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As tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano dos alunos. Assim, criar espagos para explora-
-las de modo eficaz nos processos de ensino e aprendizagem da Quimica se faz potencialmente promissor.
Baseando-se nisso, este artigo se torna relevante para repaginar o ensino de quimica e propor arranjos
pedagdgicos novos para contribuir com essa aprendizagem. Para tanto, o artigo estd focado na discussao
do Jogo de Realidade Alternativa — ARG (sigla inglesa para Alternate Reality Game) sob uma perspectiva
de apresentacdo de seus beneficios. Esses beneficios sdo apresentados como singulares, com caracteristicas
originais e atraentes para os contextos educacionais da atualidade, pois o jogo mescla realidades concretas
com virtuais. Por fim, o artigo elucida aspectos relacionados a defini¢des, peculiaridades e, posteriormente,

exibe um desenho de como construir propostas pautadas no ARG.

P Alternate Reality Game — ARG; jogo de realidade alternativa; ensino de Quimica; Quimica <

/

Recebido em 01/10/2018, aceito em 15/02/2019

amos falar sobre 0 ARG? Muitos ainda ndo co-
nhecem esse jogo, 0 que o torna em uma proposta
didatica lddica pouco explorada nos espagos desti-

nados aos processos de ensino e
aprendizagem da quimica. Este
artigo consiste numa tentativa de
aproximar o leitor dos jogos de
realidade alternativa, discutindo
assim, seus beneficios para uma
aprendizagem imersiva. Com o
ARG ¢ possivel ultrapassar os
limites da sala de aula e tornar
o aprendizado uma experiéncia
imersiva e propicia para a utilizacdo das tecnologias digitais,
sobretudo aquelas que sdo moveis (portéteis). Dito de outra
maneira, € um jogo que proporciona o letramento tecnol6-
gico, pois exige habilidades tecnoldgicas e apresenta forte
enlace com o uso dos dispositivos méveis (Cleophas, 2017).
Antes de avancarmos na busca por clarificar os enten-
dimentos sobre esse tipo de jogo, € importante esclarecer
a sua denominacdo. ARG € uma abreviacdo da expressiao

A secao "Ensino de Quimica em Foco” inclui investigacoes sobre problemas no ensino

e (Quimica, com explicitacdo dos rundamentos tedricos, procedimentos metodoldgicos
de Qui licitacio dos fundamentos t diment todol
e discussao dos resultados.
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A ideia de explorar esses beneficios para
0 ensino estd ancorada nas perspectivas
lancadas por Soares, Mesquita e Rezende
(2017) sobre os novos contornos
investigativos para o ensino de quimica,
sendo a ludicidade vista como um campo
potencial de investigacao.
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inglesa Alternate Reality Game, que em portugués vem
sendo traduzida como Jogo de Realidade Alternativa. Trata-
se de um tipo de jogo com caracteristicas dispares, pois &
enigmadtico e envolvente, podendo
apresentar uma gama vasta de
beneficios para o processo de
ensino e aprendizagem de quimi-
ca, desde que bem alinhado com
os objetivos pedagdgicos que se
deseja alcangar.

A ideia de explorar esses bene-
ficios para o ensino estd ancorada
nas perspectivas lancadas por
Soares et al. (2017) sobre 0s novos contornos investigativos
para o ensino de quimica, sendo a ludicidade vista como
um campo potencial de investigacdo. Seu uso no ensino de
Quimica € bastante plural. Nesse bojo, a seara do lddico é
imensurdvel em termos de possibilidades para a promocgao
de um ensino que atenda as premissas do século XXI, pois,
entre elas, estdo a capacidade de promover aspectos moti-
vacionais e colaborativos, fomentar o pensamento critico,
ampliar o leque de habilidades para a resolucio de proble-
mas, agucar a curiosidade e descoberta, além auxiliar que
os conhecimentos quimicos sejam vinculados ao cotidiano
do aluno, entre outros beneficios.
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Em conformidade com o exposto, podemos assegurar
que o ARG, quando visto como ferramenta pedagégica,
pode ajudar os alunos a (re)construir conhecimentos neces-
sérios, habilidades, atitudes e valores que vao ao encontro
de uma aprendizagem apropriada para instigar uma postura
mais proativa dos nossos alunos. Isto posto, podemos dizer
que o ARG possui elementos que podem enquadra-lo como
sendo uma estratégia inovadora para o ensino de quimica.
A ideia central consiste numa repaginacdo sobre as praticas
que sdo comumente utilizadas, uma vez que as estratégias
tradicionais de ensino claramente ndo atendem as necessi-
dades da diversidade dos estudantes de maneira produtiva
(Naz e Murad, 2017) na contemporaneidade.

Em complemento, podemos inferir que praticas peda-
gbgicas com cardter inovador estdo fortemente atreladas a
cultura do professor e a capacidade de criar espagos para que
os alunos apliquem o conhecimento em situagdes do mundo
real, ndo apenas de modo tedrico, mas, sobretudo, que ele
possa transitar entre os pilares estabelecidos para educagio
(Delors, 2001), ou seja, “aprender a fazer”, “aprender a
conhecer”, “aprender a viver com os outros” e “aprender a
ser’”’. Esses pilares sdo fomentados, initerruptamente, em um
ARG, pois, através de sua natureza colaborativa, o jogo gera
oportunidades para os alunos explorarem ideias e pontos de
vista com o outro, a procurar informacdes relevantes e a se
envolver em tarefas de resolucdo de problemas relacionados
com sua aprendizagem.

E pertinente afirmar, com
base em nossas experiéncias,
decorrentes da utilizagdo do ARG
no ensino de quimica, que esse
jogo se revelou uma ferramen-
ta de aprendizagem poderosa.
Devido a sua versatilidade, pode
ser aplicado em qualquer nivel
educacional e dominio cognitivo
atrelado a quimica. Outro ponto
importante desse jogo estd cen-
trado no uso das tecnologias. Alids, elas sdo fundamentais
para proporcionar experiéncias significativas aos jogadores.
Adicionalmente, o uso do jogo cria espacos para que as tec-
nologias, especialmente, as tecnologias méveis, adentrem no
contexto das escolas de modo planejado, orientado e como
ferramenta de apoio a instru¢do em quimica. Como veremos
logo mais, o ARG ¢€ indissocidvel das tecnologias digitais.
Elas precisam estar presentes no jogo, pois desempenham
um papel de destaque no processo de imersdo do jogador
na narrativa do jogo.

Conforme dito anteriormente, este artigo tem o objetivo
de esclarecer o jogo. Ele ndo € estanque: visa impulsionar a
utilizacdo do ARG nos diferentes niveis de ensino, além de
provocar a necessidade de termos mais investigagcdes empi-
ricas que sejam capazes de consolidar as evidéncias sobre os
beneficios apresentados pelo ARG para a aprendizagem dos
sujeitos. Logo, se vocé nunca ouviu falar sobre o Alternate
Reality Game, esta € a sua chance de entender suas origens,
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peculiaridades, defini¢des e, sobretudo, observar como ele
deve ser utilizado no ensino de quimica de maneira eficaz.

Jogo de Realidade Alternativa (ARG): breve histérico

A origem dos Jogos de Realidade Alternativa parece ndo
ser consensual. Entretanto, ndo hd divida de que esse género
de jogo surgiu para promover campanhas de marketing. O
primeiro grande ARG publicitdrio de que se tem noticia €
The Beast, criado em 2001 para divulgar o filme dirigido
por Steven Spielberg. Segundo Rezende (2011), as raizes
do ARG estdo imbricadas nos jogos do tipo Live Action
Role Playing Game — LARP, uma variante dos jogos de
Role Playing Game (RPG). Comparativamente, podemos
nos aventurar em dizer que um RPG tipicamente leva vocé
para um mundo ficcional; ja um ARG se apropria do mundo
real dos jogadores com intuito de construir uma experiéncia
alternativa ou paralela capaz de inserir o jogo no cotidiano
dos participantes, criando, assim, um cendrio propicio para
a resolucdo coletiva de problemas e situagdes reais. Cabe
salientar que o0 ARG € um jogo que surgiu na era da inter-
net, sendo fortemente imbricado ao poder das redes sociais.
Desde o seu inicio, no comeco do século XXI, o ARG sempre
teve como finalidade mobilizar um grande nimero de pessoas
interligadas por uma comunidade virtual, cujo objetivo em
comum consistia em resolver um problema, enigma ou desa-
fio. Como caracteristica primordial do ARG, os participantes
precisam “invadir” o mundo fisico
para encontrar artefatos ou pistas
que os ajudem a avangar no pro-
cesso de decifragdo dos enigmas
existentes na narrativa desenhada
para o jogo.

Rapidamente, os ARG ganha-
ram espagos como ferramenta
comercial para a divulgacdo de
produtos. Diante de sua populari-
dade e de suas diferentes finalida-
des, coube a Associacdo Internacional de Desenvolvedores
de Jogos — IGDA, em 2006, classifica-los. Entre as classi-
ficacdes atribuidas estava o ARG com finalidade educativa.
Ha4, contudo, relatos de que o primeiro ARG educativo foi
realizado em 1996 na University of Northern Colorado.

O que é um Jogo de Realidade Alternativa - ARG?

Para Koos de Beer (2016), a natureza dos ARG esta
mudando t3o rapidamente que € muito dificil atribuir uma
unica defini¢do. Tentaremos, porém, defini-los sob os limites
apontados para o contexto educacional. Para tanto, podemos
iniciar a sua defini¢do inferindo que se trata de jogo que
combina elementos digitais e do mundo real numa narrati-
va (histdria) para proporcionar uma experiéncia imersiva.
Assim, a narrativa consiste de um grande quebra-cabeca.
Posto de outra forma, ela € constituida por médulos con-
tendo varios puzzles. Cada médulo pode ser composto por
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um desafio, enigma, problema ou pode ser composto por
subtarefas, ou seja, um desafio de maior complexidade pode
ser fracionado em pequenas atividades ou tarefas. Assim,
durante o jogo, pistas secretas, codigos, coordenadas de GPS,
bonus, entre tantas outras possibilidades, sdo, paulatinamen-
te, distribuidas como forma de fomentar maneiras de criar
uma narrativa envolvente que possa manter o engajamento
dos participantes.

Em pesquisa realizada por Cleophas, Cavalcanti e Ledo
(2017), um ARG “[...] disponibiliza aos seus jogadores
multiplos desafios em um mundo real e virtual” (p. 3958).
Numa dire¢@o andloga, Bosignore et al. (2014) dizem que €
importante: 1) criar sociedades secretas no jogo: dessa forma,
os jogadores sdo motivados a fazer parte dele; ii) integrar
conceitos do mundo real por meio das relagdes sociais; e,
por fim, iii) dar condi¢des para que os jogadores progridam
na histéria. McGonigal (2011), de modo sucinto, define os
ARG em duas caracteristicas principais: 1) sdo jogos ligados
ao mundo real através da tecnologia; e ii) podem ser jogos
ligados ao mundo real através da recriacdo de uma suposta
situacdo que poderia acontecer na realidade. Em comple-
mento, “[...] € um tipo de jogo que integra as realidades
vivenciadas pelos sujeitos em seu cotidiano com o universo
virtual” (Cleophas, 2017, p. 375).

Dando continuidade a essa concepc¢ao integradora entre
realidade e mundo virtual, Stewart (2010) define um ARG
como sendo uma histéria que esta dividida em pecas que o
publico deve encontrar e montar.
E preciso entender, como cerne
deste artigo, que o publico seria
constituido pelos alunos. Essa
narrativa (histdria), composta por
mddulos, blocos ou pegas, precisa
ser desenvolvida com base em um
processo de comunicacdo entre
os jogadores, processo que deve
ocorrer por meio das midias tec-
noldgicas, causando, assim, uma
experiéncia imersiva na qual os
jogadores precisam estar conec-
tados para receber novas pistas
sobre 0 jogo e, assim, dar prosseguimento, avancando, apos
aresolucdo de cada desafio presente nos médulos, etapas ou
blocos. Isso se realiza de tal modo que hd um entrelagamento
entre o mundo ficticio criado para desenvolver a histéria com
vérios desafios e as habilidades do mundo real para resolve-
-los. E, no entanto, muito importante ter claro que um ARG
ndo € um videogame ou um jogo digital, tampouco, um jogo
exclusivamente analdgico (exemplo, cartas, tabuleiro, etc.).
Ele € um jogo que usa a vida real das pessoas, tecnologias
moveis, sites e midias sociais para desencadear e desvendar
sua histéria (narrativa) — com a particularidade, porém, de
que todo e qualquer desvendar deve ser feito de modo cola-
borativo entre os participantes.

Por fim, Davies et al. (2006), citados por Connolly et al.
(2011), sugerem vdrias diretrizes para os ARG, entre elas:
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i) deve haver um objetivo/desafio-chefe, bem como subob-
jetivos e subdesafios que sejam influenciados com base nos
resultados positivos e negativos dados pelos jogadores; ii) 0s
jogadores devem ser capazes de atingir, de forma tangivel, o
resultado do ARG; iii) deve exigir habilidade mental; iv) o
seu resultado deve ser incerto desde o inicio; e, finalmente,
v) o ARG deve exigir do jogador mobilizacido de competén-
cias cognitivas e estratégias para atingir o sucesso. Sobre o
primeiro ponto, Sheldon (2011) se posiciona afirmando que
0 ARG € um jogo difuso (pervasive game) que usa o mundo
real como plataforma e que, muitas vezes, envolve multiplas
midias para contar uma histdria que pode ser afetada pelas
acoes das ideias dos participantes.

Elementos constituintes do Alternate Reality Game

Quando pensamos em construir um desenho de um ARG
precisamos ter em conta alguns elementos que sdo basilares
e indispensdaveis para a sua constru¢ao quando aplicado em
um contexto educacional. Sendo eles:

a) Narrativa — A narrativa (histéria) pode ser ficticia ou
baseada em fatos reais. Caberd a quem elabora definir sua
escolha. A narrativa € revelada gradualmente para os joga-
dores. Ela € dada utilizando-se uma série de meios de co-
municagdo, que pode incluir sites, e-mails, SMS, WhatsApp,
Facebook, Instagram, Twitter, Youtube, Pinterest, comerciais
de televisdo, filmes, etc. Esta multipla possibilidade de
entrega da narrativa ¢ adaptdvel
a cada contexto, ou seja, cabe ao
professor verificar o que melhor
se adequa ao seu desenho, levando
em conta as suas especificidades
estruturais de cunho técnico, ha-
bilidades e tempo disponivel para
gerencid-las. Toda essa mobiliza-
cdo de diferentes midias afunila
para o entendimento da narrativa
transmidia. Em relacdo a ela,
Figueiredo (2016, p. 45) aponta
que, nesse tipo de narrativa, sdo
usadas vdrias “[...] plataformas
mididticas que convergem para contar uma histéria”. Logo,
percebe-se que a narrativa de um ARG nio € entregue aos
jogadores em um contexto informacional do tipo monomidia,
e sim multimodal, ou seja, € amplamente desejavel o uso de
diferentes formas de midias e tecnologias na construcgio da
narrativa. Essa multimodalidade contribui para fomentar
multiletramentos. Lynch et al. (2013) enfatizam também a
importancia de existir white spaces (espacos em branco) na
narrativa, ou seja, lacunas que sao desenvolvidas e influen-
ciadas unicamente pelos jogadores através do andamento do
jogo. Vale frisar que € muito importante garantir que cada
etapa da narrativa esteja relacionada a um ou mais objetivos
instrucionais da quimica.

b) Enredo — O enredo fard parte da narrativa. Assim,
narrativa pode ser composta por varios enredos que, neste
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caso, seriam os conteudos, temas ou assuntos relacionados
a quimica. Uma boa narrativa pode ancorar varios enredos,
desde que a histéria mantenha uma légica de apresentacio
e coeréncia para os alunos, ou seja, as etapas (blocos, mo-
dulos, etc.) constituintes da narrativa precisam estar conca-
tenadas e fazer sentido para a histéria que estd sendo tecida.
Destacamos que a narrativa € “viva” e estd em movimento.
Diante disso, ela pode mudar a todo momento, a depender
do puppetmaster (como veremos em breve).

c¢) Desafios/enigmas/quebra-cabecas/missdes — No ARG,
devido ao fato de o jogo ser inerentemente colaborativo,
os desafios precisam ser resolvidos em conjunto. Um bom
desenho de ARG contém vdrios desafios e eles podem ser
oferecidos de modo fracionado em termos de complexidade.
Segundo Koos de Beer (2016), ao completar os desafios e
resolver os quebra-cabegas, os jogadores descobrem infor-
magdes ocultas que podem levar a continuidade da narrativa
ou, de outro modo, podem levar a mais quebra-cabecas ou
artefatos. Podemos considerar um ARG como um grande
quebra-cabeca em que, a medida que os jogadores resolvem
um dado desafio, enigma ou missdo, eles vio montando as
pecas que os levardo a finalizac¢do do jogo.

d) Tecnologias — Bellocchi (2012) descreve que os
participantes de um ARG precisam usar as tecnologias da
informagdo e comunicagdo — TIC, sistemas web 2.0 e ou-
tros conhecimentos digitais para completar os desafios e as
missoes. Nesse item, as tecnologias moéveis t€ém um papel
de destaque durante o ARG, pois
os smartphones ou tablets sdo
usados para promover a comu-
nicagdo entre os envolvidos no
jogo e também permitem uma
rica contribui¢do para o ensino
de quimica. Assim, o uso de
diferentes Apps pode ajudar na
resolucdo de um dado desafio,
missdo, enigma, a citar, como
exemplo, QR Code, lanterna,
calculadora, realidade aumen-
tada, videos, aplicativos para
mudar a voz, gravador de dudio,
camera fotografica, jogos digitais mdveis, entre tantos
outros. Optar por um ou mais desses recursos depende da
sele¢do dos elaboradores do jogo. Essa sele¢do, contudo,
nio deve ser realizada de modo aleatdrio, sendo criteriosa-
mente, pautada na légica e na necessidade contemplada por
sua narrativa. A imersdo virtual € obtida pela combinagdo
de “tecnologias do mundo real” que fazem parte da vida
do jogador (McGonigal, 2003).

e) Puppetmaster — Caso seja o professor que tenha
proposto e elaborado o desenho do ARG, ele, automatica-
mente, serd o mestre do jogo, o facilitador, que, neste caso,
€ conhecido como “mestre de marionetes”, termo utilizado
para indicar o responsdvel por ditar o ritmo da narrativa. Ele
pode ser considerado o “coredgrafo do jogo”, uma vez que
lancar4d todas as pistas, daré o feedback sobre o desempenho
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Esse tipo de jogo ¢ longo e ¢ justamente
isso que o diferencia de outras atividades
lidicas como, por exemplo, uma gincana.
Ao pesquisar alguns desenhos de ARG jé
executados e seus respectivos tempos de
duracao, foi observado que o ARG pode
proporcionar uma experiéncia de algumas
horas, dias, semanas, meses, podendo
até, a depender da robustez estrutural do
projeto, proporcionar uma experiéncia de
anos [...]
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dos alunos na resolugdo de cada problema inserido no
jogo, fornecera desafios de forma diversificada e flexivel,
orientard os caminhos para que a narrativa avance em um
ritmo adequado a aprendizagem (ou seja, ele deverd levar
em consideracdo a cadéncia dos seus alunos, a frequéncia
e eficécia na resolucdo dos problemas propostos, etc. Cabe
ainda ao puppetmaster proporcionar situagdes que sejam
capazes de fomentar aspectos motivacionais em seus alunos,
garantindo assim, que eles progridam no jogo. A ideia central
do jogo € fazer com que todos os participantes cheguem ao
desfecho final da narrativa. Por fim, o puppetmaster também
escolhe a forma como a comunicagao sera realizada, bem
como define a multimodalidade das informacdes (quais ti-
pos de midias serdo utilizados). Ele ainda detém o poder de
dosar as fronteiras entre o real e o ficticio no jogo, além de
diversificar a escolha do tipo de rede social que representard
a comunicagdo entre ele e os alunos.

f) Rabbit hole ou trailhead — E uma isca para promover
a imersdo do jogador no jogo. E o ponto de entrada na ex-
periéncia. Ela deve ser empolgante, misteriosa e cativar a
atencdo dos alunos para o jogo (Lynch et al., 2013). Pode
ser a contag@o de uma pequena histéria sem final, um ques-
tionamento enigmadtico ou um /ink que direcione a uma dada
matéria que apresente relacdo direta com o tema ou contetido
conceitual que sera discutido.

g) Artefatos — Consistem de um excelente mecanismo
para promover a imersdo e fundir a realidade do jogador
com a fic¢do do jogo. E muito
importante, portanto, que artefatos
sejam escondidos, por exemplo:
cartazes afixados em lugares fora
do ambiente escolar. Tudo isso
criard uma “bolha” que envolverd
ainda mais o jogador com a narra-
tiva construida.

h) Feedback — Em suas pes-
quisas, Kulik e Kulik (1988) con-
clufram que o feedback imediato
€ melhor que o feedback atrasado.
Isso quer dizer que, a cada desafio
proposto, o professor/propositor
(puppetmaster) tem a chance de identificar e corrigir os erros
dos seus alunos ou, ainda, de potencializar os seus acertos.
O feedback contribui com o envolvimento do aluno no jogo
e explora a sua motivacdo intrinseca para continuar nele.
Inegavelmente, ele constitui uma forma rica de regular a
aprendizagem e o processo de ensino.

Algumas peculiaridades sobre o ARG

Destacadamente, duas particularidades se tornam
relevantes para entender o ARG. Uma delas estd alocada
na duracdo da atividade. Esse tipo de jogo € longo e € jus-
tamente isso que o diferencia de outras atividades lddicas
como, por exemplo, uma gincana. Ao pesquisar alguns
desenhos de ARG j4 executados e seus respectivos tempos
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de duracio, foi observado que o ARG pode proporcionar
uma experiéncia de algumas horas, dias, semanas, meses,
podendo até, a depender da robustez estrutural do projeto,
proporcionar uma experiéncia de anos, como o ARG inti-
tulado The Black Watchmen, que
durou trés anos e incluiu mais de
10.000 participantes (Whitton,
2008, Cleophas et al., 2014;
Pifieiro-Otero e Costa, 2015;
Jafari et al., 2015; Cleophas et al.,
2016; Hu et al., 2016; Gilliam et
al., 2017; Petroski, 2018; Chechi
e Cleophas, 2018; Cleophas et al.,
2018; Chechi et al., 2018, entre
outras pesquisas).

A outra, por sua vez, estd
relacionada ao “circulo magico”,
termo empregado por Huizinga em
seu livro Homo Ludens, em 1938. Aproximando a termino-
logia atribuida por Huizinga ao contexto do jogo, o circulo
magico seria uma espécie de pelicula que separa a acdo do
jogo do cotidiano dos jogadores. Entretanto, em se tratando
do ARG, devido a sua capacidade de mesclar a realidade com
a ficcdo, o circulo ndo estd isolado do cotidiano: a estrutura
do jogo serve como um elemento de transposi¢ao do mundo
do jogo para o universo real do jogador (Henriot, 1989). De
fato, o que caracteriza o ARG ¢€ a ruptura dessa pelicula,
que ocorre de modo natural, pois o0 jogo, conforme salienta
McGonigal (2012), € jogado na vida real e se caracteriza por
seu viés antiescapista. Entende-se aqui que o antiescapismo
estd atrelado a ruptura desse circulo magico. Dito de outro
modo, 0 ARG se expande para além dos limites de um jogo
tradicional e inclui a realidade como base para o espago do
jogo (Chess e Booth, 2014). Assim, Sotamaa (2002) alega
que, no ARG, o jogador ndo € de fato um jogador o tempo
todo. Isto € assegurado com um elevado processo de imer-
sdo, justamente pelo fato de ele ndo saber separar o jogo de
sua vida real.

O ARG e seus novos contornos

Desde a sua incorporagdo ao campo educacional, a
constru¢do de um ARG sempre foi acompanhada de sua
complexidade estrutural. A priori, era necessaria uma equipe
de projetistas especializada em jogos. Para o ARG obscurecer
a distin¢do entre real e ficticio (Garcia e Niemeyer, 2017)
era necessdrio um arrojado planejamento de sua estrutura.
Diante do quadro, Jenkins (2010) acenava para um processo
evolutivo dos ARG. Assim, podemos dividir esse processo
em duas partes. A primeira parte se refere ao ARG 1.0, no
qual era possivel encontrar certos elementos que, aparente-
mente, pareciam fundamentais a sua estrutura que, porém,
atualmente, nao sdo mais vistos nos ARG de segunda geracio
ou ARG 2.0. Cabe citar o exemplo da expressao “This is not
a game”, que orientava os jogadores a fingirem que ndo es-
tavam vivenciando um jogo em busca de uma maximizagao
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O ARG possui uma capacidade bastante
flexivel, ndo apenas para ser incorporado
ao ambiente escolar, mas, para além
disso, por favorecer a ancoragem de
outras possibilidades didaticas, o que
potencializa a sua viabilidade em contribuir
com habilidades atreladas a aprendizagem
de assuntos de quimica frente as demandas
da educacao do século XXI, tais como
a colaboracdo, o pensamento critico, a
criatividade, a comunicacao, etc.
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da sua experiéncia no processo de jogar os Alternate Reality
Games (Oliveira, 2015).

Outro exemplo dessa transformac¢do do ARG 1.0 para
a versdo 2.0 € o termo “The Curtain”, ou seja, a cortina,
que tinha o papel de separar to-
talmente os puppetsmasters dos
jogadores. Essa situacéo ndo pode
ser aplicada ao contexto de um
ARG educacional porque os alu-
nos sabem quem estd por tras da
cortina idealizando e executando
todo o processo, mas nao como
um misterioso mestre do jogo,
e sim como o professor propo-
sitor. Ademais, em dias atuais €
plenamente possivel elaborar um
ARG sem a necessidade de uma
plataforma-mae ou equipe de de-
signers. Algumas ferramentas gratuitas podem desempenhar
esse papel, tais como o Facebook, o Edmodo, o Google Sala
de Aula, entre outros, além do uso das redes sociais. Com
certeza, o custo de implantag@o técnica do desenho diminuiu,
porém o tempo dedicado a elabora¢do, execugdo e acompa-
nhamento da atividade € naturalmente longo.

A Capacidade Flexivel do ARG

O ARG possui uma capacidade bastante flexivel, ndo
apenas para ser incorporado ao ambiente escolar, mas, para
além disso, por favorecer a ancoragem de outras possibi-
lidades didaticas, o que potencializa a sua viabilidade em
contribuir com habilidades atreladas a aprendizagem de
assuntos de quimica frente as demandas da educagdo do
século XXI, tais como a colaboracdo, o pensamento critico,
a criatividade, a comunicag¢ao, etc. Com o ARG € possivel
utilizar vdrias metodologias e estratégias para compor a
sua narrativa. Desse modo, os problemas e desafios podem
assumir diferentes facetas, ou seja, podem ser facilmente
utilizadas dentro do jogo outras possibilidades ltidicas, mas,
também, experimentagdo, casos investigativos, analogias,
entre diversas outras facetas. Assim sendo, 0 ARG ainda pode
ser utilizado no ensino de quimica para colocar em prética a
abordagem STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte
e Matemética). E, ainda, pode fazer parte da Metodologia
Baseada em Problemas, pois os problemas j sdo intrinsecos
a natureza estrutural desse jogo. Cabe ressaltar que, durante
a resolucdo desses problemas, os jogadores colocam em
prética a inteligéncia coletiva (Lévy, 2003).

Sob o mesmo ponto de vista relacionado a capacidade
flexivel do ARG se fortalece a ideia de agrega-lo a metodo-
logia da Aprendizagem Baseada em Projeto — ABP, pois ela
€ tida como uma maneira excelente de envolver os alunos
em prol do aumento de sua motivacio e do seu rendimento
escolar (Bender, 2014). Também acreditamos que, quando
somados os seus beneficios, o ARG torna a experiéncia
de aprendizagem mais dindmica, divertida e motivadora.
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Enfim, ainda podemos pensar numa outra combinagdo que,
aparentemente, parece congregar um conjunto de qualidades
que sdo interessantes para os espagos escolares. Tal combi-
nac¢do se refere a unificacdo do ARG com o ensino hibrido

ou aprendizagem combinada.

esse jogo podem ser chancelados pelo enfoque tedrico res-
guardado a luz do construtivismo. De modo geral, o desenho
de ARG pode ser realizado tomando como base algumas
orientagdes dispostas no Quadro 1.

Consideracoes finais

Como desenhar um ARG para o ensino de Quimica?

No que tange ao desenho de um ARG, € notdrio, antes de
tudo, enfatizar que os constructos basilares que fundamentam

O Alternate Reality Game — ARG € um jogo que permite

possibilidades promissoras para o ensino de quimica devido
a sua flexibilidade em abarcar em sua narrativa um enredo

QUADRQO 1. Estrutura-guia para construir desenhos de ARG, possibilidades e algumas dicas. Adaptado de Pifeiro-Otero (2015, p. 6)

Elementos constituintes em
um desenho de um ARG

Possibilidades

Dicas

Parte da histéria que se deseja
contar com o ARG

Pode ser uma histéria totalmente inovadora
englobando a quimica ou seus persona-
gens principais ou, ainda, algo real, adap-
tado de um livro, uma noticia divulgada na
TV, em um site, etc.

Fique atento aos acontecimentos da atualidade. Na
narrativa, crie espagos para que os alunos resolvam
0s problemas, sensibilize-os. Faga um levantamento
sobre a estrutura fisica oferecida pela escola, Wi-Fi
livre (ou é necessario solicitar a liberagao), etc.

Publico-alvo

O ARG pode ser aplicado para qualquer
nivel de ensino.

Verifique anteriormente a disponibilidade dos seus
alunos em relacdo aos dispositivos méveis (smar-
tphones). Veja se possuem acesso a internet. Caso
faca alguma atividade em sala de aula, incentive-os
a manter o celular com a bateria carregada, etc.

Espaco onde sera desenvolvido
(real e virtual). Indicar as plata-
formas, sites, locais fisicos, etc.

De preferéncia, é interessante iniciar o ARG
de modo presencial. Dessa forma, todas as
regras serao passadas aos alunos. Peca
para que 0s alunos criem grupos nas redes
sociais e no WhatsApp. Solicite que eles
criem um nome do grupo com algo atrelado
aquimica. Por exemplo, grupo Marie Curie,
carbocation, etc. (caso prefira, ja entregue
o perfil do Facebook, Instagram, Twitter,
etc.). Também é o momento de solicitar os
Apps que serdo utilizados durante o jogo e
definir as formas de comunicagao (e-mail,
WhatsApp, Facebook, Instagram, etc. Cabe
destacar que ndo é preciso usar um Unico
modo de comunicacao, pois, quanto mais
diversificado, mais rico seré o seu dese-
nho. Também ¢é conveniente finaliza-lo de
modo presencial, pois assim é possivel
fazer uma discussao com toda turma sobre
os seus beneficios para a aprendizagem.
Tome nota.

Use 0s espagos da escola, tais como cantina,
laboratério (caso haja), parada de 6nibus, pragas,
biblioteca, museus, igrejas, etc. Afixe cartazes com
enigmas, QR Codes (existem vérios aplicativos, entre
eles, 0 QR code reader, etc. Sugira (ou peca para que
os alunos escolham) um jogo on-line relacionado a
quimica e pega um print da tela como comprovagao
dapontuacéo obtida. Esconda artefatos de valor sim-
bélico, crie codigos, cartas secretas, etc. Jogue men-
sagens enigmaticas nos grupos, como, por exemplo,
uma imagem qualquer. Crie seus posts com auxilio
do canva.com. E um site gratuito, simples de usar,
que ajuda muito na construgao de imagens (posts)
para Facebook, Instagram, WhatsApp, etc. Vocé tam-
bém pode usar o gerador de memes para fazer os
posts (https://www.gerarmemes.com.br). Caso seja
mais ousado, o aplicativo Bitmoji (disponivel para
Android e iOS) permite a construgdo de avatares.
Crie palavras cruzadas personalizadas com con-
telidos da quimica: <https://www.educolorir. com/
crosswordgenerator/por/>. Elabore caca-palavras:
< (http://www.lideranca.org/word/pala vra.php>. Nao
esqueca, tudo tem que envolver a quimica.

Duragao do ARG

Qual aduragdo — horas, dias, meses? Vocé
precisa definir todas as etapas que com-
porao o seu desenho. Isso inclui planejar
as dificuldades de cada desafio e tempo
que os alunos utilizarao para resolvé-los de
modo coletivo.

Dose o tempo entre uma e outra entrega de desafio.
Espacamentos longos na entrega de desafios ou de
feedbacks geram desmotivagao.

Regras e modo de transmiti-las

Vocé pode elaborar um passo a passo ou
a medida que a narrativa for sendo reve-
lada, novas regras podem ser requeridas.
Reajustes podem ser feitos com facilidade.

Construa mensagens estabelecendo as regras para
toda narrativa ou para uma dada etapa. Por exemplo,
peca para que eles fagam uma parodia, poesia ou
desenho améao. Aregra, nesse caso, € informar que
nao serao aceitos desenhos feitos por meio do uso
de software utilizado para a criacao de desenhos.

Quim. nova esc. — Sao Paulo-SP, BR.
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QUADRQO 1. Estrutura-guia para construir desenhos de ARG, possibilidades e algumas dicas. Adaptado de Pifeiro-Otero (2015, p. 6) (cont.)

Elementos constituintes em
um desenho de um ARG

Possibilidades

Dicas

Papel que assume o Puppet-
master (a pessoa ou pessoas
encarregadas do desenho jogo)

Caso vocé esteja propondo e é professor,
vocé sera o mestre do jogo.

Proporcione espaco para que 0s alunos proponham
algo para ser inserido em sua narrativa. Por exem-
plo, comece uma histdria no Instagram, Twitter ou
Facebook, etc, e pega que eles continuem. Crie uma
#hashtag para acompanhar de perto a sua atividade,
movimente a escola!

Rabbit hole (chamada a agéo,
ponto inicial ou pista que pode
levar os participantes a ingressar
no jogo)

Vocé precisa definir como fara a chamada
inicial. Aqui, neste ponto, vocé tem muitas
possibilidades. Ouse!

Vocé pode definir um video no Youtube no qual
conste alguma informagao que os alunos precisarao
encontrar. Pode ainda enviar uma mensagem de au-
dio com efeito (sugerimos o aplicativo “muda a voz
com efeito”), um post com o inicio da sua narrativa,
um trecho de filme, uma frase enigmatica, etc.

Pistas, enigmas, personagens e
informacgdes que configuram 0s
passos intermediarios do jogo,
e cuja resolugao ou interacao
com 0S Mesmos aproxima 0s
jogadores da conclusao do jogo

Solte sua narrativa de modo gradual. Atri-
bua uma duragéo para cada desafio (lem-
brando que desafios complexos requerem
mais tempo).

Crie posts para atribuir o feedback para cada etapa.
Dé dicas sobre onde pode estar cada enigma. Mande
fotos da quadra de esportes (isso dara a ideia que
algum objeto ou cartaz poderé estar por 14).

Resposta aos enigmas inseridos
na narrativa do ARG

Como vocé aceitaré as respostas? Via
mensagem contendo um texto, uma foto
daresolucao do problema, um experimento
simples realizado em casa, etc.

Aconselhamos que, a cada tentativa dos alunos
em solucionar um dado problema, vocé envie uma
mensagem (e-mail, WhatsApp, Messenger, etc.)
contendo algo parecido com: “Nao foi dessa vez.”
“Onde esta o erro?” “Tente novamente.” Caso perce-
ba que o erro persiste, é preciso dar uma dica mais
contundente. Em caso de acerto imediato por parte
dos alunos, envie uma mensagem de incentivo, do
tipo: “Parabéns, vocés arrasaram!”.

Incorporagao de agao social

Reforce a construcao de valores, atitudes,
etc. Crie uma campanha solidéria durante
o tempo total do jogo. Faga os alunos
arrecadarem alimentos nao pereciveis,
brinquedos, roupas, etc. Incentive o bem
coletivo!

Apos arrecadar todos os materiais que foram solici-
tados, véa junto com os seus alunos fazer a doagéo.
Poste fotos nas redes sociais, usando a #hashtag
criada para o seu jogo. Influencie outros professores
com sua experiéncial

Sistema de pontuacao

A ideia principal é fazer todos os grupos
chegarem até a etapa final do seu jogo. A
competicao, naturalmente ira surgir, mas
reforce a ideia da solidariedade.

Para cada etapa cumprida, entregue a pontuacao
para cada grupo. Sugerimos o uso do aplicativo
ranking manager. Obs.: O aplicativo nao salva os
resultados; logo, apos inserir os pontos, faga um
print da tela e encaminhe para cada grupo.

Estratégias avaliativas

Neste ponto a avaliagéo tera um duplo
significado. Para vocé que elaborou o
ARG é o momento de compilar todas as
potencialidades, erros cometidos, etc. Para
os alunos, verifigue qual avaliacéo sera
mais adequada para os seus objetivos. O
ARG dialoga muito bem com a avaliagéao
formativa e diagnostica.

Lembre-se de que um ARG jamais sera igual a ou-
tro. Evite, a todo custo, a repeticao de um desenho!
Explore sua capacidade inovatival

que favorece a constru¢do de um espago propicio para a
manifestacdo ou aquisicio de habilidades de multiletramen-
tos. Por meio do seu desenho, seguindo a sua aplicag@o, €
possivel acompanhar, de modo mais eficaz, como estd sendo
desenvolvida a aprendizagem dos alunos. Além disso, a es-
trutura do ARG permite que ela possa ser utilizada isolada ou
agrupada a outras metodologias ou abordagens, mostrando
flexibilidade em construir novos arranjos pedagdgicos com
vistas a (re)construc@o de habilidades para o século XXI.
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Desse modo, a jun¢do do ARG com outras possibilidades
diddticas no ensino de quimica revela uma tendéncia em
ocorrer a intersecdo entre as caracteristicas de cada uma das
possibilidades que venham a ser acopladas.

O ARG pode ser utilizado como instrumento de avalia-
¢do, sobretudo avaliagdo do tipo formativa ou diagnéstica. O
jogo favorece o letramento digital, sobretudo porque ajuda
a integrar a utilizac@o das TIC no curriculo escolar de modo
planejado. Permite a descoberta, contribui para colocar em
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prética os quatro pilares da educacdo. Ainda, o ARG, quando
aplicado em contextos formais e informais de educago,
pode favorecer a construcdo de novos conhecimentos por
meio da pratica, da exploragdo, do feedback e da reflexdo,
favorecendo também atitudes relacionadas a mudanca de
comportamento social.

Para rematar, ressaltamos a importancia de o professor
utilizar o ARG como produto oriundo da aplicacdo da
Aprendizagem Baseada em Projeto. Desse modo, cabera
ao professor acompanhar o andamento da construcio dos
desenhos. Isso corrobora o preconizado por Chess e Both
(2014), que observaram que os melhores desenhos de ARG
sdo criados por alunos. Eles, quando motivados, podem sur-
preender a todos. Ainda sobre esse ponto, Chechi e Cleophas
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Abstract: Alternate Reality Game (ARG): Brief History, Definitions and Benefits for the Teaching and Learning Processes of Chemistry. Technologies are
increasingly present in students’ daily lives. Creating spaces to exploit them effectively in the teaching and learning processes of chemistry is potentially
promising. Based on this, this article becomes relevant to repaginate Chemistry Education and propose new pedagogical arrangements which may contribute
to chemistry learning. To do so, we discuss the Alternative Reality Game (ARG) from the presentation of its benefits. The ARG is unique and appealing to
today’s educational contexts as it merges concrete realities with virtual ones. Finally, we elucidate aspects related to their definitions, peculiarities and, later,

we present a drawing of how to construct proposals based on the ARG.

Keywords: Alternate Reality Game - ARG; Alternative Reality Game; chemistry teaching; chemistry.
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