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Resumo

Este trabalho analisa a aplicacdo de um Alternate Reality Game (ARG) em uma disciplina de
Didatica do curso de Licenciatura em Quimica da Universidade Federal de Goids, como
estratégia de discussdao de contetidos de Quimica, utilizando uma pesquisa qualitativa do tipo
estudo de caso. O ARG se apresenta como jogo educativo, englobando elementos
caracteristicos do jogo como a voluntariedade, a presen¢a de regras e a ludicidade, permitindo
ao aluno expor suas concepgdes acerca dos conceitos cientificos discutidos, aprender por
meio da discussdo entre os colegas e com o professor orientador. Nota-se uma caréncia na
linguagem cientifica por parte dos alunos, a compreensdo superficial de conceitos cientificos,
além da falta de preocupacdo com aspectos quantitativos relacionados aos experimentos. O
ARG se mostrou uma estratégia eficaz no que diz respeito a avaliagdo diagnostica.

Palavras chave: jogo, educacio, ensino de quimica, ARG.

Abstract

The ARG presents itself as an educational game, encompassing characteristic elements of the
game such as willingness, presence of rules and playfulness, allowing the student to expose
their conceptions about the scientific concepts discussed, to learn through the discussion
between the colleagues and with the guiding teacher. There is a lack of scientific language on
the part of students, a superficial understanding of scientific concepts, and lack of concern
with quantitative aspects related to the experiments. The ARG proved to be an effective
strategy with regard to diagnostic evaluation.
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Introducao

A utilizagdo de jogos no ensino de ciéncias vem ganhando espago ao longo das ultimas
décadas. O numero de trabalhos publicados em eventos cientificos aumentou
significativamente no século XXI (Soares, 2013). Autores como Brougere (1998) associam a
brincadeira ao aprendizado, afirmando que o simples ato de brincar pode gerar, além de
divertimento, desenvolvimento fisico e mental. Neste aspecto, o jogo se relaciona com a
brincadeira e se apresenta como estratégia ludica que desperta o interesse de forma voluntaria
e livre dentro dos processos de ensino e aprendizagem.

Kishimoto (1996) aponta trés niveis de diferenciagdao para o significado do termo jogo. O
primeiro nivel afirma que o jogo ¢ o resultado de um sistema linguistico, no qual seu sentido
depende da linguagem e do contexto social. Um mesmo jogo pode ser jogado de maneira
diferente em diferentes regides. O segundo nivel de diferenciacdo define o jogo como um
sistema de regras, um conjunto de instru¢des que caracteriza cada aspecto do jogo. Ainda, o
terceiro nivel caracteriza o jogo como um objeto. Os objetos estdo presentes em qualquer jogo
e podem ser fisicos ou imaginarios, uma bola de futebol real ou nao.

Soares (2013) define a atividade ludica como:

[...] uma acdo divertida, relacionada aos jogos, seja qual for o
contexto linguistico, com ou sem a presenga de regras, sem
considerar o objeto envolto nessa agdo. E somente uma agdo que
gera um minimo e divertimento (SOARES, 2013, p. 35)

Entendemos que a atividade ludica, ou seja, atividade que gera prazer e o divertimento se
apresenta como um elemento que deve estar presente como pano de fundo quando se utilizam
jogos em sala de aula. Nao h4 sentido em propor um jogo em que os jogadores ndo se
divirtam, a atividade ludica ¢ intrinseca ao jogo.

Legrand (1974) afirma que existem 5 grandes classes de jogos. Os funcionais, como
brincadeiras de pique-pega, saltos, corridas, etc. Os jogos de ficcao/imitagdo trabalham como
reproducao de modelos de comportamentos, a ficgdo consciente, como brincadeiras de papai e
mamae, super-herdis, bonecas, disfarces, etc. Os jogos de aquisicao utilizam a observagao,
coleta de materiais, colegdes diversas. Os jogos de fabricagdo envolvem a manipulagdo e
construgdo dos brinquedos com materiais distintos, como o aeromodelismo, costura,
jardinagem, etc. Os jogos de competi¢do, os mais utilizados em sala de aula, podem ser
praticados em grupo ou nao, de forma colaborativa ou ndo, onde ha ganhadores e perdedores,
como exemplo podemos citar os jogos de tabuleiro.

No que diz respeito ao jogo educativo, este deve ser pensado no sentido de permitir a livre
exploragdo, a voluntariedade, a atividade ludica e a incerteza nos resultados (SOARES, 2013).
Ainda, para Kishimoto (1996), deve se fazer presente um equilibrio entre o que ela define
como fungdo ludica e fun¢do educativa. A primeira relaciona-se com o divertimento, o prazer,
a atividade ludica. A segunda, com os aspectos pedagdgicos que devem estar presentes no
jogo para que ele possa cumprir seus objetivos, sejam eles ensinar ou avaliar a aprendizagem.

O equilibrio entre as duas fungdes se apresenta como a chave para o sucesso de um jogo
educativo. Caso haja o predominio da funcdo ludica sobre a educativa, teremos apenas um
jogo. Caso haja um predominio da fun¢do educativa sobre a ludica, teremos apenas um
material didatico. Para tanto, propor um jogo educativo requer ndo apenas boa vontade, requer
o conhecimento dos elementos necessarios para propor ou aplicar um jogo, sejam eles
referentes a teoria de jogos ou aos conhecimentos técnicos e pedagogicos relativos a area de
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atuacao.

Outro elemento intrinseco ao jogo educativo sdo as regras, elas devem ser de facil
entendimento, claras e muito bem explicadas pelo professor. Soares (2013) acrescenta ainda
uma diferenca entre as regras implicitas e as explicitas. As regras implicitas se relacionam
com as possibilidades e limitagdes de uso de um material. Quando se cria um jogo de
tabuleiro, que utiliza dados, para ser utilizado em sala de aula, esta implicito que pelo menos
um dos cenarios do jogo ¢ o tabuleiro e que os dados devem ser jogados. As regras explicitas
se relacionam com a rotina que o jogo deve estabelecer para se chegar a resultado esperado.
No caso do jogo de tabuleiro, as regras explicitas podem determinar se ao jogar o dado os
jogadores percorrerao o tabuleiro em caso de acerto ou se esse percurso ocorre naturalmente e
o jogar dos dados decide apenas quais desafios os jogadores enfrentardo, nesse caso, o desafio
determina o numero de casas a serem percorridas no tabuleiro.

Em termos de jogo educativo, utilizamos o Alternate Reality Game (ARG) ou Jogo de
Realidade alternativa, uma narrativa que utiliza aspectos do mundo virtual tendo como base o
mundo real, ou seja, transita entre realidades virtuais e realidades concretas. Esse tipo de jogo
comecou a aparecer no inicio do século XXI, sendo utilizado pela industria de marketing para
a divulgacao e promocgao de produtos ligados ao entretenimento (CLEOPHAS, 2015).

Para Andrade (2006) um dos aspectos interessantes do ARG ¢ sua jogabilidade:

O desafio acontece em universo ficcional, que usa o mundo real como pano
de fundo. Para conseguir jogar, o usuario deve procurar pistas pela internet,
decodificando videos no YouTube, mensagens em blogs e fotologs, etc. Em
alguns momentos, a pistas estdo escondidas no mundo real — sob a forma de
comerciais de TV, antincios em revistas, manchetes de jornal, outdoors e até
mesmo ligagoes telefonicas (ANDRADE, 2006, p. 41)

Uma caracteristica marcante dos ARG ¢ o uso das tecnologias, computadores, sites, blogs,
smartphones, e-mail, etc. A narrativa deve contar uma histoéria com comeco, meio e fim, com
a resolucao de enigmas, na qual os jogadores influenciam os caminhos pelos quais a narrativa
percorre, mediada pelo uso das tecnologias, podendo contribuir para a quebra da dicotomia
existente entre 0 homem e as TIC’s, estimulando os alunos a utiliza-las enquanto jogam.

Nessa perspectiva, este trabalho apresenta a seguinte pergunta de pesquisa: em que termos
o Alternate Reality Game pode ser utilizado em uma turma de ensino superior do curso de
Licenciatura em Quimica para discussdo de contetidos de quimica? Buscamos analisar a
utilizacao do jogo ARG, Alternate Reality Game, como estratégia de discussao de conceitos
cientificos envolvendo conteidos de quimica em uma turma de didatica do curso de
licenciatura em Quimica da Universidade Federal de Goiés.

Método

Este trabalho se apresenta com um estudo de caso. Trata-se de um método que “consiste na
observagdo detalhada de um contexto, ou individuo, de uma unica fonte de documentos ou de
um acontecimento especifico”. (MERRIAM, 1988, p. 89). Em geral, o plano de estudo de
caso passa por um funil, onde o investigador procura recolher o maior nimero de informagdes
possivel sobre o objeto de investigacdo para em seguida aprofundar no estudo do objeto
(BOGDAN E BIKLEN, 1994, p. 336).

Yin (1989) aponta quatro justificativas para o uso do método do estudo de caso: 1) para
explicar ligagdes causais nas intervengdes na vida real que sdo muito complexas para serem
abordadas pelas estratégias experimentais; 2) para descrever o contexto da vida real onde a
intervengdo ocorreu; 3) para fazer uma avaliagdo, ainda que de forma descritiva, da
intervencao realizada; 4) para explorar aquelas situagdes onde as intervengoes avaliadas nao
possuam resultados claros e especificos.
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Merrian (1988) afirma que um estudo de caso qualitativo necessita de quatro
caracteristicas essenciais: particularidade de um fenomeno, descri¢ao completa do fendmeno
em estudo, heuristica, na medida em que apontam outras possibilidades de estudo do
fenomeno e indugdo. Stake (1995) define o estudo de caso como a exploragao da
particularidade e da complexidade de um caso, o que nos leva a entendé-lo dentro de suas
circunstancias.

Entendendo o estudo de caso como uma analise aprofundada de um contexto especifico,
busca-se explorar todos os aspectos que envolvem a elaboragdo e analise da aplicagcdo do
ARG em sala de aula. Para isso, utilizamos como instrumentos de coleta de dados filmagens e
analise dos audios e videos enviados pelos alunos apds cada experimento.

Perfil do Grupo Pesquisado

O trabalho foi realizado com 12 alunos do Curso de Licenciatura em Quimica da
Universidade Federal de Goids, periodo noturno, dentro da disciplina de Didatica. Foram
criados 3 grupos com 4 alunos cada, cada grupo ficaria responsavel por desvendar uma parte
da histdria, porém, as atividades que envolviam a discussdo de conceitos cientificos seriam
iguais para 0s trés grupos.

A Aventura de ARG

A narrativa apresenta como enredo o desaparecimento de um aluno do curso de
Licenciatura em Quimica do sétimo periodo. Seu nome ¢ Jhon Holmes Silva. Antes do inicio
da aventura, o professor orientador se reune com os alunos e descreve o que ¢ um ARG, qual
¢ o enredo da aventura, quais equipamentos, como gravadores de 4dudio e video, os alunos
devem ter em maos e lhes apresentam um perfil de Jhon. A tabela 1 apresenta uma descri¢ao
da aventura, as evidéncias encontradas pelos alunos, as pistas que eles recebem e as tarefas
que devem ser executadas.

N° da Pista Descrigao Acgédo

1 Selfie com o grupo na porta do laboratdrio Examinar as selfie.

2 Jaleco com as iniciais do aluno (JHS) Examinar o Jaleco.
Numero de telefone de uma professora. Entrar em contato.

4 Resposta, via aplicativo whatsapp: “old pessoal, o | Realizar o experimento da densidade;

Jhon me enviou uma mensagem dizendo que havia | Relacionar os valores obtidos com a
descoberto uma coisa importante, que queria se | pista; Enviar audio e video das
encontrar comigo com urgéncia para conversarmos. | discussdes para um e-mail;
Disse a ele que so poderia hoje, so que ele ndo
apareceu mais, estou preocupada’..."ha...ele também
me mandou outra mensagem muito esquisita que
dizia "sala de informatica, computador 2, arquivo X,
senha (o de densidade entre 8 e 9 g.cm™ + pista,
vide o experimento da densidade”.

5 Segunda parte da senha (leito) Juntar as partes e abrir o arquivo X.

6 Arquivo X: um texto sobre a beleza dos fogos de | Examinar o texto, os objetos de
artificio; quatro objetos de aprendizagem sobre | aprendizagem e a mensagem;
modelos atdbmicos; mensagem: “armario 1, frascos 1 | Procurar os frascos na prateleira.
e2”.

7 Frascos contendo 2 solugdes (incolor e azul) com | Executar o teste de chama para
mensagem: “decifra-me ou ndo veras a beleza da | verificar a cor das chamas das
minha luz interior”; mensagem solicitando aos alunos | solucdes;
que enviassem a discussdo dos experimento para um | Enviar as discussdes para o e-mail.
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e-mail.

8 QRcodes contendo: uma foto de um pano proximo a | Abrir as fotos com o Leitor de
um frasco de formol; uma foto de um corpo sendo | QRcode e examina-las;

carregado; uma foto de uma corda; uma foto de um | Procurar na sala ao lado alguma pista
esparadrapo; Mensagem: “viu como minhas cores sdo | de acordo com a mensagem.

bonitas, elas também estdo na sala ao lado, estou ld,
apesar de ser muito avangado para a tecnologia do
lugar”.

9 Canetdes de tinta com a mensagem: “determinar | Realizar o experimento da separagdo
métodos para a separacdo dos componentes € uma de misturas;

mistura contendo areia, serragem, sulfato de cobre, Fim da aventura no laboratorio.
limalha de ferro e pedagos de brita.

Enviar o 4audio ou video com a discussdo sobre o
experimento para um e-mail os alunos

10 QRcode com imagem de um frasco de langa perfume; | Reunir todos os grupos em uma sala;
um e-mail enviado pela coordenagdo do curso a um | Colocar todas as pistas;

aluno com o seguinte contetdo: “Boa tarde senhor | Solucionar o caso;

Anderson Santos. Esta coordenagdo o aguarda para | Encontrar Jhon na localizagdo
prestar esclarecimentos sobre uma suposta denuncia | enviada.

envolvendo o senhor”; e uma localizacdo.

Tabela 1: Descricdo da aventura de ARG

Jhon era um aluno do sétimo periodo do curso de licenciatura em Quimica, aluno de
iniciacdo cientifica desde o segundo periodo, apaixonado por filmes de investigacdo, algo que
herdou de seu pai. Jhon ¢ alto, um pouco acima do peso, usa 6culos, um pouco antissocial e
foi visto pela Gltima vez no laboratério de Quimica

Os alunos se dirigem ao laboratdrio. O professor orientador se retine com o grupo, pede
para tirar uma selfie com eles e afirma que eles devem comegcar a procurar a partir da foto. Os
alunos analisam a imagem e verificam que havia, no fundo do laboratorio, um jaleco com as
iniciais do nome de Jhon, JHS. Imediatamente os alunos vao até o jaleco e o examinam em
busca de alguma pista. No bolso do jaleco eles encontram um bilhete que diz “mensagem
encaminhada para a professora” e um nimero de telefone.

Os alunos entram em contato com a professora que responde afirmando que Jhon havia lhe
enviado uma mensagem no dia anterior. A mensagem dizia: "ola pessoal, o Jhon me enviou
uma mensagem dizendo que havia descoberto uma coisa importante, que queria se encontrar
comigo com urgéncia para conversarmos. Disse a ele que so poderia hoje, so que ele ndo
apareceu mais, estou preocupada'..."ha...ele também me mandou outra mensagem muito
esquisita que dizia "sala de informatica, computador 2, arquivo X, senha (o de densidade
entre 8 e 9 g.cm™ + pista, vide o experimento da densidade)”.

No laboratério de Quimica, sobre a bancada, os alunos encontram trés materiais, um pedago
de cobre, uma bola de isopor € um pedaco de pléstico (polimero). Para descobrir de qual
material se tratava a pista anterior, os alunos precisariam determinar a densidade de cada um
dos trés objetos, pela ordem, isopor, polimero e cobre, conforme instru¢des sobre a bancada,
para encontrar a primeira parte da senha que abriria o arquivo X. Ainda, um audio ou video
com as gravagdes das discussOes referentes ao experimento deveriam ser enviadas a um e-
mail para que os alunos recebessem a segunda parte da senha.

O elemento cuja densidade se encontrava na faixa entre 8 € 9 g.cm™ era o cobre, a segunda
parte da senha era “leito”, portanto, a senha “cobreleito” abriria o arquivo X. Ao abrir o
arquivo no computador, os alunos encontram um texto cujo titulo era “A beleza dos fogos de
artificio”, quatro objetos de aprendizagem (videos) sobre modelos atomicos e, no final do
texto, a seguinte informacao “armario 1, frascos 1 e 2.
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Os alunos entdo examinam o texto, os objetos de aprendizagem e se concentram na proxima
pista. No armario enumerado, estao duas solugdes, uma incolor € uma de cor azul. No rétulo
das solugdes a seguinte pista: "decifra-me ou ndo verds a beleza da minha luz interior". A
pista os levam a um teste de chama. Apds verificar a cor das chamas dos metais presentes nas
solucdes, os alunos novamente deveriam enviar a discussdo do experimento para um e-mail e
tentar relacionar o fendmeno do teste de chama com o texto e os videos encontrados no
arquivo X. Como resposta, os alunos recebem outras pistas: uma foto de um pano préximo a
um frasco de formol; uma foto de um corpo sendo carregado; uma foto de uma corda; uma
foto de um esparadrapo. As imagens s6 poderiam ser visualizadas com um leitor de QRcode.

No e-mail também havia um texto que dizia: “viu como minhas cores sdo bonitas, elas
também estdo na sala ao lado, estou la, apesar de ser muito avangado para a tecnologia do
lugar”.

Os alunos precisam examinar a sala ao lado em busca de alguma pista e encontram dois
pincéis para quadro de tinta. Na sala havia apenas um quadro para giz. Nos pincéis, os alunos
encontram um desafio que consiste em determinar métodos para a separagao dos componentes
de uma mistura contendo areia, serragem, sulfato de cobre, limalha de ferro e pedagos de
brita. Ainda, ap6s enviar o dudio ou video com a discussdo sobre o experimento para um e-
mail os alunos receberiam as tltimas pistas: uma imagem de um frasco de langa perfume; um
e-mail enviado pela coordenacdo do curso a um aluno com o seguinte contetido: “Boa tarde
senhor Anderson Santos. Esta coordenagdo o aguarda para prestar esclarecimentos sobre
uma suposta denuncia envolvendo o senhor”; ¢ uma localizagao.

De posse das pistas os alunos se reinem em uma sala e comegam a desvendar o
desaparecimento. Os alunos chegaram a conclusdo que Jhon havia descoberto que Adriano
estaria utilizando o laboratério de Quimica para sintetizar lanca perfume, enviado uma
mensagem a professora dizendo que queira falar pessoalmente para ela, tentou entrar em
contato com a coordenacdo, chegou a mencionar o nome Adriano, mas antes de terminar a
denuncia a ligacdo caiu. Naquele momento ele havia sido sedado com formol, amarrado,
amordacado e levado para algum lugar, a localizagao.

A localizagdo era do lado de fora do prédio, quando chegam no local os alunos encontram
um bilhete, do lado de fora do bilhete a frase: “leiam na sala para todos os grupos”. O bilhete
dizia: “muito bem, vi que vocés sdo bons em seguir pistas, estao de parabéns. O que vocés
ndo sabem é que na verdade ndo houve sequestro algum, eu apenas estava realizando um
experimento com vocés. Consegui todos os dados que queria. Obrigado. Jhon Holmes Silva”.

Resultados e Discussoes

Para este trabalho, analisaremos apenas os aspectos referentes as questdes conceituais dos
alunos relacionadas aos experimentos de determinacdo da densidade (pista 4), teste de chama
(pista 7) e separagdo de misturas (pista 9), em funcdo do nimero de caracteres deste trabalho.

No que diz respeito ao experimento sobre densidade, podemos afirmar que, dos quatro
grupos analisados, dois compreendem o conceito em nivel microscépico, apresentando uma
preocupacdo com as medidas de volume e massa:

“Quer fazer de novo? Com mais...preciséo? ” (Aluno 7)

Os outros dois grupos tiveram que recorrer a rede de internet para realizar o procedimento,
inclusive quanto ao procedimento experimental, o que evidencia certa dificuldade dos alunos
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com a experimentacdo, em especial a investigativa. Suart e Marcondes (2009) apontam para
dificuldades dos alunos com experimentacdo em funcdo da atuacdo empirista e unilateral de
muitos professores.

As atividades experimentais, tanto no ensino médio como em muitas
universidades, ainda sdo muitas vezes tratadas de forma acritica e
aproblematica. Pouca oportunidade ¢ dada aos alunos no processo de coleta
de dados, analise e elaboracdo de hipoteses. O professor € o detentor do
conhecimento e a ciéncia ¢ tratada de forma empirica e algoritmica. O aluno
¢ o agente passivo da aula e a ele cabe seguir um protocolo proposto pelo
professor para a atividade experimental, elaborar um relatorio e tentar ao
maximo se aproximar dos resultados ja esperados (SUART e
MARCONDES, 2009, p. 51).

Percebemos também, em todos os experimentos, dificuldade dos alunos com a linguagem
cientifica. Os alunos confundem conceitos como atomo, elemento quimico, molécula. Roque
e Silva (2008) afirmam que para entender os conceitos de quimica faz-se necessario aprender
a linguagem cientifica, além de saber distingui-la da linguagem comum.

Para estudar e entender a ciéncia quimica é necessario em primeiro lugar
aprender essa linguagem. As dificuldades de aprendizagem da linguagem da
quimica estdo associadas a distingdo em relagdo a linguagem comum, a sua
especificidade quase hermética e, muito provavelmente, as dificuldades em
se estabelecer as necessdrias relagdes entre os entes quimicos do mundo
microscopico e do macroscopico (ROQUE e SILVA, 2008, p 921)

A densidade da bola de isopor foi 0 a parte do experimento que mais demorou, por ela ser
menos densa do que a agua, depois de muita discussdo e pesquisa na rede, alguns grupos
propuseram determinar a densidade do isopor por meio da equacdo matematica para o volume
da esfera.

“Medir o diametro da bola de isopor, pesar ela” (Aluno 5)
“Qual o volume da esfera? n, r ao...” (Aluno 1)

Dois grupos pensaram em utilizar algum material para submergir a bola de isopor. Um
grupo nem chegou a determinar a densidade dos outros objetos, assim que descobriram que 0
valor da densidade do cobre era 0 que se relacionava com a pista, para ganhar tempo, 0s
alunos foram para a proxima pista,

“Nao...entdo...eu acho que assim...a gente ja encontrou...ndo
precisa calcular a desse ai” (Aluno 5)

“Vai perder tempo uai” (Aluno 6)

No experimento do teste de chama, os alunos, apos ler as mensagens no rétulo dos baldes
volumétricos contendo as solugfes teriam que propor o teste de chama para visualizar a cor da
chama dos metais presentes nas solugdes para seguirem a proxima pista.

“Serd que, no caso, teria que fazer um teste de chama? As
vezes...porgue tem um gas ali...pela luz. (Aluno 7)

“Alguma coisa a ver com a chama” (Aluno 1)

“E, se for aquela do video l4...com energia...quando voltar,
emite luz”” (Aluno 2)

Grande parte dos alunos afirmou nunca terem feito tal experimento e mostram estar
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bastante impressionados ap6s visualizar a cor das chamas.
“Ohh..vermelho” (aluno 9)
“O, ficou verde” (aluno 11)

Em um primeiro momento, alguns alunos ndo conseguiram estabelecer relacdo entre os
videos sobre modelos atdmicos e o experimento do teste de chama. Um grupo quis identificar
o0s elementos presentem na solucdo por meio de reacdes quimicas.

“Cara, e se a gente misturar as duas solugoes?” (aluno 5)

“Se isso aqui for sulfato de cobre...e isso aqui for hidroxido de
sodio (solugdo incolor)...sulfato de sodio...é soluvel?” (aluno 7)

Ao longo da discussdo percebemos alguns erros conceituais, alguns deles os préprios
alunos, ap6s uma reflexao, voltaram atrés.

“Como é que vocé faz um teste de chama? N&ao é a substancia
no estado sélido?(aluno 5)

As falhas conceituais e de linguagem encontradas mostram a importancia do ARG como
instrumento de avaliacdo diagndstica. Luckesi (2011) afirma que para que a avaliacdo escolar
possa assumir de fato sua funcdo, a de transformacéo social, faz-se necessario o resgate de sua
funcdo diagndstica.

Para ndo ser autoritaria e conservadora, a avaliacdo tera de ser diagnostica, ou seja, devera
ser o instrumento dialético do avanco, tera de ser o instrumento da identificagdo de novos
rumos. Enfim, terd de ser o instrumento do reconhecimento dos caminhos percorridos e da
identificagdo dos caminhos a serem perseguidos (LUCKESI, 2011, p. 91).

No experimento da separacdo de misturas os alunos mostraram que conhecem os métodos,
mas ndo se preocuparam muito com a questdo da perda de material no planejamento da ordem
de separacao dos componentes da mistura ao propor a ordem dos métodos de separacao

“Adiciona &gua, filtra, tira o ferro, depois a brita...” (aluno 8)

No que diz respeito a elaboracdo do ARG, faz-se necessario observar algumas questdes
para que o jogo possa cumprir sua funcdo pedagdgica, promovendo um equilibrio entre a
funcdo ludica e a funcdo educativa, mantendo o foco do aluno na aventura, permitindo a
liberdade, a voluntariedade e a argumentacio, de forma natural. E preciso se reunir com 0s
alunos antes da aventura, deixando claros os objetivos do ARG e da aventura.

O cuidado com os instrumentos de coleta de dados deve sempre estar presente. Em nossa
aventura, tivemos problemas com os audios e os videos dos alunos, pois 0s smartphones eram
diferentes, o que fez com que o pesquisador tivesse que procurar na rede varios softwares
conhecidos como ‘“codecs” para conseguir ouvir os audios ou visualizar os videos.
Recomendamos que antes da aventura o professor orientador solicite aos alunos que fagam
download de softwares especificos para gravacdo de &udio como o “gravador de voz
avangado”.

Em alguns momentos da aventura, os alunos percorreram 0s mesmos locais e
compartilharam o mesmo espaco, no caso o laboratdrio. Isso fez com que grupos que estavam
mais atrasados pudessem visualizar o que outros grupos faziam, assim, ao chegarem no
mesmo ponto da aventura, pularam algumas etapas e deixaram de discutir como resolver uma
ou outra situacdo, pois ja tinham uma ideia do que fazer, como no caso do teste de chama,
onde por ja terem visto outro grupo realiza-lo, deixaram de pensar no que fazer e foram direto
para o teste. No nosso entendimento, tal aspecto atrapalhou uma coleta de dados mais
eficiente. Recomendamos que existam espacos distintos para que 0s grupos ndo visualizem
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eventos pelos quais passardao no futuro.

Recomendamos que haja um ponto de internet disponivel para que os alunos possam ter
livre acesso a rede, sempre que necessario. Caso ndo haja a disponibilidade, pelo menos um
aluno do grupo deve ter acesso a rede. Casa nenhum aluno tenha acesso a rede, o professor
orientador precisa realizar todas as pesquisas solicitadas pelos alunos.

No que diz respeito a evolucdo da regra, Soares (2013) afirma que um bom jogo deve
permitir a evolugéo da regra no sentido de melhora de alguns aspectos relacionados a mesma,
ainda, quanto mais o0 jogo evolui suas regras, mais ele atinge seu objetivo enquanto jogo
educativo, promover o divertimento, o prazer, a cooperacdo, as relagdes humanas e gerar
aprendizagem.

Conclusao

As falas dos alunos mostraram que, ainda na graduacdo, alguns alunos apresentam
dificuldades com a linguagem cientifica, uma visdo macroscopica de alguns conceitos
cientificos, erros conceituais e uma falta de preocupacdo com questBes quantitativas que
envolvem a experimentacdo. O ARG se mostrou uma excelente estratégia de diagnostico e
pode ser utilizado em sala de aula para que o professor possa conhecer quais séo as limitacdes
dos alunos acerca dos contetidos de quimica.

Quanto aos objetivos propostos, utilizar o ARG como estratégia de discussdo de conteidos
de Quimica, o ARG pode apresentar-se como um instrumento eficiente, permitindo aos
alunos a liberdade de expressao, a voluntariedade, o interesse e a cooperacdo, caracteristicas
essenciais para 0 sucesso de um jogo educativo. Ainda, 0 jogo permitiu analisar como 0s
alunos entendem e explanam os conceitos cientificos trabalhados na aventura, apontando as
deficiéncias apresentadas pelos alunos de uma maneira clara e natural.
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