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Resumo

No Ensino de Quimica ha um predominio de aulas expositivas, pautadas na mera transmissao
de informacdes fornecidas pelo professor. Neste sentido, torna-se importante propor e utilizar
novas estratégias de ensino que permitam mudangas no atual cendrio educacional. Assim, este
trabalho tem como objetivo divulgar uma estratégia ladica, no formato de jogo pedagdgico,
denominada de Alternate Reality Game (ARG). Esta estratégia foi utilizada por um grupo de
35 alunos de um curso de graduacdo em Licenciatura em Ciéncias da Natureza, os quais
foram encarregados, em equipes, de elaborar e aplicar um ARG para os demais integrantes do
respectivo curso. Os resultados exibem a importancia das regras para a construgdo deste tipo
de jogo e revelam elementos importantes para nortear a sua elaboragao.

Palavras chave: ARG, Ensino de Quimica, Estratégia, Regras, Jogo.

Abstract

In Chemistry Education there is a predominance of lectures, guided by the mere transmission
of information provided by the teacher. In this sense, it is important to propose and use new
teaching strategies to changes in the current educational landscape. This work aims to
disseminate a playful strategy, the educational game format, called Alternate Reality Game
(ARG). This strategy was used by a group of 35 students from an undergraduate degree in BA
in natural sciences, which were commissioned in teams, to develop and apply an ARG for
other members of the respective course. The results show the importance of rules for building
this type of game and reveal important elements to guide its development.
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Introducéao

O Alternate Reality Game (ARG) consiste em jogo que foi originado a partir da experiéncia
com o Role Playing Games (RPG), cuja meta € transitar entre as realidades virtuais e as
realidades concretas (OLIVEIRA e MARINHO, 2010). No Brasil, 0 RPG vem sendo adotado
como uma ferramenta de apoio paradidatico, mesmo que ainda, de forma discreta e
experimental (CAVALCANTI e SOARES, 2009 e OLIVEIRA e ZUIN, 2009, etc). Os ARG
surgiram por volta de 2001, tendo como finalidade a promocao e comercializacdo de produtos
atrelados ao entretenimento, associados a industria de marketing. S&o classificados dentro do
universo dos jogos de computadores como sendo jogos sérios (serious games). Para Connolly
et al. (2007) podem ser definidos como jogos baseados em aprendizagem com o0 uso do
computador e outras tecnologias, visando melhorar o ensino, a aprendizagem e avaliagéo dos
alunos. Hakulinen (2013) advoga que os Jogos sérios sdo frequentemente associados com
jogos de computador. Estes jogos, segundo Connolly et al. (2011) trazem contribuigcdes
progressivamente significativas no sentido de ajudar a promover a aprendizagem, quando
inseridos em contextos educacionais.

Estes jogos podem abordar diferentes questdes contemporaneas que podem ser interligadas a
area de Ensino de Quimica, no entanto, sdo jogos tem em seu escopo, 0 uso das tecnologias.
Bonsignore et al. (2013) define que o Alternate Reality Game (ARG) € uma forma de
narrativa transmidia! que envolve os jogadores em missdes de “caga-tesouros”, para descobrir
coletivamente, interpretar e remontar os fragmentos de uma historia que € distribuido através
de maltiplas midias, plataformas e localizagfes. Essa narrativa transmidia ou transmidiatica
deve recorrer através de diversos canais, porém, que mantenham uma logica de conexao entre
elas dentro do ARG.

O uso do ARG na area de ensino € relativamente recente e ainda, incipiente no condizente ao
rigor subjacente sobre as teorias de aprendizagem que possam dar subsidios ao seu uso e
também sobre os processos interacionais que este tipo de jogo promove. Eles sdo pouco
usados na educacdo e nao ha pesquisas suficientes que retratem os seus beneficios para a
aprendizagem (HAKULINEN, 2013). Acreditamos que estes os ARG podem ser visto como
uma forma de combinar aprendizagem voluntaria, resolucdo de problemas, diferentes
atividades ludicas, colaboracdo e até mesmo de aprendizagem entre os pares, 0 que 0 torna
uma excelente oportunidade para que os educadores usem os ARG para envolver os alunos
em tarefas de aprendizagem.

Neste sentido, este trabalho visa discutir aspectos sobre uma estratégia didatica ludica,
utilizando-se de jogos do tipo ARG para promover situacdes de aprendizagens para 35 alunos
de um curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza da Universidade Federal do Vale do
Sdo Franscisco, sobre a componente curricular Fundamentos da Quimica 1. Assim,
analisaremos como foco desta discussdo, a importancia dada as regras por este grupo de
alunos, perante a elaboracdo dos ARG que foram planejados e executados entre eles.

As definicbes sobre o que € um ARG

Na busca em definirmos o que de fato significa um ARG, fizemos uma imersao na literatura e
levantamos caracteristicas sobre este tipo de jogo. Para Gee (2007) e McGonigal (2011) um
ARG é um ambiente digital ludico, onde as pessoas aprendem coisas que sdo generalizaveis a

INarrativa transmidia ou narrativa transmidiatica é aquela que se desenvolve por meio de miiltiplos canais de
midia, cada um deles contribuindo de forma distinta para a compreensao do universo narrativo que foi elaborado.
Exemplos, filmes, quadrinhos, programas de TV, sites de internet, games, etc.
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sua vida cotidiana. Gosciolla (2009) analisa os ARG a luz de seu conceito de realidade
permeavel, que traduz resultados de articulagbes entre 0 mundo real e 0 mundo virtual, mas
que estd um passo além do ciberespaco, quer dizer, por integrar mais objetivamente o mundo
real as suas estruturas. Macvean e Riedly (2011) consideram que estes jogos de realidade
alternativa ou alternada (ARG) sd@o experiéncias narrativas, do tipo, interativas que usam o
mundo real como a plataforma do jogo. Assim, o propdésito do ARG ¢é levar o jogador para
fora do mundo real, fornecendo a este, uma oportunidade em apreciar diferentes espacos e
experiéncias, além de se beneficiar com as experiéncias sociais e fisicas que estdo agregadas a
este jogo. Em outras palavras, 0 ARG mesmo tendo a sua génese fundamenta em jogos
eletronicos, ele permite que seus jogadores utilizem informagbes ou situagOes distintas,
extraidas do seu cotidiano onde estas, sdo incorporadas ao longo do jogo.

Para Hall (2009) os ARG séo jogos multimidia que utilizam as ferramentas de comunicac&o,
tais como a internet, celulares, correios eletronicos, redes sociais etc., para imergir 0s
participantes em um universo ficcional no qual devem resolver quebra-cabecgas (problemas
inseridos no jogo), investigar mistérios, etc. (p.71). Para Cleophas et al. (2014, p. 2) “os ARG
sd0 jogos que podem abarcar enigmas, pistas, jogos analdgicos, experimentos, personificacao,
parddias, quizzes, computadores, quebra-cabecas, jogos digitais, aplicativos, GPS, etc.”. De
acordo com os autores supracitados, o objetivo geral do ARG ¢€ criar uma realidade alternativa
realistica e convincente, unindo os elementos principais do jogo (enredo, colaboracéo,
enigmas, etc.) de modo consistente, desempenhando assim, um papel univoco perante a iluséo
gerada pelo jogo. Desta forma, as pecas que compdem um enigma precisam (1) desempenhar
um papel no resultado global do jogo; (2) as pecas que compdem o0 enigma devem aparecer
em uma ordem logica e por fim, (3) que os jogadores ajustem os elementos dentro da
realidade alternativa criada pelo jogo.

Um ARG ¢é um jogo que distribui desafios, tarefas e recompensas em uma variedade de meios
de comunicacédo, tanto digitais e reais (DONDLINGER e WILSON, 2012). Os meios de
comunicacdo podem envolver diferentes tipos de midias tais como, telefones, sms, e-mail,
WhatsApp, aplicativos em geral para dispositivos moveis, etc., estas midias ampliam os canais
de comunicacdo entre os jogadores em um ARG, permitindo assim, a divulgacdo das pistas
encontradas durante o jogo. A internet atua como meio de ligacdo entre as diferentes midias
para fornecer e coordenar as diversas atividades de uma forma significativa e ordenada dentro
do jogo. Os ARG também sdo vistos como sendo fortemente construidos em torno de redes
sociais (CONNOLLY et al. 2009). Mantendo-se desta forma, os jogadores conectados via
facebook, Instagram, etc. Outro ponto importante dentro dos ARG que deve ser trazido & tona
diz respeito aos aspectos colaborativos. Muito se vem discutindo sobre a importancia de
prezar por um ensino que ressalte os aspectos colaboracionistas entre os alunos. Acredita
Dena (2007) que os ARG representam experiéncias colaborativas que circulam por diversos
tipos de plataformas e que oferecem elementos tipicos dos jogos eletrdnicos e outros formatos
narrativos.
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b

N3o poderemos desenvolver as
demais atividades previstas para o
SENAED pois estamos
temporariamente envolvidos em
um projeto de auxilio @ Profa
Berta Gaspar. Caso queira ajuda-
la também, clique aqui para ver o
pedido de ajuda.

(A)

Figura 1: “O enigma da EaD no Senaed: uma vivéncia em ARG”.

A Figura acima, nos fornece um exemplo de um ARG elaborado por Vani Kenki e
Paula Carolei, do site educacional?, intitulado de “O enigma da EaD no Senaed: uma vivéncia
em ARG. A Figura 1 (A) mostra o pedido de socorro, iniciando o jogo. Ao clicar em “clique
aqui”, o internauta era direcionado a uma mensagem de e-mail (Figura 1 B) onde se
explicitava os objetivos do jogo. Percebe-se que em nenhum momento, é informado aos
internautas que se tratava de um jogo, mas era evidente a necessidade colaborativa ajudar o
remetente em questéo.
Nessa perspectiva em utilizar o ARG em ambientes educacionais, Moseley (2008) destacou
em seu trabalho, caracteristicas que tornam o ARG uma excelente possibilidade estratégica
para o ensino e aprendizagem, como sendo:
- Solucdo de problemas em diferentes niveis cognitivos, possibilitando os alunos a compor o
seu proprio nivel de aprendizagem dentro do jogo;
- Progresso e recompensas, 0 que permite que possa ser utilizado em processo de avalia¢éo
de aprendizagem;
- Dispositivos narrativos (personagem/enredo/historia), o que favorece a insercdo de temas
atuais para uma discussao e analise critico-reflexiva;
- Entrega regular de novos problemas e desafios, mantendo a motivacéo e interesse sempre
de maneira renovada nos alunos sobre 0 jogo;
- Potencial para ser jogado com um grande nimero de participantes, o que nao impede de
ser jogado entre turmas que estejam em diferentes niveis de aprendizagem;
- Baseado em tecnologias simples e que estejam a disposicao para favorecer a quebra de
paradigmas sobre o uso das TIC;
- Os seus resultados podem influenciar os alunos em seu caminho académico.
Vale destacar que, 0s ARG podem apresentar multiplas facetas, ndo existindo um modelo fixo
de como elabora-lo, pois a sua possibilidade de inovacao e diversificacdo sobre sua producéao
é diretamente proporcional ao grau de ludicidade, liberdade e criatividade de quem o elabora,
ou seja, a inventividade ¢ um ponto chave na elaboracdo dos ARG. Assim, quanto mais
diversificada e rica for a postura ladica do professor, mais ludico serd 0 ARG planejado, ou
seja, mais criativo, dinamico e eficaz para a aprendizagem dos alunos.

4.2.1 -— AS REGRAS E O ARG

2 Disponivel em: http://www.siteeducacional.com.br/arg/para-saber-mais.html.
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Como todo jogo que envolve desafios, 0s ARG também necessitam de regras para conduzi-lo.
Por terem caracteristicas que miscigenam situagcbes do mundo virtual com o real, se faz
meritdrio estabelecer regras que possam manter em alinhamento os objetivos educacionais
gue se desejam atingir com o ARG. O papel do professor ao elaborar e propor uma estratégia
de ensino com o uso do ARG, entre outras, é de estabelecer as diretrizes que norteiem 0 jogo
do inicio ao fim. E uma tarefa que precisa ser executada com cautela. Talvez, o seu desafio de
estabelecer as regras de um jogo do tipo ARG, sejam mais complexas, sob o ponto de vista
cognitivo e laborioso, quando comparadas a um jogo didatico ou educativo comum, pois, no
caso do ARG, as regras terdo duplo papel, balizar os objetivos de aprendizagem no mundo
virtual e as experiéncias destinadas ao mundo real.

Em se tratando do ARG, as regras sdo observadas em dois dominios, o virtual e o real. Os
ARG representam um tipo de atividade ludica que precisa, assim como qualquer outra, ser
extremamente bem planejada e alinhada com o0s objetivos didaticos que se deseja atingir.
Como em qualquer jogo, existird um campedo ou perdedores, entretanto, nos ARG, por se
considerar uma atividade colaborativa, acredita-se que todos sdo campedes, pois todos
terminam o jogo, nos levando a crer que devido as mdultiplas experiéncias didaticas
vivenciadas pelo ARG, todos sairdo da atividade sempre vencedores.

METODOLOGIA

Sabemos que a escolha da metodologia de pesquisa € um ponto critico e decisivo. E o
momento da tomada de decisdo que levara ou ndo a responder as questdes de pesquisa. Por
isso, a escolha deve ser bem fundamentada e articulada com as hipdteses que se visa atribuir
ao longo da pesquisa. Pois, conforme salienta Nogueira-Martins e Bogus (2004) “a obtengdo
de dados qualitativos depende, em qualquer estdgio, do treino, insights e capacidades do
pesquisador, a analise qualitativa depende, em dltima instancia, da capacidade analitica e do
estilo do pesquisador” (p.55). Assim, para o levantamento de dados desta pesquisa,
recorremos a observacdo participante (MANN, 1996) e aplicacdo de questionario do tipo
aberto com auxilio do google forms. Os dados foram analisados, categorizados e,
posteriormente, tratados pela técnica de Andlise de Conteudo de Bardin (2011).

Propomos aos discentes a producdo de uma atividade ludica, em equipes, do tipo ARG, a qual
deveria conter contetdos da componente curricular Fundamentos da Quimica I. Cada equipe
ficou responsavel em elaborar um jogo do tipo ARG, de modo a conter diferentes estratégias e
recursos didaticos para permitir que os contetdos fossem multifacetados, além de aplica-lo
para as demais equipes. Ao todo, participaram desta pesquisa 35 discentes do Curso de
Licenciatura em Ciéncias da Natureza da Universidade Federal do Vale do Sdo Francisco.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A andlise sobre os dados textuais coletados a partir das respostas obtidas por meio do
questionario, fez emergir algumas evidéncias que fortaleceram a necessidade da elaboracao
das dimensdes de analise que estdo dispostas no Quadro 1.

DIMENSOES DE Exemplos (fragmentos textuais)
ANALISE

D1: “As regras tém a importancia de mostra a direcdo do ARG e suas limitacbes e
através dela conseguimos controlar o jogo”.

1. Diretrizes
D5: “Delimita a forma que os grupos encontrardo solugées para todos os problemas de
forma a n&o favorecer um grupo a chegar as solugées através de atalhos”.
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D17: “Toda importancia, pois as regras limitam até onde vocé deve chegar para
alcancar seus objetivos e tratar um jogo limpo. Sem regras nédo teria controle, pois é
preciso controlar o que é tecnologia e o0 que néo é’.

D14: “A gente aprende a importancia de respeitar o préximo no jogo”.

2. Respeito ao D26: “A importancia e que com regras fica mais facil de trabalhar com os grupos sem
préximo que haja conflitos”.

D31: “Regras sdo importantes para que todos os grupos tenham as mesmas
oportunidades e o mesmo grau de dificuldades, sem privilégios para nenhum’.

D11: “As regras sdo bastante importantes para o andar do processo, sem elas o jogo
ficaria vulneravel e sujeito a eventuais erros”.

D23: “O fundamental é o regulamento e a criatividade para o desenvolvimento correto

3. Organizagao . emc?
de um ARG. Tem que mesclar o as tecnologias e o resto das coisas

D32: “Sdo muito importantes, pois com eles pode se manter uma linha de ordem, onde
0s jogadores saberdo que terdo de usar das regras para compreender o jogo e
interligar as pistas”.

Quadro 1: Dimensdes de analise e exemplos textuais.

De acordo com as observacOes realizadas durante a execucdo dos ARG elaborados pelos
alunos, percebemos que os diferentes jogos produzidos foram bem aceitos pelas equipes. As
inimeras manifestacdes positivas durante cada jogo evidenciaram que a atividade ludica
promoveu interesse, motivacdo e muita dedicacdo dos alunos em cumprir as exigéncias de
cada ARG elaborado.

Conforme podemos observar no Quadro 1, por meio de alguns fragmentos textuais, que trés
dimenses de andlise surgiram apds a analise sobre o seguinte item do questionario aplicado:
Qual a importancia das regras dentro do processo de construcdo e execugdo de um ARG? A
dimensédo de andlise 1, foi encontrada em 34,28%(12) das respostas. Segundo os alunos, as
regras em um ARG tém o papel de dar “Diretrizes” sobre o jogo. Sabemos que estas regras
tem o papel de manter em equilibrio, dois elementos dialeticamente opostos, a Paidia e
Ludus. O discente D17 mostra a preocupacgdo em elaborar as regras do ARG, pois se preocupa
em diferenciar as regras utilizadas para balizar o uso das TIC e as demais estratégias inseridas
ao longo do ARG. Ja o D5 denota que sua preocupacdo esta centrada na diregdo em regrar 0s
meios de como se deve agir para alcancar as “solugdes” exigidas pelo ARG. Igualmente, a
situacdo exposta pelo discente dialoga com o argumento de Russel e Shepherd (2010), o qual
alega que um jogo é uma situacdo construida na qual os jogadores fazem esforcos para ganhar
dentro das regras definidas.

A dimensdo de anélise 2 foi evidenciada em 22,85%(8) dos enxertos textuais dos alunos. Tal
dimensao revela a importancia dada a ato de ter “Respeito ao proximo”. Assim, percebemos
que os discentes acreditam que as regras em um ARG devem favorecer situacdes igualitarias
entre os alunos, evitando que situa¢fes nao favoraveis sejam vivenciadas em um ARG, pois
0s jogos do tipo ARG sdo jogos que requer de seus jogadores dinamismo, coeréncia e
capacidade cognitiva de relacionar uma dada “pista” com a possibilidade de resolver um
problema inserido no jogo, e isso demanda respeito ao proximo em aceitar as divergéncias
internas entre 0 grupo. Sendo jogos que mantém a sua esséncia baseada na colaboracao e
interacdo entre os individuos, onde estas visam resolver todas as etapas do jogo, torna-se
evidente a necessidade de manter o respeito ao préximo. Nesta linha de raciocinio, Oliveira
(2010) ao citar Vygotsky, marca a aproximacao da interagdo com as regras,

“Jogo € uma maneira de aprendizagem como parte de um processo de interagdo entre
os individuos e 0 meio ao qual esta inserido, sendo assim, considerado uma atividade
social e cultural que contribui para o conhecimento individual a partir da interagdo
com a alteridade, onde aprende suas regras por observacdo do outro” (OLIVEIRA,
2010, p. 225, grifo nosso).

Processos e materiais educativos na Educacdo em Ciéncias 6



X Encontro Nacional de Pesquisa em Educacdo em Ciéncias — X ENPEC
Aguas de Linddia, SP — 24 a 27 de Novembro de 2015

Finalmente, a dimenséo de analise 3, indica a necessidade de organizagédo continua dentro do
ARG. Esta dimensdo teve incidéncia em 44,87%(15) nas respostas dos alunos. O discente
D32 mostra que o seguimento das regras em um ARG serve para “compreender o jogo e
interligar as pistas”, ou seja, para que ele alcance os objetivos didaticos implantados no jogo,
se faz necessario ter organizacdo para acompanhar todas as etapas do jogo e obter éxito em
resolver os problemas e, consequentemente, obter ganhos cognitivos em relacdo a sua
aprendizagem. A organizacdo em um ARG desempenha um papel duplo, pois serve para que
os alunos, ao jogarem um ARG, mantenha a organizagéo sobre suas ideias, e para o professor
da turma, serve para que ele possa acompanhar de perto aspectos que denotem um correto
aprendizado dos contetdos inseridos no jogo por seus alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Apds as consideragdes apresentadas, podemos concluir que o planejamento das regras em um
jogo do tipo ARG representa uma etapa laboriosa perante a sua construcdo. Pois, estas regras
devem desempenhar um papel duplo em manter, de modo sistematico, todas as dimensdes
citadas, tais como diretrizes, respeito ao proximo e organizacao, de todas as etapas inseridas
no jogo, desde o uso das TIC (o qual representa a parte virtual do jogo) até as outras
estratégias utilizadas para promover desafios cognitivos no jogo. Contudo, verifica-se que,
por mais que as regras direcionem o jogo e deem o carater “serio” que 0 jogo possui, cada
individuo gerara sempre uma imprevisibilidade diante do ARG, pois as regras conseguem
balizar o instrumento jogo, e ndo o individuo, porque a sua “imprevisibilidade” ndo pode ser
conduzida pelas regras impostas no jogo, mas sim, por sua propria atitude diante deste, atitude
esta que é impossivel prever mediante a sua subjetividade. Deste modo, podemos afirmar que
a sincronia que existe entre o jogador e o jogo € processo complexo, sendo de dificil
explicacdo, pois envolve percepgdes, planos e motivacdes (SANDELANDS, 2010). O ARG
“prossegue dentro de seus proprios limites adequados de tempo e espaco, de acordo com
regras fixas em uma forma ordenada” (STENROS et al., 2007, p. 33). Ainda, corroboramos a
necessidade das regras no jogo, mas precisamente, no ARG, citando Caillois (1990, p. 11) o
qual assegura que € um “sistema de regras que define o que ¢é ¢ o que ndo ¢ do jogo, ou Seja, 0
permitido e o proibido”, que ao se tratar do ARG, delimitara as fronteiras entre as atividades
virtuais e as situaces reais.
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