na educacdo pode contribuir elevado grau de
motivacdo e engajamento dos discentes nas atividades académicas/escolares,
pois, favorece uma aprendizagem colaborativa, cooperativa, dindmica e
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desafiadora. O feedback que acompanha as etapas do ARG contribui para
ajudar os grupos conseguirem resolver os desafios do jogo.

Por fim, o ARG foi bem avaliado pelos discentes em formacdo e, de modo
“involuntdrio”, possibilitou o letramento tecnoldgico e digital. Contudo, € notério
que alguns problemas que sdo enfrentados pelos professores sGo muitas vezes
causados pela falta de habilidade tecnoldgica. Nesse sentido, visando fortalecer
a alfabetizacdo tecnolégica e cientifica, propostas pautadas na elaboracdo e
aplicacdo do ARG devem ser incenfivadas em cursos de formacdo de
professores.
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