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Ensino de Química em Foco

A seção “Ensino de Química em Foco” inclui investigações sobre problemas no ensino 
de Química, com explicitação dos fundamentos teóricos, procedimentos metodológicos 
e discussão dos resultados.
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As tecnologias estão cada vez mais presentes no cotidiano dos alunos. Assim, criar espaços para explorá-
-las de modo eficaz nos processos de ensino e aprendizagem da Química se faz potencialmente promissor. 
Baseando-se nisso, este artigo se torna relevante para repaginar o ensino de química e propor arranjos 
pedagógicos novos para contribuir com essa aprendizagem. Para tanto, o artigo está focado na discussão 
do Jogo de Realidade Alternativa – ARG (sigla inglesa para Alternate Reality Game) sob uma perspectiva 
de apresentação de seus benefícios. Esses benefícios são apresentados como singulares, com características 
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 definições, peculiaridades e, posteriormente, 
exibe um desenho de como construir propostas pautadas no ARG. 
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Vamos falar sobre o ARG? Muitos ainda não co-
nhecem esse jogo, o que o torna em uma proposta 
didática lúdica pouco explorada nos espaços desti-

nados aos processos de ensino e 
aprendizagem da química. Este 
artigo consiste numa tentativa de 
aproximar o leitor dos jogos de 
realidade alternativa, discutindo 
assim, seus benefícios para uma 
aprendizagem imersiva. Com o 
ARG é possível ultrapassar os 
limites da sala de aula e tornar 
o aprendizado uma experiência 
imersiva e propícia para a utilização das tecnologias digitais, 
sobretudo aquelas que são móveis (portáteis). Dito de outra 
maneira, é um jogo que proporciona o letramento tecnoló-
gico, pois exige habilidades tecnológicas e apresenta forte 
enlace com o uso dos dispositivos móveis (Cleophas, 2017). 

Antes de avançarmos na busca por clarificar os enten-
dimentos sobre esse tipo de jogo, é importante esclarecer 
a sua denominação. ARG é uma abreviação da expressão 

inglesa Alternate Reality Game, que em português vem 
sendo traduzida como Jogo de Realidade Alternativa. Trata-
se de um tipo de jogo com características díspares, pois é 

enigmático e envolvente, podendo 
apresentar uma gama vasta de 
benefícios para o processo de 
ensino e aprendizagem de quími-
ca, desde que bem alinhado com 
os objetivos pedagógicos que se 
deseja alcançar. 

A ideia de explorar esses bene-
fícios para o ensino está ancorada 
nas perspectivas lançadas por 

Soares et al. (2017) sobre os novos contornos investigativos 
para o ensino de química, sendo a ludicidade vista como 
um campo potencial de investigação. Seu uso no ensino de 
Química é bastante plural. Nesse bojo, a seara do lúdico é 
imensurável em termos de possibilidades para a promoção 
de um ensino que atenda às premissas do século XXI, pois, 
entre elas, estão a capacidade de promover aspectos moti-
vacionais e colaborativos, fomentar o pensamento crítico, 
ampliar o leque de habilidades para a resolução de proble-
mas, aguçar a curiosidade e descoberta, além auxiliar que 
os conhecimentos químicos sejam vinculados ao cotidiano 
do aluno, entre outros benefícios.

A ideia de explorar esses benefícios para 
o ensino está ancorada nas perspectivas 

lançadas por Soares, Mesquita e Rezende 
(2017) sobre os novos contornos 

investigativos para o ensino de química, 
sendo a ludicidade vista como um campo 

potencial de investigação.
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Em conformidade com o exposto, podemos assegurar 
que o ARG, quando visto como ferramenta pedagógica, 
pode ajudar os alunos a (re)construir conhecimentos neces-
sários, habilidades, atitudes e valores que vão 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 enquadrá-lo como 
sendo uma estratégia inovadora para o ensino de química. 
A ideia central consiste numa repaginação sobre as práticas 
que são comumente utilizadas, uma vez que as estratégias 
tradicionais de ensino claramente não atendem às necessi-
dades da diversidade dos estudantes de maneira produtiva 
(Naz e Murad, 2017) na contemporaneidade. 

Em complemento, podemos inferir que práticas peda-
gógicas com caráter inovador estão fortemente atreladas à 
cultura do professor e à capacidade de criar espaços para que 
os alunos apliquem o conhecimento em situações do mundo 
real, não apenas de modo teórico, mas, sobretudo, que ele 
possa transitar entre os pilares estabelecidos para educação 
(Delors, 2001), ou seja, “aprender a fazer”, “aprender a 
conhecer”, “aprender a viver com os outros” e “aprender a 
ser”’. Esses pilares são 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 informações relevantes e a se 
envolver em tarefas de resolução de problemas relacionados 
com sua aprendizagem. 

É pertinente afirmar, com 
base em nossas experiências, 
decorrentes da utilização do ARG 
no ensino de química, que esse 
jogo se revelou uma ferramen-
ta de aprendizagem poderosa. 
Devido a sua versatilidade, pode 
ser aplicado em qualquer nível 
educacional e domínio cognitivo 
atrelado à química. Outro ponto 
importante desse jogo está cen-
trado no uso das tecnologias. Aliás, elas são fundamentais 
para proporcionar experiências significativas aos jogadores. 
Adicionalmente, o uso do jogo cria espaços para que as tec-
nologias, especialmente, as tecnologias móveis, adentrem no 
contexto das escolas de modo planejado, orientado e como 
ferramenta de apoio à instrução em química. Como veremos 
logo mais, o ARG é indissociável das tecnologias digitais. 
Elas precisam estar presentes no jogo, pois desempenham 
um papel de destaque no processo de imersão do jogador 
na narrativa do jogo. 

Conforme dito anteriormente, este artigo tem o objetivo 
de esclarecer o jogo. Ele não é estanque: visa impulsionar a 
utilização do ARG nos diferentes níveis de ensino, além de 
provocar a necessidade de termos mais investigações empí-
ricas que sejam capazes de consolidar as evidências sobre os 
benefícios apresentados pelo ARG para a aprendizagem dos 
sujeitos. Logo, se você nunca ouviu falar sobre o Alternate 
Reality Game, esta é a sua chance de entender suas origens, 

peculiaridades, definições e, sobretudo, observar como ele 
deve ser utilizado no ensino de química de maneira eficaz. 

Jogo de Realidade Alternativa (ARG): breve histórico

A origem dos Jogos de Realidade Alternativa parece não 
ser consensual. Entretanto, não há dúvida de que esse gênero 
de jogo surgiu para promover campanhas de marketing. O 
primeiro grande ARG publicitário de que se tem notícia é 
The Beast, criado em 2001 para divulgar o filme dirigido 
por Steven Spielberg. Segundo Rezende (2011), as raízes 
do ARG estão 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 você 
para um mundo ficcional; já um ARG se apropria do mundo 
real dos jogadores com intuito de construir uma experiência 
alternativa ou paralela capaz de inserir o jogo no cotidiano 
dos participantes, criando, assim, um cenário propício para 
a resolução coletiva de problemas e situações reais. Cabe 
salientar que o ARG é um jogo que surgiu na era da inter-
net, sendo fortemente imbricado ao poder das redes sociais. 
Desde o seu início, no começo do século XXI, o ARG sempre 
teve como finalidade mobilizar um grande número de pessoas 
interligadas por uma comunidade virtual, cujo objetivo em 
comum consistia em resolver um problema, enigma ou desa-
fio. Como característica primordial do ARG, os participantes 

precisam “invadir” o mundo físico 
para encontrar artefatos ou pistas 
que os ajudem a avançar no pro-
cesso de decifração dos enigmas 
existentes na narrativa desenhada 
para o jogo. 

Rapidamente, os ARG ganha-
ram espaços como ferramenta 
comercial para a divulgação de 
produtos. Diante de sua populari-
dade e de suas diferentes finalida-

des, coube à Associação Internacional de Desenvolvedores 
de Jogos − IGDA, em 2006, classificá-los. Entre as classi-
ficações atribuídas estava o ARG com finalidade educativa. 
Há, 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 está 
mudando tão rapidamente que é muito difícil atribuir uma 
única definição. Tentaremos, porém, defini-los sob os limites 
apontados para o contexto educacional. Para tanto, podemos 
iniciar a sua definição inferindo que se trata de jogo que 
combina elementos digitais e do mundo real numa narrati-
va (história) para proporcionar uma experiência imersiva. 
Assim, a narrativa consiste de um grande quebra-cabeça. 
Posto de outra forma, ela é constituída por módulos con-
tendo vários puzzles. Cada módulo pode ser composto por 

É pertinente afirmar, com base em nossas 
experiências, decorrentes da utilização 

do ARG no ensino de química, que 
esse jogo se revelou uma ferramenta 

de aprendizagem poderosa. Devido a 
sua versatilidade, pode ser aplicado em 
qualquer nível educacional e domínio 

cognitivo atrelado à química.
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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, códigos, coordenadas de GPS, 
bônus, entre tantas outras possibilidades, são, paulatinamen-
te, distribuídas como forma de fomentar maneiras de criar 
uma narrativa envolvente que possa manter o engajamento 
dos participantes.

Em pesquisa realizada por Cleophas, Cavalcanti e Leão 
(2017), um ARG “[...] disponibiliza aos seus jogadores 
múltiplos desafios em um mundo real e virtual” (p. 3958). 
Numa direção análoga, Bosignore et al. (2014) dizem que é 
importante: i) criar sociedades secretas no jogo: dessa forma, 
os jogadores são motivados a fazer parte dele; ii) integrar 
conceitos do mundo real por meio das relações sociais; e, 
por fim, iii) dar condições para que os jogadores progridam 
na história. McGonigal (2011), de modo sucinto, define os 
ARG em duas características principais: i) são jogos ligados 
ao mundo real através da tecnologia; e ii) podem ser jogos 
ligados ao mundo real através da recriação de uma suposta 
situação que poderia acontecer na realidade. Em comple-
mento, “[...] é 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 concepção integradora entre 
realidade e mundo virtual, Stewart (2010) define um ARG 
como sendo uma história que está dividida em peças que o 
público deve encontrar e montar. 
É preciso entender, como cerne 
deste artigo, que o público seria 
constituído pelos alunos. Essa 
narrativa (história), composta por 
módulos, blocos ou peças, precisa 
ser desenvolvida com base em um 
processo de comunicação entre 
os jogadores, processo que deve 
ocorrer por meio das mídias tec-
nológicas, causando, assim, uma 
experiência imersiva na qual os 
jogadores precisam estar conec-
tados para receber novas pistas 
sobre o jogo e, assim, dar prosseguimento, avançando, após 
a resolução de cada desafio presente nos módulos, etapas ou 
blocos. Isso se realiza de tal modo que há um entrelaçamento 
entre o mundo fictício criado para desenvolver a história com 
vários desafios e as habilidades do mundo real para resolvê-
-los. É, no entanto, muito importante ter claro que um ARG 
não é um videogame ou um jogo digital, tampouco, um jogo 
exclusivamente analógico (exemplo, cartas, tabuleiro, etc.). 
Ele é um jogo que usa a vida real das pessoas, tecnologias 
móveis, sites e mídias sociais para desencadear e desvendar 
sua história (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 várias diretrizes para os ARG, entre elas: 

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) os 
jogadores devem ser capazes de atingir, de forma tangível, o 
resultado do ARG; iii) deve exigir habilidade mental; iv) o 
seu resultado deve ser incerto desde o início; e, finalmente, 
v) o ARG deve exigir do jogador mobilização de competên-
cias cognitivas e estratégias para atingir o sucesso. Sobre o 
primeiro ponto, Sheldon (2011) se posiciona afirmando que 
o ARG é um jogo difuso (pervasive game) que usa o mundo 
real como plataforma e que, muitas vezes, envolve múltiplas 
mídias para contar uma história que pode ser afetada pelas 
ações 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 são basilares 
e indispensáveis para a sua construção quando aplicado em 
um contexto educacional. Sendo eles:

a) Narrativa – A narrativa (história) pode ser fictícia ou 
baseada em fatos reais. Caberá a quem elabora definir sua 
escolha. A narrativa é revelada gradualmente para os joga-
dores. Ela é dada utilizando-se uma série de meios de co-
municação, que pode incluir sites, e-mails, SMS, WhatsApp, 
Facebook, Instagram, Twitter, Youtube, Pinterest, comerciais 
de televisão, filmes, etc. Esta múltipla possibilidade de 

entrega da narrativa é adaptável 
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 disponível para 
gerenciá-las. Toda essa mobiliza-
ção de diferentes mídias afunila 
para o entendimento da narrativa 
transmídia. Em relação a ela, 
Figueiredo (2016, p. 45) aponta 
que, nesse tipo de narrativa, são 
usadas várias “[...] plataformas 

midiáticas que convergem para contar uma história”. Logo, 
percebe-se que a narrativa de um ARG não é entregue aos 
jogadores em um contexto informacional do tipo monomídia, 
e sim multimodal, ou seja, é amplamente desejável o uso de 
diferentes formas de mídias e tecnologias na construção da 
narrativa. Essa multimodalidade contribui para fomentar 
multiletramentos. Lynch et al. (2013) enfatizam também a 
importância de existir white spaces (espaços em branco) na 
narrativa, ou seja, lacunas que são desenvolvidas e influen-
ciadas unicamente pelos jogadores através do andamento do 
jogo. Vale frisar que é muito importante garantir que cada 
etapa da narrativa esteja relacionada a um ou mais objetivos 
instrucionais da química.

b) Enredo – O enredo fará parte da narrativa. Assim, 
narrativa pode ser composta por vários enredos que, neste 

É, no entanto, muito importante ter 
claro que um ARG não é um videogame 
ou um jogo digital, tampouco, um jogo 

exclusivamente analógico (exemplo, cartas, 
tabuleiro, etc.). Ele é um jogo que usa a 

vida real das pessoas, tecnologias móveis, 
sites e mídias sociais para desencadear e 
desvendar sua história (narrativa) – com 
a particularidade, porém, de que todo 
e qualquer desvendar deve ser feito de 

modo colaborativo entre os participantes.
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caso, seriam os conteúdos, temas ou assuntos relacionados 
à química. Uma boa narrativa pode ancorar vários enredos, 
desde que a história mantenha uma lógica de apresentação 
e coerência para os alunos, ou seja, as etapas (blocos, mó-
dulos, etc.) constituintes da narrativa precisam estar conca-
tenadas e fazer sentido para a história que está sendo tecida. 
Destacamos que a narrativa é “viva” e está em movimento. 
Diante disso, ela pode mudar a todo momento, a depender 
do puppetmaster (como veremos em breve).

c) Desafios/enigmas/quebra-cabeças/missões – No ARG, 
devido ao fato de o jogo ser inerentemente colaborativo, 
os desafios precisam ser resolvidos em conjunto. Um bom 
desenho de ARG contém vários 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-cabeças, os jogadores descobrem infor-
mações ocultas que podem levar à continuidade da narrativa 
ou, de outro modo, podem levar a mais quebra-cabeças ou 
artefatos. Podemos considerar um ARG como um grande 
quebra-cabeça em que, à medida que os jogadores resolvem 
um dado desafio, enigma ou missão, eles vão montando as 
peças que os levarão à finalização do jogo. 

d) Tecnologias – Bellocchi (2012) descreve que os 
participantes de um ARG precisam usar as tecnologias da 
informação e comunicação − TIC, sistemas web 2.0 e ou-
tros conhecimentos digitais para completar os desafios e as 
missões. Nesse item, as tecnologias móveis têm um papel 
de destaque durante o ARG, pois 
os smartphones ou tablets são 
usados para promover a comu-
nicação entre os envolvidos no 
jogo e também permitem uma 
rica contribuição para o ensino 
de química. Assim, o uso de 
diferentes Apps pode ajudar na 
resolução de um dado desafio, 
missão, enigma, a citar, como 
exemplo, QR Code, lanterna, 
calculadora, realidade aumen-
tada, vídeos, aplicativos para 
mudar a voz, gravador de áudio, 
câmera fotográfica, jogos digitais móveis, entre tantos 
outros. Optar por um ou mais desses recursos depende da 
seleção dos elaboradores do jogo. Essa seleção, contudo, 
não deve ser realizada de modo aleatório, senão criteriosa-
mente, pautada na lógica e na necessidade contemplada por 
sua narrativa. A imersão virtual é obtida pela combinação 
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, será o mestre do jogo, o facilitador, que, neste caso, 
é conhecido como “mestre de marionetes”, termo utilizado 
para indicar o responsável por ditar o ritmo da narrativa. Ele 
pode ser considerado o “coreógrafo do jogo”, uma vez que 
lançará todas as pistas, dará o feedback sobre o desempenho 

dos alunos na resolução de cada problema inserido no 
jogo, fornecerá desafios de forma diversificada e flexível, 
orientará os caminhos para que a narrativa avance em um 
ritmo adequado à aprendizagem (ou seja, ele deverá levar 
em consideração a cadência dos seus alunos, a frequência 
e eficácia na resolução dos problemas propostos, etc. Cabe 
ainda ao puppetmaster proporcionar situações que sejam 
capazes de fomentar aspectos motivacionais em seus alunos, 
garantindo assim, que eles progridam no jogo. A ideia central 
do jogo é fazer com que todos os participantes cheguem ao 
desfecho final da narrativa. Por fim, o puppetmaster também 
escolhe a forma como a comunicação será realizada, bem 
como define a multimodalidade das informações (quais ti-
pos de mídias serão utilizados). Ele ainda detém o poder de 
dosar as fronteiras entre o real e o fictício no jogo, além de 
diversificar a escolha do tipo de rede social que representará 
a comunicação entre ele e os alunos. 

f) Rabbit hole ou trailhead – É uma isca para promover 
a imersão do jogador no jogo. É o ponto de entrada na ex-
periência. Ela deve ser empolgante, misteriosa e cativar a 
atenção dos alunos para o jogo (Lynch et al., 2013). Pode 
ser a contação de uma pequena história sem final, um ques-
tionamento enigmático ou um link que direcione a uma dada 
matéria que apresente relação direta com o tema ou conteúdo 
conceitual que será discutido.

g) Artefatos – Consistem de um excelente mecanismo 
para promover a imersão e fundir a realidade do jogador 

com a ficção do jogo. É muito 
importante, portanto, que artefatos 
sejam escondidos, por exemplo: 
cartazes afixados em lugares fora 
do ambiente escolar. Tudo isso 
criará uma “bolha” que envolverá 
ainda mais o jogador com a narra-
tiva construída. 

h) Feedback – Em suas pes-
quisas, Kulik e Kulik (1988) con-
cluíram que o feedback imediato 
é 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 motivação intrínseca 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 está alocada 
na duração da atividade. Esse tipo de jogo é longo e é jus-
tamente isso que o diferencia de outras atividades lúdicas 
como, por exemplo, uma gincana. Ao pesquisar alguns 
desenhos de ARG já executados e seus respectivos tempos 

Esse tipo de jogo é longo e é justamente 
isso que o diferencia de outras atividades 
lúdicas como, por exemplo, uma gincana. 
Ao pesquisar alguns desenhos de ARG já 

executados e seus respectivos tempos de 
duração, foi observado que o ARG pode 
proporcionar uma experiência de algumas 

horas, dias, semanas, meses, podendo 
até, a depender da robustez estrutural do 
projeto, proporcionar uma experiência de 

anos [...]



ALTERNATE REALITY GAME (ARG)

339

Vol. 41, N° 4, p. 335-343, NOVEMBRO 2019Quím. nova esc. – São Paulo-SP, BR.

de duração, foi observado que o ARG pode proporcionar 
uma experiência de algumas horas, dias, semanas, meses, 
podendo até, a depender da robustez estrutural do projeto, 
proporcionar uma experiência de anos, como o ARG inti-
tulado The Black Watchmen, que 
durou três anos e incluiu mais de 
10.000 participantes (Whitton, 
2008, Cleophas et al., 2014; 
Piñeiro-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, está 
relacionada ao “círculo mágico”, 
termo empregado por Huizinga em 
seu livro Homo Ludens, em 1938. Aproximando a termino-
logia atribuída por Huizinga ao contexto do jogo, o círculo 
mágico seria uma espécie de película que separa a ação do 
jogo do cotidiano dos jogadores. Entretanto, em se tratando 
do ARG, devido a sua capacidade de mesclar a realidade com 
a ficção, o círculo não está isolado do cotidiano: a estrutura 
do jogo serve como um elemento de transposição do mundo 
do jogo para o universo real do jogador (Henriot, 1989). De 
fato, o que caracteriza o ARG é a ruptura dessa película, 
que ocorre de modo natural, pois o jogo, conforme salienta 
McGonigal (2012), é jogado na vida real e se caracteriza por 
seu viés antiescapista. Entende-se aqui que o antiescapismo 
está atrelado à ruptura desse círculo mágico. Dito de outro 
modo, o ARG se expande para além dos limites de um jogo 
tradicional e inclui a realidade como base para o espaço do 
jogo (Chess e Booth, 2014). Assim, Sotamaa (2002) alega 
que, no ARG, o jogador não é de fato um jogador o tempo 
todo. Isto é assegurado com um elevado processo de imer-
são, justamente pelo fato de ele não saber separar o jogo de 
sua vida real.

O ARG e seus novos contornos

Desde a sua incorporação ao campo educacional, a 
construção de um ARG sempre foi acompanhada de sua 
complexidade estrutural. A priori, era necessária uma equipe 
de projetistas especializada em jogos. Para o ARG obscurecer 
a distinção entre real e fictício (Garcia e Niemeyer, 2017) 
era necessário 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 possível encontrar certos elementos que, aparente-
mente, pareciam fundamentais à sua estrutura que, porém, 
atualmente, não são mais vistos nos ARG de segunda geração 
ou ARG 2.0. Cabe citar o exemplo da expressão “This is not 
a game”, que orientava os jogadores a fingirem que não es-
tavam vivenciando um jogo em busca de uma maximização 

da sua experiência no processo de jogar os Alternate Reality 
Games (Oliveira, 2015). 

Outro exemplo dessa transformação do ARG 1.0 para 
a versão 2.0 é o termo “The Curtain”, ou seja, a cortina, 

que tinha o papel de separar to-
talmente os puppetsmasters dos 
jogadores. Essa situação não pode 
ser aplicada ao contexto de um 
ARG educacional porque os alu-
nos sabem quem está por trás da 
cortina idealizando e executando 
todo o processo, mas não como 
um misterioso mestre do jogo, 
e sim como o professor propo-
sitor. Ademais, em dias atuais é 
plenamente possível elaborar um 
ARG sem a necessidade de uma 
plataforma-mãe 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 implantação técnica do desenho diminuiu, 
porém o tempo dedicado à elaboração, execução e acompa-
nhamento da atividade é naturalmente longo. 

A Capacidade Flexível do ARG

O ARG possui uma capacidade bastante flexível, não 
apenas para ser incorporado ao ambiente escolar, mas, para 
além disso, por favorecer a ancoragem de outras possibi-
lidades didáticas, o que potencializa a sua viabilidade em 
contribuir com habilidades atreladas à aprendizagem de 
assuntos de química frente às demandas da educação do 
século XXI, tais como a colaboração, o pensamento crítico, 
a criatividade, a comunicação, etc. Com o ARG é possível 
utilizar várias 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 lúdicas, mas, 
também, experimentação, casos investigativos, analogias, 
entre diversas outras facetas. Assim sendo, o ARG ainda pode 
ser utilizado no ensino de química para colocar em prática a 
abordagem STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia, Arte 
e Matemática). E, ainda, pode fazer parte da Metodologia 
Baseada em Problemas, pois os problemas já são intrínsecos 
à natureza estrutural desse jogo. Cabe ressaltar que, durante 
a resolução desses problemas, os jogadores colocam em 
prática a inteligência coletiva (Lévy, 2003).

Sob o mesmo ponto de vista relacionado à capacidade 
flexível do ARG se fortalece a ideia de agregá-lo à metodo-
logia da Aprendizagem Baseada em Projeto − ABP, pois ela 
é tida como uma maneira excelente de envolver os alunos 
em prol do aumento de sua motivação e do seu rendimento 
escolar (Bender, 2014). Também acreditamos que, quando 
somados os seus benefícios, o ARG torna a experiência 
de aprendizagem mais dinâmica, divertida e motivadora. 

O ARG possui uma capacidade bastante 
flexível, não apenas para ser incorporado 

ao ambiente escolar, mas, para além 
disso, por favorecer a ancoragem de 
outras possibilidades didáticas, o que 

potencializa a sua viabilidade em contribuir 
com habilidades atreladas à aprendizagem 
de assuntos de química frente às demandas 

da educação do século XXI, tais como 
a colaboração, o pensamento crítico, a 

criatividade, a comunicação, etc.
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Enfim, ainda podemos pensar numa outra combinação que, 
aparentemente, parece congregar um conjunto de qualidades 
que são interessantes para os espaços escolares. Tal combi-
nação se refere à unificação do ARG com o ensino híbrido 
ou aprendizagem combinada. 

Como desenhar um ARG para o ensino de Química?

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

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

Considerações finais

O Alternate Reality Game − ARG é um jogo que permite 
possibilidades promissoras para o ensino de química devido 
a sua flexibilidade em abarcar em sua narrativa um enredo 

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

Elementos constituintes em 
um desenho de um ARG

Possibilidades Dicas

Parte da história que se deseja 
contar com o ARG

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

Fique atento aos acontecimentos da atualidade. Na 
narrativa, crie espaços para que os alunos resolvam 
os problemas, sensibilize-os. Faça um levantamento 
sobre a estrutura física oferecida pela escola, Wi-Fi 
livre (ou é necessário solicitar a liberação), etc.

Público-alvo O ARG pode ser aplicado para qualquer 
nível de ensino. 

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

Espaço onde será desenvolvido 
(real e virtual). Indicar as plata-
formas, sites, locais físicos, etc.

De preferência, é interessante iniciar o ARG 
de modo presencial. Dessa forma, todas as 
regras serão passadas aos alunos. Peça 
para que os alunos criem grupos nas redes 
sociais e no WhatsApp. Solicite que eles 
criem um nome do grupo com algo atrelado 
à química. Por exemplo, grupo Marie Curie, 
carbocátion, etc. (caso prefira, já entregue 
o perfil do Facebook, Instagram, Twitter, 
etc.). Também é o momento de solicitar os 
Apps que serão utilizados durante o jogo e 
definir as formas de comunicação (e-mail, 
WhatsApp, Facebook, Instagram, etc. Cabe 
destacar que não é preciso usar um único 
modo de comunicação, pois, quanto mais 
diversificado, mais rico será o seu dese-
nho. Também é conveniente finalizá-lo de 
modo presencial, pois assim é possível 
fazer uma discussão com toda turma sobre 
os seus benefícios para a aprendizagem. 
Tome nota.

Use os espaços da escola, tais como cantina, 
laboratório (caso haja), parada de ônibus, praças, 
biblioteca, museus, igrejas, etc. Afixe cartazes com 
enigmas, QR Codes (existem vários aplicativos, entre 
eles, o QR code reader, etc. Sugira (ou peça para que 
os alunos escolham) um jogo on-line relacionado à 
química e peça um print da tela como comprovação 
da pontuação obtida. Esconda artefatos de valor sim-
bólico, crie códigos, cartas secretas, etc. Jogue men-
sagens enigmáticas nos grupos, como, por exemplo, 
uma imagem qualquer. Crie seus posts com auxílio 
do canva.com. É um site gratuito, simples de usar, 
que ajuda muito na construção de imagens (posts) 
para Facebook, Instagram, WhatsApp, etc. Você tam-
bém pode usar o gerador de memes para fazer os 
posts (https://www.gerarmemes.com.br). Caso seja 
mais ousado, o aplicativo Bitmoji (disponível para 
Android e iOS) permite a construção de avatares. 
Crie palavras cruzadas personalizadas com con-
teúdos da química: <https://www.educolorir. com/
crosswordgenerator/por/>. Elabore caça-palavras: 
<(http://www.lideranca.org/word/pala vra.php>. Não 
esqueça, tudo tem que envolver a química. 

Duração do ARG Qual a duração − horas, dias, meses? Você 
precisa definir todas as etapas que com-
porão o seu desenho. Isso inclui planejar 
as dificuldades de cada desafio e tempo 
que os alunos utilizarão para resolvê-los de 
modo coletivo.

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

Regras e modo de transmiti-las Você pode elaborar um passo a passo ou 
à 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, 
peça para que eles façam uma paródia, poesia ou 
desenho a mão. A regra, nesse caso, é informar que 
não serão aceitos desenhos feitos por meio do uso 
de software utilizado para a criação de desenhos.

https://www.gerarmemes.com.br
https://www.educolorir.com/crosswordgenerator/por/
https://www.educolorir.com/crosswordgenerator/por/
http://www.lideranca.org/word/palavra.php
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que favorece a construção de um espaço propício para a 
manifestação ou aquisição de habilidades de multiletramen-
tos. Por meio do seu desenho, seguindo a sua aplicação, é 
possível acompanhar, de modo mais eficaz, como está 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 pedagógicos com 
vistas à (re)construção de habilidades para o século XXI. 

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 você esteja propondo e é professor, 
você será o mestre do jogo.

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

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

Você precisa definir como fará a chamada 
inicial. Aqui, neste ponto, você tem muitas 
possibilidades. Ouse!

Você pode definir um vídeo no Youtube no qual 
conste alguma informação que os alunos precisarão 
encontrar. Pode ainda enviar uma mensagem de áu-
dio com efeito (sugerimos o aplicativo “muda a voz 
com efeito”), um post com o início da sua narrativa, 
um trecho de filme, uma frase enigmática, etc. 

Pistas, enigmas, personagens e 
informações que configuram os 
passos intermediários do jogo, 
e cuja resolução ou interação 
com os mesmos aproxima os 
jogadores da conclusão do jogo

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

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

Resposta aos enigmas inseridos 
na narrativa do ARG

Como você aceitará as respostas? Via 
mensagem contendo um texto, uma foto 
da resolução do problema, um experimento 
simples realizado em casa, etc.

Aconselhamos que, a cada tentativa dos alunos 
em solucionar um dado problema, você envie uma 
mensagem (e-mail, WhatsApp, Messenger, etc.) 
contendo algo parecido com: “Não foi dessa vez.” 
“Onde está 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, vocês arrasaram!”.

Incorporação de ação social Reforce a construção de valores, atitudes, 
etc. Crie uma campanha solidária durante 
o tempo total do jogo. Faça os alunos 
arrecadarem alimentos não perecíveis, 
brinquedos, roupas, etc. Incentive o bem 
coletivo!

Após arrecadar todos os materiais que foram solici-
tados, vá junto com os seus alunos fazer a doação. 
Poste fotos nas redes sociais, usando a #hashtag 
criada para o seu jogo. Influencie outros professores 
com sua experiência!

Sistema de pontuação A ideia principal é fazer todos os grupos 
chegarem até a etapa final do seu jogo. A 
competição, naturalmente irá surgir, mas 
reforce a ideia da solidariedade.

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

Estratégias avaliativas Neste ponto a avaliação terá um duplo 
significado. Para você que elaborou o 
ARG é o momento de compilar todas as 
potencialidades, erros cometidos, etc. Para 
os alunos, verifique qual avaliação será 
mais adequada para os seus objetivos. O 
ARG dialoga muito bem com a avaliação 
formativa e diagnóstica.

Lembre-se de que um ARG jamais será igual a ou-
tro. Evite, a todo custo, a repetição de um desenho! 
Explore sua capacidade inovativa!

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

Desse modo, a junção do ARG com outras possibilidades 
didáticas no ensino de química revela uma tendência em 
ocorrer a interseção entre as características de cada uma das 
possibilidades que venham a ser acopladas. 

O ARG pode ser utilizado como instrumento de avalia-
ção, sobretudo avaliação do tipo formativa ou diagnóstica. O 
jogo favorece o letramento digital, sobretudo porque ajuda 
a integrar a utilização das TIC no currículo escolar de modo 
planejado. Permite a descoberta, contribui para colocar em 
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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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