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RESUMO

O avanco constante nas pesquisas relacionadas & educacao cientifica proporciona cada
vez mais beneficios para os processos de ensino e aprendizagem. Entre essas pesquisas,
destacamos o Jogo de Realidade Alternativa (ARG) como estratégia de ensino para a
guimica. Este jogo apresenta caracteristicas que sdo bem interessantes para o ensino e
aprendizagem da quimica, pois sdo multifuncionais, motivacionais, engajadoras e criativas
que tendem a contribuir com os anseios de uma educacdo do século XXI. Ao longo do
desenvolvimento do jogo, é possivel perceber ainda que o ARG fomenta elementos
importantes para a educacéo cientifica, tais como a inteligéncia coletiva e a alfabetiza¢éo
transmidiatica. Como também peculiaridades que estéo atreladas a natureza desse tipo de
jogo, tais como, como exemplo, o circulo magico, que € eventualmente rompido durante a
narrativa estabelecida. Tal narrativa elaborada no ARG visa fortemente dar condi¢Bes para
gue os alunos resolvam os problemas de diferentes niveis de complexidade que s&o
inseridos nela. Neste artigo, mostramos que a metodologia da Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) possui muitas caracteristicas que coadunam com a estratégia ARG
através da construgdo e um projeto ARG chamado “Upando na Quimica”. A pesquisa foi
realizada com 32 discentes de um curso de formacdo inicial em quimica e os resultados
apontam que a atividade proposta incentiva o pensamento critico, desenvolve habilidades
de resolugcdo de problemas e promove a aprendizagem colaborativa, entre outras
vantagens.

Palavras-Chave: Jogo de Realidade Alternativa, Aprendizagem Baseada em Problemas,
Ensino de Quimica.

ABSTRACT

The steady progress in research on scientific education provides increasingly benefits for
teaching and learning processes. Among these studies, we highlight the Alternative Reality
Game (ARG) as another teaching strategy for Chemistry. This game includes features that
are very interesting for teaching and learning Chemistry because they are multifunctional,
motivational, engaging and creative, and tend to contribute to the needs of 21st century
education. Throughout the development of the game, it is possible to realize that it fosters
important elements for scientific education such as collective intelligence and transmedia
literacy, as well as peculiarities that are linked to the nature of this type of game such as the
magic circle, which is sometimes broken during the narrative established. Such a narrative
designed for ARG is strongly aimed to provide conditions for students to solve problems at
different levels of complexity that are par oft it. In this article, we show that the Problem
Based Learning (PBL) methodology has many characteristics that are in line with the ARG
strategy by designing an ARG project called "Upando na Quimica". The research was
conducted with 32 students from an initial training course in chemistry and the results
indicate that the proposed activity encourages critical thinking, develops problem solving
skills and promotes collaborative learning, among other advantages.

Keywords: Alternative Reality Game, Problem-Based Learning, Chemistry Teaching.
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1 INTRODUCAO

No sistema educacional é preciso utilizar varias estratégias e ferramentas metodoldgicas
para agregar melhorias no ensino. Neste viés, evocamos as atividades ludicas para demostrar o
seu potencial significativo diante dos processos de ensino e aprendizagem da Quimica. Como
sabemos, as vantagens do ladico para a Educacédo Cientifica sdo inimeras e fortemente
relatadas na literatura, visto que incentiva uma aprendizagem prazerosa, motivadora, aumenta o
engajamento dos alunos, ajuda a fomentar o pensamento critico, melhorando, assim, o seu
desempenho, a sua criatividade, entre tantas outras qualidades.

Contudo, sera possivel projetar experiéncias engajadoras de aprendizado usando o mundo
real dos nossos alunos? Sim, € possivel e, por isso, apontamos nesta pesquisa 0 uso das
atividades ladicas na construcdo do conhecimento quimico por meio da utilizacdo dos Jogos de
Realidade Alternativa (ARG), os quais utilizam mudltiplas ferramentas tecnolégicas e recursos
variados que contribuem para ressignificar o processo de aprendizagem nos espacos formais e
ndo formais, sendo considerado um jogo do tipo pedagogico (PORTO, 2015; CLEOPHAS,
SOARES, 2018).

Durante a construcdo de processos de aprendizagem, torna-se relevante fomentar
atividades que possam inserir as Tecnologias de Informacédo e Comunicacao (TIC) no contexto
educativo. Além disto, as TIC fazem parte de nossa vida de tal modo que as a¢des do dia a dia ja
estdo imbricadas ao seu uso e elas apresentam grande relevancia quando utilizadas nos
ambientes educacionais de forma planejada. Para Pifeiro-Otero (2015), a emergéncia de uma
cultura digital baseada nas tecnologias e contetdos leva-nos a uma transformacdo sobre
metodologias e ferramentas que sdo importantes para os espacos educacionais. Nessa mesma
direcdo em defesa do uso das tecnologias, Seduc et al. (2011) informam que avang¢os nas
tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC) oferecem oportunidades significativas para
melhorar o ensino e a aprendizagem.

Direcionando as tecnologias para o universo dos jogos, podemos partir de uma premissa,
ou seja, podemos sustentar que elas influenciam positivamente na aprendizagem dos sujeitos,
pois possuem potencial de reformular o panorama cientifico e tecnoloégico (AMOS et al., 2011).
Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos constituem-se de praticas inovadoras e atrativas, sendo
capazes de suceder a uma dinamica ativa e motivadora no processo de ensino e aprendizagem.
Vale ressaltar que quando elaboramos jogos que fazem uso das TIC, certamente estamos
reiterando que a sua presenca na educacdo quimica tende a melhorar os resultados das
metodologias tradicionais.

Conforme ja& mencionado, orientamos nossa pesquisa para 0s jogos do tipo Jogos de
Realidade Alternativa (Alternate Reality Game - ARG). Destaque-se que seu marco inicial ocorreu
no século XXI, com o intuito de renovar a industria de marketing. Assim sendo, visando essa
renovacéo, a equipe da Microsoft, em 2001, elaborou 0 ARG “A Besta” (The Beast), um jogo que
buscava promover o filme I. A. — Inteligéncia Artificial (JENKINS, 2009). Para Connolly (2011), o
ARG permite a colaboracdo e cooperacdo para a resolugdo de enigmas e a troca de ideias. De
acordo com McGonigal (2012), os ARG sdao constituidos por quatro elementos basilares: metas,
regras, sistemas de feedback e participacao voluntaria.

No que tange a insercdo dos ARG nos espacos escolarizados, podemos considerar como
uma estratégia relativamente nova e ainda pouco explorada no ensino das ciéncias, porém
apresenta excelentes perspectivas quanto a sua eficacia para o processo de ensino e
aprendizagem da Quimica ou de qualquer outra ciéncia natural. O jogo é versatil e pode ser
desenvolvido em espacos formais e ndo-formais de educacdo, apresentando potencial para
proporcionar acfes educativas independente do lugar onde o aluno/jogador se encontra. Na
construcdo do ARG educativo, levamos em conta a definicdo de Cleophas (2014, p. 2) sobre as
ferramentas e estratégias que podem ser utilizadas, pois “os ARG sao jogos que podem abarcar
enigmas, pistas, jogos analdgicos, experimentos, personificagbes, parddias, quizzes,
computadores, quebra-cabeca, jogos digitais, aplicativos, GPS, etc.”.
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Percebe-se, entdo, que o ARG € um jogo que permite ancorar multiplas possibilidades de

utilizagdo e diversificagdo de estratégias e ferramentas didaticas em sua narrativa, que mescla o

real e o virtual, além de sua versatiidade em abordar os conteddos instrucionais e
interdisciplinares envolvidos durante a construcdo da narrativa, uma vez que o ARG pode abordar
varios assuntos de Quimica em sua constituicdo. Paralelamente, Bonsignore et al. (2013)
acrescentam que os Jogos de Realidade Alternativa pertencem ao universo transmidia ou
transmidiatico e, sendo assim, sdo compostos de uma histéria distribuida em mdaltiplas midias,

plataformas e locais fisicos, fortalecendo, assim, a necessidade de ter presentes as TIC na
composicao do jogo.

Neste artigo, buscamos expor a exemplificacdo de um projeto ARG construido e aplicado
no ensino de Quimica. Optamos, assim, por levantar possiveis contribuicbes da inteligéncia
coletiva, do circulo méagico e da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) quando interligada
na construgdo de um jogo do tipo ARG. Dessa forma, examinamos vigorosamente as
potencialidades do ARG e sua direta relacdo com a ABP e, para tanto, visando nortear a nossa
pesquisa, teremos como foco responder a seguinte questao de investigacdo: Como o ARG facilita
a aquisicdo de conhecimentos quimicos quando interligado a uma Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP)?

2 CONSTRUINDO O SABER QUIMICO ATRAVES DO ARG

O uso das tecnologias é inerente ao ARG, que, para Cleophas (2014), amplia a capacidade
de promover o letramento digital, a comunicacdo e a utilizagdo de aplicativos com o intuito
didatico. Além disso, ele ainda favorece o desenvolvimento de varias habilidades e competéncias
gue nossa sociedade exige, como a utilizacdo da web 2.0, o pensamento critico, a resolugédo de
problemas, entre outras, sobretudo porque sdo capacidades imprescindiveis na formacdo dos
sujeitos para atender as demandas do século XXI. De um modo simples, basicamente o jogo
requer a utilizacdo de enigmas interligados ao enredo (geralmente um contetdo da quimica), o
uso de tecnologias e um sistema de feedback, sendo caracteristicas importantes que podem
contribuir com a diversificagdo dos métodos de ensino e aprendizagem.

A narrativa do jogo alterna a ficcdo e a realidade, fazendo com que o jogador tenha uma
experiéncia que habita entre o mundo real e o virtual (GOSCIOLA, 2012). Diante disso, o ARG
proporciona um elevado grau de imersdao dos alunos, visto que ele pode transitar entre dois
mundos paralelos e, ainda, conseguir engajar o jogador-aluno por varios dias sem gque ele perca
a motivacao intrinseca e extrinseca. Nele, o jogador se encontra inserido, ou seja, ndo ha
fronteiras entre sua vida e o espaco criado por ele. Logo, o0 ARG pode ser encarado como uma
“oportunidade unica de estruturar a experiéncia e provocar uma emogao positiva’ (MCGONIGAL,
2012, p. 42).

O ARG é um jogo que possui caracteristicas bastante peculiares e pode ser classificado de
varias maneiras. McGonigal (2012) apresenta a categoria dos ‘ARG narrativos’ como sendo os
que “usam suportes de narrativas multimidia — videos, textos, fotografias, audio e, até mesmo,
graphic novels — para transformar missées de jogos do mundo real em uma irresistivel ficcao, que
€ jogada ao longo de semanas, meses ou até anos” (p. 149). Neste sentindo, o ARG pode
facilmente se adequar a um contexto educacional, ressaltando que o tempo de duragdo da
narrativa depende de um planejamento rigoroso de todas as suas etapas (moédulos ou blocos) e,
consequentemente, suas concatenacdes com a narrativa desenhada, de modo que apresente
I6gica aos jogadores.

As colocactes de Pifeiro-Otero e Costa-Sanchez (2015) em relagdo a duragédo do jogo do
tipo ARG séo frisadas quando comparadas aos videogames. Para as autoras, enquanto um jogo
de videogame, habitualmente, pode durar minutos ou horas, ainda permite que o usuério possa
continuar o jogo em dias distintos; j& os ARG necessitam de semanas ou meses para que a
narrativa seja executada. Assim, o0s jogadores realizam as suas tarefas do cotidiano
concomitantemente com as acdes do jogo, o qual ndo sai da vida dos jogadores e nao é
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estanque, ou seja, enquanto nao finalizar a narrativa desenhada para compor o ARG, o jogador
esta conciliando o seu cotidiano com as suas agfes. Desse modo, é faciimente compreensivel
enxergar o ARG como um jogo que vai além dos limites da escola.

7

A potencialidade do jogo esta em torno do ambiente de aprendizagem que € capaz de
tornd-lo mais aberto e convidativo. Sob essa 6tica, Cleophas (2016) argumenta que “o objetivo
central do ARG é promover o intercambio de conhecimentos durante o jogo, assim, os desafios
gue sao lancados durante o enredo didatico dele sé@o resolvidos pela juncdo de habilidades,
competéncias e saberes individuais que se somam, favorecendo a inteligéncia coletiva” (p. 8).

Na afirmacédo da autora, podemos destacar o termo inteligéncia coletiva. De acordo com
Jenkins (2009), o termo cunhado por Lévy significa que o processo de colaboracédo e a discussao
entre varios individuos podem impulsionar o conhecimento. Em seu discurso, Lévy (2003)
discorre sobre a obtencdo de competéncias a partir da mobilizacdo de uma inteligéncia distribuida
por diferentes plataformas e que deve ser extremamente valorizada, vale destacar que as
plataformas de redes sociais sdo fundamentais para o desenvolvimento de ARG na atualidade.

Ainda sobre a narrativa, ela €, metaforicamente, o coragdo do ARG, pois é nela que sao
inseridos os desafios impostos pelo jogo e que devem ser resolvidos em grupo. Pistas séo
lancadas para ajudar os jogadores por meio de e-mail, redes sociais, cartazes, coordenadas de
localizagdo para encontrar uma outra pista ou artefato, etc. Ndo ha um desenho univoco para o
ARG, visto que séo experiéncias mutaveis, ou seja, mudam de acordo com o publico, tecnologias
disponiveis, acesso a internet, etc. Por isso, 0 ARG favorece o desenvolvimento da alfabetizacdo
transmidiatica e da inteligéncia coletiva a partir da interacdo com os demais alunos.

3 OBSERVANDO OS BASTIDORES DO ARG

Jenkins (2009) relata que a narrativa transmidiatica cria um universo ficcional, destacando
gue os consumidores dessas midias ficam imersos em um mundo paralelo e, dessa maneira,
caminham por diversas plataformas para coletar informacdes da historia, causando, assim,
interagdo on-line com outras pessoas, 0 que, cOmo consequéncia, promove 0 engajamento, a
motivagdo e o entretenimento.

Sendo o ARG uma narrativa transmidiatica, € preciso criar um mundo ficcional para
desenvolvé-lo. Os ‘designers’ ou propositores de um jogo desse tipo assumem o papel de
Puppetmaster (PM), isto é, sdo individuos que atuam na manipulagdo do game, na construgéo
das regras, na elaboragdo das etapas, no controle da entrega das atividades, na regulacdo do
tempo de duragcdo de cada etapa, no feedback, no concatenamento entre suas etapas, etc. Em
um ARG, o PM fica por tras das cortinas, como os Feiticeiros de Oz, ou melhor, ficam em
segundo plano, logo, controla toda a narrativa construida e tem a funcéo fundamental de manter
0 jogo envolvente para os jogadores, assim, a sua criatividade € de suma importancia para o
andamento do jogo (GOUVEIA, 2009). Além disso, os PM também podem configurar e modificar
a histéria baseados no feedback recebido durante seu andamento (PINEIRO-OTERO; COSTA-
SANCHEZ, 2015).

Nos ARG educacionais, os PM sdo, geralmente, os professores, muito embora seja
extremamente salutar que eles proponham aos seus alunos que construam, em grupo, desenhos
de ARG. Assim, os professores poderdo ser surpreendidos positivamente, pois os alunos podem
arquitetar diferentes narrativas que contemplem nos enredos os conteidos de Quimica, ou,
ainda, utilizar novas ferramentas ou plataformas tecnolégicas que o docente ndo conhecia.
Assim, o PM € o Unico que pode exercer qualquer controle sobre o jogo, porém, ele ndo tem um
controle absoluto, visto que, ao observar como os jogadores estdo envolvidos e interagindo com a
narrativa, ele pode ser influenciado a altera-la conforme o envolvimento dos jogadores, pode
fazer ajustes, ou, ainda, pode ser influenciado pelas respostas as acgdes do jogo. Em outras
palavras, a narrativa do ARG, mesmo que seja muito bem elaborada, é mutavel, de acordo com o
andamento do jogo. Assim, sem perceber, os jogadores também estdo controlando o jogo de
forma indireta.
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No ARG também € muito comum o termo Rabbit Hole — que trata de uma pista (ou uma

chamada inicial) utilizada para fazer o sujeito ingressar no jogo (PINEIRO-OTERO, 2015),
salientando que a Rabbit Hole pode significar também o uso de mensagens enigmaticas nas
plataformas dedicadas ao ARG (GOSCIOLA, 2012), podendo ser utilizadas durante todo o
desenvolvimento da narrativa. De um modo geral, podemos assegurar que todo ARG parte de
uma chamada inicial para instigar os jogadores a experienciar e vivenciar a narrativa, porém,

nada impede que sejam usadas, em um mesmo ARG, diferentes pistas do tipo Rabbit Hole,
visando aumentar a motivacao pela curiosidade.

4 TRANSPASSANDO O CIRCULO MAGICO

Stenros (2014) entende que o termo ‘circulo magico’ nada mais é que uma metafora util que
atua como abreviatura intelectual para um conjunto mais complexo dos limites das relacbes
sociais que surgem durante o jogo. Para o contexto do ARG, é fulcral entendermos que se trata
de um jogo no qual os jogadores, de modo imperceptivel, conseguem romper a ‘bolha’ criada
durante o processo de execugao, ou seja, em um jogo comum, a ‘bolha’ nao é rompida, pois ele
comeca e termina ali, porém no ARG, o jogo vai além do universo natural da normalidade, pois
ele apenas comega e continua sendo realizado fora do ambiente educacional, mesclando-se
assim, a vida do jogador.

Dito de outra forma, em um jogo que nao possui as caracteristicas do ARG, quando alguém
esta jogando, surge uma espécie de bolha que delimita o espaco do jogo que esta sendo jogado
e da atengdo que ele necessita naquele momento, excluindo tudo aquilo do restante que néo faz
parte da bolha naquele exato instante. E como se o jogador entrasse em uma bolha e |4 ficasse
até o jogo terminar, alids, até a sua motivacao frente ao game findar-se. No ARG, isso nao
ocorre, pois, a bolha é rompida e o jogo adentra, ‘invade’, desapercebidamente, a vida do seu
jogador. Dessa forma, ndo existe bolha isolada da vida do jogador, e sim, bolha fundindo-se com
a vida dele, ou seja, 0 jogo passa a ser parte do seu cotidiano.

Para Zimmerman (2010), o circulo magico € atil como um dispositivo visual e funciona como
uma espécie de demarcacdo arbitraria que define o movimento do cotidiano do jogador para
dentro do espaco do jogo. Assim, qualquer jogo tem a capacidade de limitar o tempo e espaco no
qual esté inserido. Este pensamento corrobora com os de Andrade (2011), pois, para ele, "o jogo
pode ser considerado uma ferramenta operadora de espacialidade justamente em face da sua
capacidade de produzir tempo e lugar especificos” (p. 7). E neste contexto que surge a ideia do
circulo magico, pois, de acordo com Salen e Zimmerman (2005), ao jogar, o individuo
imediatamente ingressa nele. Para Huizinga (2005), essa fronteira seria:

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a
tela, o campo de ténis, o tribunal, etc., tém todas as formas e a
funcdo de terrenos de jogo, isto €, lugares proibidos, isolados,
fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios
dentro habitual, dedicados a politica de uma atividade especial

(p. 13).

Huizinga destaca acima que séo seguidas determinadas regras no circulo, contudo, quando
elas sdo quebradas, o acordo € desfeito e o circulo magico se rompe (ANDRADE, 2011). Assim,
percebemos que esse “circulo” ou também nomeadas como “fronteiras” sdo permeaveis a partir
da emerséo de novas oportunidades de incorporagdo dos individuos em espagos que mesclam o
mundo virtual e real, cujos limites ndo sdo simplesmente perceptiveis, mas permeiam as relacdes
entre ele mesmo e com o mundo (REIS, 2011).

Logo, quando essa barreira entre o jogo e o circulo é rompida, comumente dizemos, ao
tratar sobre o universo dos jogos, que temos um jogo que difere da maioria e que esta alocado na
categoria dos pervasive games, ou, simplesmente, jogos imersivos ou difusos. Reis (2011)
explica que estes jogos, com o0 auxilio das tecnologias moveis, possibilitam o acesso ao
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ciberespaco em qualquer lugar sem a necessidade de se estar em um lugar preestabelecido.
Logo, essa fronteira entre o espaco virtual e o fisico se torna uma membrana permeavel, pela
gual os jogadores podem deslizar por dentro e por fora do jogo (NIEUWDORP, 2005).

As caracteristicas gerais dos jogos imersivos, como destaca Vazquez (2009, p. 43), sao:

A imersdo fornecerd meios para que a quebra de concentracdo de um jogador ndo afete a
imersdo dos demais jogadores, ou seja, 0 jogador deve poder se concentrar no jogo;

A ordem se manifestard no jogo através de etapas minimas claras a serem cumpridas que
levardo o jogador a atingir o alvo;

O jogo utilizard o mundo real, fisico, como cenario do jogo, além de integra-lo com o ambiente
virtual;

O jogador devera usar a sua imaginacao para abstrair o ambiente onde se encontra e considera-
lo como parte do jogo, entre outros elementos deste;

Desenvolver-se em um ambiente seguro, monitorado (controlado);

O jogo devera prover recompensas intermediarias para dar animo aos jogadores e deixa-los
satisfeitos.

Cabe destacar que os ARG sao considerados uma subcategoria dos “pervasives games”,
tal constatacdo é feita por Oliveira (2013, p. 317), ao afirmar que “‘uma dessas producgdes
midiaticas sao os Alternate Reality Game (ARG), considerado um género que transita e borra as
fronteiras fluidas entre a realidade e a ficcionalidade”. Portanto, o jogo é extremamente real e
propicia a confusdo do que é ou ndo uma acgdo do ARG, justamente pelo fato de ser um jogo
envolvente, desafiador e ndo previsivel. Além disso, 0 jogo (pervasive game) € uma tentativa
voluntéria de transpor obstaculos desnecessérios (SUITS, 1970). Outro aspecto para Cleophas e
Chechi (2018) envolvendo o ARG e 0s pervasives games consiste do fato de:

Esta atrelado a sua capacidade de fazer o jogador ‘mergulhar’
na narrativa criada para jogo, cabendo a essa histéria ser
potencialmente misteriosa e desafiadora para manter um forte
engajamento e motivacdo do jogador para continuar na trama
desenvolvida (p. 5).

Para Kasapakis, Gavalas e Bubaris (2013), os pervasives games sdo um tipo emergente de
jogos que é bastante desafiador e possibilita aos seus jogadores a exploracdo de novas
tecnologias e métodos para obter uma experiéncia interativa de alta qualidade. A ‘jogabilidade’
pode ocorrer de modo plural, ndo havendo uma demarcagdo em termos de existéncia de cada
uma. Desse modo, utilizam-se de varias ferramentas tecnol6gicas e na invasdo do mundo real do
jogador, bem como o espaco do jogo é ampliado e suas a¢Bes podem infiltrar-se em diferentes
locais que fazem parte da vida do jogador, como, por exemplo, padaria, farmacias, cinemas,
cafés, etc. O ARG é, assim, invasivo, visto que ele adentra a vida dos alunos de modo dindmico e
engajador, se estendendo além do ambiente fisico da sala de aula. Tal fato pode se tornar
bastante interessante para atender aos anseios educacionais, pois 0 jogo é capaz de prolongar a
experiéncia educacional de modo prazeroso para além dos limites formais da sala de aula.

5 ARG E APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS (ABP): E POSSIVEL ESSA
RELACAQO?

Todo e qualquer jogo com viés educativo busca resolver um problema por meio do desafio.
E, como na vida real, em todo o momento, estamos procurando solu¢des para os obstaculos do
cotidiano, seja de forma individual ou em grupo. No que tange a educacado, diariamente nos
deparamos com algumas questdes relacionadas aos problemas de ensino e aprendizagem,
como: quais as melhores metodologias que devemos utilizar em sua sala? Como aplica-las de
modo eficaz visando a aprendizagem dos alunos? Deste modo, percebe-se que ‘problemas’ estdo




ALTERNATE REALITY GAME (AF}G) E A APRENDIZAGEM BASEADA =\
PROBLEMAS (ABP): UMA RELACAQO EFICAZ PARA O ENSINO DE QUIMICA
intrinsecamente ligados ao nosso ambiente educacional. Particularmente, no que se refere a
Quimica, nos deparamos com diversas situacdes cotidianas que exigem resolucao.

E bem verdade que, muitas vezes, a linguagem quimica obtida nos espacos destinados a
aprendizagem dos alunos néo € eficaz para que eles resolvam tais problemas em seu cotidiano,
pois, em Varios casos, ndo conseguem enxergar a Quimica que esta envolvida em tais questodes.
Baseando-se nesta conjuntura, este artigo defende o quanto o ARG é favoravel para colocar em
pratica a Aprendizagem Baseada em Problemas, pois, assim como na ABP, o0 ARG também
utiliza um problema para iniciar, focar e motivar a aprendizagem de novos conceitos.

7

Hmelo-Silver (2004) aponta que na ABP o aprendizado dos alunos € centrado em um
problema complexo que ndo possui uma Unica resposta correta. Logo, ao tracarmos um paralelo
entre o0 ARG e a ABP, percebemos que no jogo do tipo ARG é possivel inserir diferentes
problemas em sua narrativa e optar por uma Unica resposta para cada um dos problemas.
Contudo, tanto no ARG quanto na ABP, os alunos trabalham em grupos para resolvé-los.

Em um outro trabalho, Hmelo-Silver et al. (2006) advoga que a ABP apresenta, muitas
vezes, um unico problema que permite o uso de varios recursos para resolvé-lo, assim, o aluno
explora multiplos ambientes e analisa inumeros dados visando resolver os obstaculos que foram
atribuidos no formato de desafios. As pesquisas de Dondlinger e McLeod (2015) apontam que a
ABP também utiliza as TIC, simula¢des e outras midias digitais que auxiliam na resolugédo de
problemas em equipe, por meio de questdes que desenvolvem pensamento critico e criativo
durante a sua solucéo.

No ARG, conforme ja dito, os problemas podem ser variados e serdo ritmados pela
robustez da narrativa elaborada para o jogo. De modo idéntico a ABP, no ARG ¢ inevitavel a
diversificagdo nos modos como a narrativa € entregue, ou seja, o jogo fomenta e
obrigatoriamente requer o uso de diferentes formas de midias e tecnologias na construgdo dessa
narrativa. Porém, todos os problemas inseridos visam favorecer a aprendizagem dos sujeitos. De
modo bastante semelhante, tanto o ARG quanto a ABP se fundamentam no detalhe de na
aquisicdo efetiva de conhecimento, os aprendizes precisarem ser estimulados a reestruturar
informagdes que ja& conhecem em um contexto realistico para, assim, obter novos conhecimentos
e entdo elaborar novas informagdes (KILROY, 2004).

Ainda sobre a questdo de problemas complexos, a ABP utiliza-se de problemas que séo
previamente determinados, geralmente, apoderando-se de exemplos da vida real para construir
uma solugéo a partir do contexto educacional em que o aluno esta envolvido. Percebe-se, assim,
gue ha grandes similitudes entre o0 ARG e a ABP. Com a metodologia da ABP, observa-se a
aproximacao entre teoria e pratica, na colaboracdo e no desenvolvimento de competéncias e
habilidades para, entdo, conectar todos esses elementos ao mundo real (LOPES et al., 2011;
GOMES et al., 2016). E importante ressaltar que o jogo do tipo ARG é imersivo, ou seja, ele
adentra ou se mistura a vida dos alunos.

Souza e Dourado (2015) frisam que os discentes do ensino superior aprendem praticando
com questdes relacionadas a sua futura profissédo, o que os conduz a se tornarem profissionais
mais ativos, engajados com os problemas que surgirdo no dia a dia e a controlarem a sua
responsabilidade adquirida a partir da sua autonomia. Analogamente, Gomes et al. (2016)
relatam que esta metodologia empregada inspira o aluno a sair da zona de conforto para construir
e solucionar problemas que podem estar atrelados ao seu papel profissional. Assim, fazendo uma
aproximacao com o professor de Quimica, percebe-se que a ABP, em conjunto com o ARG, é
capaz de criar ambientes de aprendizagem que fomentem uma participacdo mais ativa dos
alunos e que contribua com a aprendizagem de conhecimentos quimicos.

Para que os alunos possam estar engajados nas atividades instrucionais do seu professor,
€ preciso ter em mente um ‘passo a passoO’ que possa ajuda-lo a atingir os seus objetivos
relacionados a aprendizagem dos seus alunos. Assim, no desenvolvimento dessa metodologia, é
muito importante pensar sobre o problema e, nessa direcdo, Lopes et al. (2011) sugerem cinco
fases para trabalhar revés proposto pelo professor, que sao:
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. Fase 1: Estabelecendo relagBes com o problema.

. Fase 2: Estabelecendo uma estrutura ou plano de trabalho para a resolucdo do
problema.

. Fase 3: Construindo as abordagens do problema.

. Fase 4: Repensando o problema.
. Fase 5: Elaborando e apresentando os produtos.

Para expor essas fases de maneira eficiente, foi elaborada a Figura 1, a qual visa
demonstrar a importancia de um processo de aprendizagem que seja construido entre professor
e aluno. Logo, se os alunos estiverem de acordo com o problema proposto por seu professor, é
interessante que tracem em conjunto uma solucdo adequada seguindo passo a passo as
informacdes fornecidas no momento da apresentacdo do problema.

Figura 1: Estrutura da ABP

Estrutura da ABP

A *

QUESTOES DE
APRENDIZAGEM

Fonte: Lopes et al. (2014, p. 1278, adaptado)

Prontamente, percebe-se que a metodologia empregada em conjunto com o ARG possui
tendéncia em potencializar os beneficios de ambos. A juncdo apresenta qualidades e atributos
gue sao Uteis para organizar os problemas inseridos no jogo em cada etapa dele e resolvé-los,
ressaltando que as tecnologias moéveis, ferramentas da web 2.0 e redes sociais sdo utilizadas
livremente durante todo o jogo. Cabe ainda frisar que uma das caracteristicas do ARG é distribuir
informagdes do jogo em multiplas plataformas, tendo o papel de vincular o espaco ludico do jogo
com a vida real dos sujeitos participantes (LUGO, 2012).
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6 METODOLOGIA
A pesquisa se enquadra como um estudo de caso. Conforme André (1984), este tipo de

pesquisa busca responder questdes do tipo “como” e “por qué” em um sistema delimitado. No
guadro abaixo é exemplificada a organizacéo adotada para o jogo:

Quadro 1: Sistematizacdo do ARG

Nome do Projeto ARG Upando na Quimica
Puablico 32 discentes de formacéo inicial em Ciéncias da Natureza (LCN)
Componente Curricular Elementos de Quimica
Formacéao 06 grupos
Duracao 08 dias
Etapas 06 etapas
Conteudos Instrucionais Termogquimica, oxirreducédo, modelo atbmico, tabela periddica,
distribuicao eletrdnica, reacdes quimica, misturas, ligagbes
quimicas.

7 COLETA DE DADOS

A coleta de dados ocorreu apés o jogo. Utilizou-se um questionario semiestruturado, com o
auxilio do Google Forms, que continha dois tipos de questdes: a) perguntas fechadas ordenadas
em 08 itens que foram valorados mediante uma Escala Likert de 04 pontos (1 = discordo
fortemente, 2 = discordo, 3 = de acordo e 4, concordo fortemente) que objetivavam expressar o
grau de identificagdo dos alunos em cada um dos itens dispostos; b) 01 questéo aberta que tinha
a finalidade de avaliar as impressdes dos alunos sobre a experiéncia vivida com o ARG.

8 PROPOSTA: UPANDO NA QUIMICA

No Quadro 2 a seguir sdo evidenciados os elementos necessarios para um jogo do tipo
ARG. O referido quadro foi utilizado para explicar o jogo aos alunos no desenvolvimento do ARG
‘Upando na Quimica’.

Quadro 2: Elementos Constituintes do ARG e Detalhes sobre a Composicdo da Proposta

Elementos Descricéo Como foi utilizado no ‘Upando na
Quimica’?
Tecnologia Ferramentas utilizadas para a Facebook, Instagram, e-mail, WhatsApp,
comunicacao e Twitter, Youtube, Google sala de aula,
entrega/realizacdes das entre outros.
atividades.
Narrativa Histdria a ser contada aos A narrativa trata da historia de um menino
jogadores durante todo o jogo. chamado “Poldnio”, que vive em um
planeta chamado de Mendeleemeyer.
Enredo Contetdo abarcado pelo jogo. Modelos atémicos, tabela periddica,

distribuicao eletronica, reacdes quimicas,
misturas, ligag8es quimicas,
termoquimica, seguranca em laboratorio.
Porta de entrada A chamada inicial para o jogo. Distribuida através do Facebook.




CHECHI, CLEOPHAS

para a experiéncia

Score

Ferramentas

Responsaveis
pela entrega da

Ela ocorre de maneira indireta e
interpretativa.
Pontuacéo dada ao final de
cada atividade, a fim de desafiar
0s jogadores.

Sites e software utilizados para
desenvolver o jogo.
Professora da disciplina e
discente de Iniciac&o cientifica

Cada atividade recebeu um valor
diferenciado.

Kahoot, QrCode, Tagcrowd, aplicativos de
Quimica e Fisica.

Elas foram responséaveis pela elaboragéo

da narrativa que foi entregue em médulos,

narrativa e (1C) ou seja, cada modulo fazia parte da
acompanhamento histéria e tinha logicidade para ser
das atividades realizada. Elas também acompanharam o
realizadas andamento dos alunos durante o jogo,
(Puppetmaster intervindo constantemente para que o0s
(PM)) alunos conseguissem superar os desafios
entregues no formato de problemas.
Feedback Momento de respostas em Ocorreu em momentos distintos e,
relacdo as davidas dos distribuido através das midias
jogadores ou interven¢do dos  disponibilizadas no jogo.
PM.
Atividades Estao relacionadas as Foram realizadas 05 atividades no

estratégias utilizadas durante o
jogo.

decorrer do Upando na Quimica.

Fonte: Elaborado Pelas Autoras

Ademais, o uso dos meios midiaticos supracitados corrobora a ideia de Pifeiro-Otero
(2015), o qual advoga ser essencial que na educacao sejam promovidas competéncias midiaticas
e que se utilize de praticas comunicativas. Logo, o ARG utiliza-se desses meios para promover a
construcédo de conhecimentos quimicos e, consequentemente, a alfabetizacdo transmidiatica®.

No encerramento do jogo proposto, os alunos foram convidados a participar de uma acgao
social para estruturar um flash mob?. Neste momento, os grupos trouxeram roupas de frio que
foram arrecadadas, conforme solicitado via enigma enviado por WhatsApp, pelo PM. Este tipo de
acdo, de acordo com Rodriguez e Jareda (2016), usa da dindmica do ARG para engajar as
pessoas em ac¢des sociais. Assim, os ARG tornam-se parte de algo maior e dao sentido as acbes
dos jogadores (MCGONIGAL, 2012). Logo apéds esta etapa, os alunos fizeram um flash mob em
um espago da universidade contendo cartazes confeccionados para atender uma das tarefas do
jogo, destacando que a jungdo dos cartazes dizia “Upando na Quimica fez a diferenca social’.

9 RESULTADOS E DISCUSSOES

O objetivo fundamental desta investigacado foi avaliar as respostas dos futuros docentes em
licenciatura em Quimica sobre o projeto ARG (‘Upando na Quimica’), que foi desenhando de
modo a abarcar a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). A andlise
gualitativa das respostas fechadas (Escala Likert) obtidas dos alunos revelou aspectos que
adotamos como critério para o contexto de andlise dessa pesquisa, sendo eles: sobre o
entendimento da ABP atrelada ao ARG (1, 8); Trabalho em grupo (2, 3, 6); desenvolvimento de
habilidades para a aprendizagem (4, 5) e, por fim, apoio no desenvolvimento do ARG (7).

Todos os discentes (100% de 32) responderam as questdes. Na Tabela 1 é exibido o
percentual obtido para cada item em relagdo ao quantitativo de respondentes (frequéncia). Como

1 A alfabetizacao transmidiatica pode ser entendida como sendo as diversas formas de participacao jogador de
modo online e offline.

2 Flash mob sao aglomeracdes repentinas de pessoas em um determinado local publico visando realizar uma
acdo inusitada e previamente acordada.
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critério, adotamos que itens que apresentassem menos que 10% ndo seriam exibidos, ou seja,

consideramos as frequéncias das respostas mais elegidas pelos alunos.

Tabela 1: Resultados da Escala Likert

Concordo Concordo  Discordo Discordo
Fortemente © (D) Fortemente
(CF) (DF)
1. O ARG consiste no ensino centrado no estudante 31,3% (10) 56,3% 12,5% -
e é baseado na solucao de problemas. (18) (4)
2. O ARG promove uma aprendizagem 50% (16) 46,9% 3,1% -
interdisciplinar e cooperativa. (15) 1
3. Para solucionar os problemas fornecidos no ARG, 46,9% (15) 53,1 (17) - -
os alunos recorrem aos conhecimentos prévios,
discutem, estudam, adquirem e integram 0s novos
conhecimentos.
4. O ARG valoriza, além do contetdo a ser 34,4% (11) 56,3% 9,3% -
aprendido, a forma como ocorre o aprendizado, (18) 3
reforcando o papel ativo do aluno neste processo, 0
gue permite que ele aprenda como aprender.
5. O ARG estimula o desenvolvimento de habilidades 43,8% (14) 53,1% 3,1% -
técnicas, cognitivas, de comunicagéo e atitudinais; o 17) 1
respeito a autonomia do estudante; o trabalho em
equipe e a busca de conhecimentos permanentes.
6. O trabalho em grupo promove a aprendizagem 34,4% (11) 56,3% 9,3% -
colaborativa, que € uma oportunidade de formacao (18) 3
pessoal e social.
7. No ARG, é fundamental ter um tutor que esteja a 68,8% (22) 31,3% - -
postos para sanar davidas. (10)
8. O ARG exige a resolugéo dos problemas. 56,3% (18) 43,8% - -
(14)

Fonte: Dados da Pesquisa

Por meio da analise das porcentagens e frequéncia atribuidas aos itens que compuseram a
Escala Likert apresentada acima, podemos inferir que todas as perguntas visavam expressar as
concepcdes dos alunos sobre a atividade proposta. De modo qualitativo, consideramos itens que
foram agrupados em categorias simples. Contudo, alguns deles poderiam estar ancorados em
mais de uma categoria, entretanto, optamos em néo as repetir. Assim, foi realizada a juncéo dos
itens 1 e 8 na categoria “entendimentos da ABP atrelada ao ARG”. Como se tratava de um curso
de formacédo inicial, nossos objetivos foram claramente revelados, ou seja, explicamos aos
discentes os beneficios do ARG e também da ABP para o processo de ensino e aprendizagem da
Quimica. No geral, o que se observa é que ambos os itens foram bem aceitos pelos alunos,
mostrando que a jungdo proposta entre ARG e ABP foi acolhida por eles.

A narrativa do ARG empregada no ensino de Quimica é geralmente entregue em blocos ou
moédulos, o que intensifica 0 numero de possibilidades de problemas que podem ser inseridos no
jogo e que séo naturalmente voltados para serem resolvidos colaborativamente, fomentando,
assim, a inteligéncia coletiva, visto que sdo jogos que incentivam o trabalho em grupo, o que
corrobora com a ideia de Cleophas (2017), o qual considera que o ARG favorece aspectos
colaborativos. J&4 Gurzick et al. (2010) defendem que jogos de realidade alternativa (ARG)
representam uma forma Unica de colaboracdo em grupo. Vale ressaltar que nossos resultados
mostram que os alunos conseguiram assimilar este aspecto positivo do jogo. Podemos
considerar, dessa forma, que nesta pesquisa o trabalho em grupo pode ter sido fortemente
influenciado pela narrativa, ou seja, como os problemas foram extraidos de modo interdisciplinar
sobre conteddos instrucionais da Quimica que sdo inerentes a narrativa e podem apresentar
escalonamento de complexidade a medida que ela se desenvolve no jogo.
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Alocamos os itens 4 e 5 na categoria “Desenvolvimento de habilidades para a
aprendizagem”. Os resultados apontam que os alunos, aparentemente, conseguiram perceber
gue o ARG com fins pedagdégicos permite que 0 sujeito possa aprender novas habilidades. De
fato, como a narrativa € dada em modulos ou blocos, os alunos fazem uso de diferentes
habilidades, tais como alfabetizacéo digital, pensamento inventivo e comunicagdo. Por mais que
elas sejam adquiridas internamente pelo sujeito de modo individual, elas podem emergir de modo
coletivo. Assim, cada um dos sujeitos terA uma dada experiéncia dentro de cada um desses
dominios, os quais podem ser amplamente fomentados por meio da resolucéo de problemas com
diferentes niveis de complexidade (MOSELEY, 2008).

Um outro ponto que questionamos aos alunos foi sobre “Apoio no desenvolvimento do
ARG?” (7). A expressividade dos resultados mostra que é necessaria durante o jogo a presenca do
Puppetmaster (PM)3. Ele deve ser responsavel ndo apenas em dar as coordenadas, mas também
redesenhar quando preciso 0 ARG, assim, cabe ao Puppetmaster enxergar quando os alunos
estdo indo em uma direcdo contraria aos objetivos instrucionais tracados para a aprendizagem
deles. Como os problemas possuem niveis de complexidade diferentes, e estes sdo dados em
formatos de desafios ou puzzles, € muito comum que algum grupo nao entenda a pista entregue
no jogo, dai a necessidade de ter alguém acompanhando de perto todas as etapas constituintes
da narrativa. Vale salientar que o PM dara feedback positivo e negativo sobre a resolucdo de
cada problema. Em caso negativo, ele é responsavel por orientar e dar novos rumos para ajudar
os alunos a resolverem, pois a ideia é fazer com que todos os alunos resolvam os problemas
lancados na narrativa e, desse modo, ndo desistam do jogo, por isso o feedback é tdo importante
durante todo o desenvolvimento do ARG. Segundo Lynch et al. (2015), os ARG desafiam os
jogadores a colaborar em uma histéria fragmentada, cabe destacar que esta histéria pode ser
mudada a todo momento visando atingir os resultados pedagogicos. A narrativa também pode
apresentar um “espaco branco” (uma lacuna), dando a oportunidade de altera-la de modo flexivel,
a medida em que os PM véao observando o andamento dos jogadores, podendo ser influenciados
pela jogabilidade dos alunos frente ao ARG proposto.

Por fim, utilizamos uma questdo aberta para levantar informacdes acerca de como 0s
alunos enxergavam “os possiveis desafios que professores podem enfrentar ao utilizar o ARG
como metodologia de ensino da Quimica”. As respostas atribuidas foram catalogadas,
considerando o universo amostral de 32 discentes. Vejamos abaixo algumas frases
representativas dos alunos que demonstram preocupacfes que estdo relacionadas a recusa do
seu possivel futuro aluno sobre participar de um jogo do tipo ARG, tais como:

“Critica dos alunos quanto ao curto prazo de entrega das atividades” (Adamastor)
“Aceitacao dos discentes” (Jacira)

“O ARG é um jogo que necessita de tempo e uso de ferramentas tecnoldgicas, e muitos alunos néao
tém tempo e nem acesso a tecnologia (Rinalda)

“O desconhecimento das tecnologias” (Juarez)

Os alunos expressaram, de um modo geral, receio em relagdo ao tempo de execucado das
atividades, aceitacdo dos futuros discentes frente ao jogo e limitacBes relacionadas as
tecnologias. Quanto ao tempo, os ARG séo jogos de longa duragdo, uma vez que para romper a
‘bolha” que o ARG proporciona é necessario que ela esteja no cotidiano dos jogadores. Supondo
gue a duracéo fosse curta, por exemplo, o jogo proposto finalizaria em poucas horas e nao daria
tempo para proporcionar a imersédo na vida dos sujeitos. Dito de outra forma, as acdes do jogo
precisam estar fortemente penetradas na vida dos jogares, visto que eles teriam dificuldade em
saber se uma determinada agéo faz ou ndo parte do jogo.

3 Em se tratando de um ARG pedagdgico, geralmente, quem detém este papel é o professor, mas nada impede
gue seja um estudante, depende apenas de como sera realizado 0 jogo, ou seja, se proposto e executado pelo
professor ou como atividade solicitada aos alunos como tarefa na constru¢éo de um projeto ARG.
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Quanto a aceitacdo do jogo pelos alunos, este € um ponto que pode ser faciimente
resolvido. Basta que o propositor do jogo faca um desenho de um ARG bem estruturado,
apresente o concatenamento entre os médulos na narrativa, mostre a importancia do ARG para
guebrar a rotina da sala de aula, etc. Nao h4 como os alunos rejeitarem a ideia, uma vez que o
ludico sempre trouxe desafios atrelados & diversdo para o contexto escolar. Como sugestéo,
indicamos que o professor faca inicialmente um ARG, construindo um piloto com duragdo de dois
dias para iniciar, anotando todos 0s entraves e ajustando todo o processo de feedback que sera
utilizado em cada um dos médulos ou blocos. Apos o piloto, o professor podera aplicar o ARG ja
reajustado com a turma, ou também pode solicitar que os alunos construam projetos de aplicagéo

de ARG em conjunto.

Por fim, os sujeitos Rinalda e Juarez demonstraram inquietacbes em relacdo as
tecnologias. Tal bloqueio deve ser enfrentado, pois ndo hd como executar um desenho de ARG
sem acoplar ao seu desenho o uso das tecnologias. Elas, de formas diversas, sdo utilizadas com
amplitude durante o jogo, seja com o uso das redes sociais para se comunicar ou entregar pistas
do jogo aos jogadores, ou no uso de um determinado aplicativo presente no celular, ou para
realizar pesquisas, ou, ainda, para receber coordenadas de localizagdo usando o GPS (Global
Positioning System). Enfim, a possibilidade de inser¢éo das tecnologias no jogo deve ser flexivel,
mas nao pode, de forma alguma, ser isenta. A dosagem dessas tecnologias € feita unicamente
pelo PM, pois, caso seja um sujeito que domina bem as tecnologias, certamente ele fard uso de
modo bem constante em toda a narrativa, porém, caso seja um professor que nao tem
habilidades digitais, ele tende a inserir no jogo as tecnologias de modo bem discreto. Todavia,
ndo importa o perfil do propositor, insercdo das tecnologias ndo € ponto de duvida, apenas de
certeza. Vale lembrar que a relagdo do ARG com as tecnologias ja era discutida nas pesquisas
de Cleophas et al. (2014), pois, para os autores, 0s ARG sao intrinsecamente inerentes ao uso
das tecnologias, as redes sociais e as diversas formas de comunicacdo mediada pelas TIC.

10 CONCLUSOES

O objetivo principal desta investigacdo foi analisar como o0 ARG facilita a aquisicdo de
conhecimentos quimicos quando interligado a uma Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP).
Percebemos que a juncdo proposta potencializou os beneficios ja apontados para o ARG, pois
houve indicios de que a proposta incentivou o pensamento critico, desenvolveu habilidades de
resolucdo de problemas e promoveu a aprendizagem colaborativa, assim como também foi
observado o surgimento de novas habilidades de alfabetizacdo midiatica. Vale ressaltar que a
proposta se demonstrou eficaz no aumento da motivacdo dos alunos durante o seu processo de
aprendizagem sobre a Quimica. Observamos que o ARG é intrinsecamente baseado em tarefas,
0 que evidencia que ele reflete naturalmente as técnicas de aprendizagem baseadas em
problemas. Ainda, ao analisar o questionario, foi possivel perceber a presenca da aprendizagem
ativa por parte dos alunos, pois demonstraram ter um papel ativo no processo de aprendizagem e
na iniciativa de solucionar os problemas inseridos no jogo de modo colaborativo e auténomo.

Contudo, a presente investigagdo também apresenta implicagdes. Em primeiro lugar, a
amostra utilizada na pesquisa é pequena e seria interessante utilizar referéncias com um
guantitativo maior de alunos, para que sejam feitas comparagdes de aceitacdo, aprendizagem e
jogabilidade do ARG. Em segundo, uma amostra mais robusta remeteria & necessidade de uma
andlise quantitativa para a validacdo estatistica dos dados. Em terceiro, € importante que o
propositor de uma ARG sinalize com antecedéncia aos alunos os tipos de plataformas de redes
sociais de que fardo uso, pois isso evitaria uma possivel falha de comunicag¢éo entre o PM e os
alunos e, por ultimo, é importante que o PM repense sobre o intervalo de entrega das atividades
como resposta a resolucao dos problemas (desafios) para ndo provocar fadiga nos alunos e, com
isso, gerar possiveis desmotiva¢gdes perante o jogo.
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