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Resumo: A ludicidade, quando empregada na Educacdo, vem se tornando uma estratégia viavel para
promover a interagdo, motivacio, cooperacdo e participacéo dos discentes. Os ARG? (Alternate Reality
Game — surgiram no inicio no século XXI, nos EUA), representam uma possibilidade a mais para
diversificar o universo das atividades ludicas, pois sdo jogos que mesclam realidades virtuais (tendo como
apoio o uso das TDIC) e realidades concretas, tendo como fio condutor, um enredo didatico, que favorece
gue o professor insira e explore determinados conteddos ou temas em turmas que podem conter um
namero elevado de alunos. Estes jogos, permitem ao professor uma ampla diversificagdo sobre as
estratégias que podem ser incorporadas no escopo do jogo, limitando-se apenas, ao grau de inventividade
e ludicidade de quem o elabora, ou seja, quanto maior for a “postura ludica do sujeito” (PORTO, 2015)
mais dindmico e atrativo se tornara o jogo, podendo assim, extrair inameras manifestacées cognitivas dos
seus jogadores, devido a flexibilizacdo e mobilizacdo da inteligéncia coletiva. Este trabalho, portanto, visa
divulgar os beneficios e limitacdes dos ARG perante 0s processos de ensino e aprendizagem das Ciéncias
Naturais, em especial, a Quimica.

INTRODUCAO

O uso de atividades ludicas no Ensino de Quimica € uma realidade ja
estabelecida. Sdo inimeras as pesquisas que visam explicar e elucidar os beneficios
destas atividades perante a aquisicdo de conhecimentos. Varios autores referenciam o
uso dos jogos como elementos que podem promover o desenvolvimento cognitivo das
criangas (VYGOTSKY, 1984; CHATEAU, 1987; PIAGET, 1987; KISHIMOTO, 1994,
BROUGERE, 1998; DUFLO, 1999; SOARES, 2004, HUIZINGA, 2007), entre outros. A
utilizacao de jogos didaticos ou pedagogicos, perante o ensino de quimica, configura-se
como multifacetas que permite & promocdo do conhecimento, ou seja, 0S conceitos
cientificos, muitas vezes exaustivamente abstratos e contemplativos sob o ponto de vista
dos discentes, podem tornar-se operativos por meio do uso dos jogos, justamente por
promover o desencadeamento de habilidades cognitivas necessarias para a construcao
de distintos conhecimentos. No condizente ao ensino de quimica, os jogos didaticos e
pedagogicos podem favorecer o aprendizado sobre conceitos cientificos. Esse
aprendizado pode ser um construto de diversos aspectos que estdo resguardados na
“universalidade ludica do sujeito” (PORTO, 2015, p. 33), tais como o prazer de jogar, a
alegria, a sociabilidade, a competicdo, o desafio, a incerteza, etc. Neste viés, varios
autores tem se dedicado a compreender o papel do ludico diante dos processos de
aprendizagem (CAILLOIS, 1990; BROUGERE, 1998, 2002; CUNHA, 1998; MACEDO,

1 ARG - € uma sigla que significa Alternalte Reality Game, contudo, neste trabalho, utilizaremos a versao
traduzida para a lingua portuguesa, ou seja, denominaremos como Jogo de Realidade Alternada.
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2003; SOARES, 2004; MACEDO et al., 2005; CAVALCANTI, 2011; FELICIO, 2011;
CLEOPHAS et al., 2013; CLEOPHAS et al., 2014), entre inUmeros outros. A Figura 1
exibe algumas considerag¢des importantes, extraidas de alguns teoricos e filésofos que
se dedicam a compreender a fenomenologia dos jogos para o contexto educacional.

Brougere (1998, p. 87)

acreditava que “o jogo
remete ao instinto (ele é
natural, universal, “Um desafio, a resolucgao de

biol6gico); permite o uma
treinamento do instinto”. problematica” (CAILLOIS,

Caillois (1990, p. 187 \

o/) o
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Figura 1: Jogos: uma seara para o Ensino de Quimica.

Acreditamos que ao elaborar um jogo (didatico ou pedagdgico), o professor estara
almejando alcancar a superacdo de obstaculos cognitivos por seus alunos. Todavia, 0s
jogos didaticos ou pedagogicos atuariam como “disfarces” para esconder a
complexidade dos conteudos inseridos no jogo, porém, devido a sua amplitude ladica,
faz com que os alunos adentrem no ambiente desafiador, instigante e misterioso que o
jogo proporciona, sem que percebam a intencao didatica inserida nele. Felicio (2011),
defende a importancia da “intencionalidade ludica” que deve ser construida pelo
professor. Para ela, esta seria uma atitude intencional, voltada e orientada ao equilibrio
do aspecto prazeroso e pedagogico da atividade ludica (seja ela qual for) a ser
desenvolvida por ele. Trazendo para o contexto da Quimica, os jogos pedagdgicos ou
didaticos, representam estratégias viaveis para trabalhar conteidos de uma forma
facilitadora e dindmica, visando um melhor aprendizado dos alunos, pois eles podem se
tornar um canal que extrai manifestacdes de habilidades cognitivas, sendo externadas
de modo despojado, descontraido. Citando Caillois (1990, p. 187) “o mundo dos jogos &
tdo variado e tdo complexo que o seu estudo pode ser abordado de inUmeras maneiras”.
Diante do exposto, nosso objetivo neste trabalho € esmiucar algumas peculiaridades de
um jogo, ainda pouco popular no contexto brasileiro, denominado Jogo de Realidade
Alternada (ARG), mas que apresenta potencial para ser utilizado por professores em
turmas que apresentem, desde um pequeno numero de alunos, até turmas com grande
guantidade de estudantes. A questdo de investigacao que norteia esta pesquisa €: Quais
as contribuicbes, potencialidades e limitacbes que o ARG pode favorecer quando
aplicado em diferentes niveis educacionais? Os objetivos que foram tracados para
responder a questéao de investigacao citada, séo:

* Definir o jogo do tipo Jogo de Realidade Alternada (ARG);

» Discutir as vantagens, limitacdes e potencialidades do Jogo de Realidade
Alternada para o Ensino de Quimica (ARG);

* Verificar o andamento sobre as pesquisas relacionadas ao Jogo de Realidade
Alternada (ARG);
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* Propor um modelo esquematico para elaboragdo do Jogo de Realidade
Alternada (ARG), visando assim, auxiliar professores e alunos durante o processo de
construcdo de um ARG.

JOGOS DE REALIDADE ALTERNADA (ARG)

Na busca em definirmos o que de fato significa um ARG, fizemos uma imerséo na
literatura e encontramos alguns trabalhos que versam sobre o tema, nos dando
condicdes de levantarmos caracteristicas sobre este tipo de jogo. No entanto, muitos
destes trabalho, como veremos a seguir, ndo sao voltados para o uso do ARG para o
contexto educacional. Assim, esta tematica ainda pode ser considerada recente em se
tratando dos seus beneficios para a area de ensino em geral, sobretudo, para a area das
ciéncias naturais, carecendo de pesquisas que possam aprofundar mais os construtos
tedricos que a subsidia, bem como novos trabalhos que possam divulgar os efeitos do
ARG para os processos de ensino e aprendizagem.

Para Cleophas et al. (2014) os ARG séao jogos que podem abarcar em seu enredo
didatico inumeras estratégias, tais como, enigmas, pistas, jogos analdgicos,
experimentos, personificacdo, parodias, quizzes, jogos digitais, GPS, aplicativos, entre
inUmeros outros. Bonsignore et al. (2013) define que o Jogo de Realidade Alternada
(ARG) é uma forma de narrativa transmidiatica® que envolve os jogadores em missées
de “caca-tesouros”, para descobrir coletivamente, interpretar e remontar os fragmentos
de uma histoéria que é distribuido através de multiplas midias, plataformas e localizacées.

J& os autores Evans et al.(2014), definem que 0 ARG é um,

E um termo usado frequentemente para descrever um jogo, ou
narrativa, que é entregue aos jogadores ou participantes através de
uma variedade de diferentes formas de midia, por exemplo, através da
Internet, meios sociais, jornais e artefatos fisicos ou telefonia, usando
a voz ou SMS, com o objetivo de que este uso misto de midia permita
na histéria, interacdo entre os personagens para desenvolver de uma
forma que nédo seria possivel em um contexto monomidia (EVANS et
al., 2014, p. 1567).

Stewart (2010, p. 89) descreve um ARG como uma “histéria que esta dividida em
pecas que o publico deve encontrar e montar". Neste sentido, 0 jogo precisa ser
elaborado, mantendo-se, um carater de complementariedade entre as pecas, para que
assim, tenha sentido légico e significativo para o seu jogador. Outrossim, Macvean e
Riedl (2011) dizem que,

Em um ARG deve existir uma estrutura histérica modular, ja que o jogo
€ dividido em pequenas pecas que sao independentes, e
subsequentemente, espalhadas por todo o mundo real. A histéria é
entdo, revelada aos poucos para o jogador, o qual “viaja” de um local
para outro, encontrando pecas e as conectando dentro narrativa
(MACVEAN e RIEDLY, 2011, p.2).

Esta narrativa pode ser desenvolvida, tendo como pano de fundo um determinado
conteudo ou tematica que o professor ira desenvolver em sala. Deste modo, antes de
lancar o ARG para os seus alunos, o professor precisa elaborar todas as estratégias,
regras e desafios que 0 seu jogo ira abarcar, bem como, escolher quais recursos das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC) ser&o incorporados no jogo.
Pois, segundo Cleophas et al. (2014, p. 506) o uso das TDIC é “indissociavel perante o

2 Narrativa transmidia ou narrativa transmidiatica € aquela que se desenvolve por meio de multiplos 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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processo de elaboracdo de um ARG”. De um modo geral, um ARG consiste de um
agrupamento de estratégias didaticas e ferramentas tecnoldgicas, tendo como fio
condutor, um enredo didatico (que pode ser um conteddo ou diversos temas, que podem
constituir um viés interdisciplinar), que deve ser minuciosamente planejado, visando
atingir os objetivos educacionais. Segundo Pifeiro-Otero e Costa-Sanchez (2015),
muitas sdo as competéncias transversais que os ARG promovem (tanto instrumental,
pessoal e sistémica), estando estas, relacionadas com a dinamica de funcionamento dos
ARG que envolvem a resolucdo de problemas e tomada de decisdes, trabalho em
equipe, aprendizagem autbnoma, emprego das TDIC, capacidade para aplicar os
conhecimentos tedricos na pratica, além das habilidades de comunicacdo. A Figura 2
mostra, que 0 ARG pode ser dividido, em seu processo de elaboragcédo, em duas partes:
a real (parte do jogo que deve acontecer na presenca do professor e demais integrantes
do jogo) e a parte virtual (parte que pode ocorrer dentro do contexto educacional ou fora
dele. Assim, a parte nao-formal do jogo, deve, obrigatoriamente, ocorrer por meio da
interacdo dos participantes por meio do uso das tecnologias). A Figura 2 também
exemplifica algumas estratégias que podem ser inseridas no jogo.

M-learning Experimentos
Jogos digitais Jogos analdgicos
Videos . A RG . m’ Teatro
Qrcode | : g’ Resenhas
Redes sociais, e-mails, etc Resolucdo de problemas
Entre outros Entre outros

Figura 2: Partes constituintes de um ARG.

Extraimos e adaptamos do trabalhos de Petridis et al. (2011) uma linha do tempo
sobre 0s ARG. O exemplos exibidos a seguir no Quadro 1, apenas nos fornece uma ideia
sobre alguns ARG desenvolvidos.

Quadro 1: Linha do Tempo sobre os ARG (Adaptado de PETRIDIS et al., 2011).

EXEMPLOS DE ALGUNS TIPOS DE ARG ENCONTRADOS NA LITERATURA
ARG Breve Descricdo
The Beast (2001) = Resolucéo de quebra-cabecas envolvendo comunidades online, sites, videos
sob a forma de recompensas.

Majestic (2001) Os jogadores envolvidos participaram de um jogo envolvendo uma narrativa
por meio de multiplataformas, tais como telefonemas, e-mails e outros meios
de comunicacéo. O jogo acabou sendo cancelado devido a falta de jogadores
para dar continuidade perante a resolucdo dos problemas.

Quebra-cabecas online envolvendo comunidades. As informacdes eram
divulgadas para publico por meio de telefonemas, e-mails, gravagbes e

| Love Bees (2004) centenas de fragmentos informativos espalhados por toda a Internet. Em
Ultima analise, o0 jogo envolveu interagdo fisica, incluindo determinacéo de
coordenadas com o uso do GPS para que os personagens (jogadores) se
encontrassem fisicamente. O jogo fornecia recompensas aos seus
jogadores.
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Last Call Poker
(2005)

Perplex City

(2005-2007)

Waking City
(2006)
Year Zero (2007)

ViolaQuest (2008)

ARGuing (2008)

Gbanga Zooh
(2009)

PIE Network
(2009)

XenoVaradox
(2009)

Gbanga Famiglia
(2010)

ISEED GAME
(2011)

Quebra-cabecas online envolvendo comunidades. Execucdo de miss6es em
cemitérios, visando a busca de pistas. Incluir um jogo de poker online com
personagens mortos (ficcdo). O jogo fornecia recompensas na forma de
novas historias e videos.

O Perplex City consistiu de um jogo que visava encontrar um artefato
cientifico e espiritual inestimavel para as pessoas da metropole ficticia
conhecida como "Perplex City". O jogo ofereceu uma recompensa em torno
de 20 mil ddélares para quem encontrou o artefato. A narrativa do jogo
envolveu a resolucao de quebra-cabeca, através de blogs e incluiu diferentes
meios de comunicacéo entre os jogadores.

Quebra-cabecas envolvendo equipes em espaco real e online. A narrativa foi
conduzida por atores, envolvendo o uso de telefones e sites.

Jogadores resolveram quebra-cabecas, ouviam as gravacgoes, e assistiam a
clipes de filme, visando decifrar as informa¢des e encontrar locais
designados pelo jogo.

O ViolaQuest foi criado para recepcionar os estudantes da Manchester
Metropolitan University. O jogo teve duragéo de 10 semanas e inseriu em
sua narrativa diferentes taticas, incluindo uma extensa distribuicdo de
cartazes enigmaticos, postais, etiquetas, folhetos, entrevista de radio,
mensagens via e-mail, sms, sites, andncios e o uso do ambiente de
aprendizagem virtual.

ARGuing teve a finalidade de preencher a lacuna sobre aspectos
tecnoldgicos, envolvendo alunos e professores em busca da motivacéo para
compreender os beneficios da aprendizagens de linguas. O jogo envolveu
diferentes meios de comunicacdo e diferentes meios para fornecer dados
para a resolucéo de problemas existentes no jogo.

Um outdoor chama a atencao para 0s animais selvagens que vivem do outro
lado da cidade (Zurique, Suica) e que precisam ser salvos. O apelo foi feito
por acreditar que o habitat natural dos animais estava em perigo, e os
participantes do ARG séo convidados a trazer os animais virtuais para um
jardim zoolégico verdadeiro. O jogo envolveu diferentes meios de
comunicacao e ferramentas tecnolégicas para envolver os seus jogadores.
Os jogadores séo convidados a resolver quebra-cabecas, ouvir gravacoes,
assistir a clipes de filme, visando ganhar mais informac6es e encontrar
evidéncia para provar uma teoria. Jogadores precisavam apresentar videos,
fotos e historias como prova.

Recompensas na forma de novos sites, videos, e outras oportunidades
interativas.

Gbanga Famiglia € um jogo no qual os jogadores podem entrar ou construir
sua propria Familia mafiosa. Os jogadores assumem o0 controle de
estabelecimentos virtuais enquanto caminham ao redor da cidade. Os
estabelecimentos estado ligados a estabelecimentos do mundo real. O intuito
do jogo é fazer do jogador um “Mafioso”, conquistando seus lugares favoritos
no mundo real, coletando itens valiosos, fazendo novos amigos e
participando de missdes emocionantes. Quanto mais vocé explora o jogo,
mais pontos vocé pode marcar. No jogo utiliza-se GPS para dar sua
localizacdo no mundo do jogo e em sua posi¢do na vida real, permite bate-
papo com outros jogadores ao redor do mundo, possui Efeitos inovadores
em tempo real como ciclo dia/noite e reais condi¢cfes atuais do tempo.

Este jogo teve como objetivo combinar o real com uma comunidade on-line
usando redes sociais sites (ou seja, Facebook e Twitter) e os mundos virtuais
originados pelo jogo Second Life, além do uso do google maps para fornecer
a localizacdo de objetos do jogo espalhados pela cidade. A finalidade deste
jogo foi gerar um comunidade interativa em que o0s jogadores
compartilhassem informacdes e aprendessem uns dos outros, em
conformidade com o social e com principios de aprendizagem.

A Global Village Playground (GVP) consistiu de uma experiéncia de
aprendizagem projetada para atender avaliacdo institucional de alguns
cursos coordenados pelo Conselho de Ensino Superior do Texas,
proporcionando uma experiéncia integrada e auténtica perante a
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Global Village aprendizagem dos estudantes, a qual promoveu um pensamento critico e
Playground (GVP) criativo. O ARG GVP foi composto por uma comunidade de aprendizagem
(2012) interdisciplinar em que os alunos trabalharam com uma equipe encarregada
de desenvolver um jogo de realidade alternativa. O jogo envolveu reunides
presenciais e inUmeras ferramentas de aprendizagem e comunicac¢ao online

em consonancia com varios meios de comunicagéo digital.
The Malthusian O ARG TMP comecou com uma palestra, que foi dada em um local fisico em

Paradox guatro cidades ao longo de 4 dias, e também foi transmitido ao vivo online.
(TPM) A palestra pretendia ser uma oportunidade de ver o Dr. Solomon Baxter, um
(2013) renomado cientista ambiental, falar sobre uma nova descoberta. A palestra

foi anunciada através de cartazes e folhetos. Foi utilizado no ARG encontros
presenciais, uso de inimeros sites, envio de SMS, telefonemas, uso de redes
sociais, com vistas a desvendar o enigma proposto pelo jogo e encontrar
artefatos fisicos distintos que faziam parte do enredo.

O ARG a “Saga Final” foi desenvolvido para ser utilizado por um grupo de
alunos do curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza. O jogo consistiu
em fazer com os alunos desvendassem 0s enigmas quimicos em sua
“Saga Final” proposta. Foi utilizado diferentes recursos didaticos, tais como o uso de jogos
2014 didéticos, uso de jogos online, resolugdo de puzzles, uso de estratégias
envolvendo o uso do m-learning para resolver problemas envolvendo a
guimica. A comunicacgéo entre os alunos foi realizada de modo presencial e
com uso de dispositivos moveis, além do uso de redes sociais.
O jogo traz uma série de estratégias didaticas que foram combinadas com o
uso das tecnologias. O jogo discute o processo de transi¢ao alquimica para
“Imergindo na a quimica. Ele foi criado para ser executado durante 5 semanas por

Histéria da estudantes de um curso superior. A parte fisica do jogo aconteceu dentro do
Quimica” espaco da Universidade e em alguns locais da cidade onde foi desenvolvido.
2015 A parte virtual do jogo, consistiu desde a criagdo de blogs, reportagens, até

um juri simulado que ocorreu por meio de web conferéncia.
E um ARG que pretende discutir varios aspectos sobre a agua, tais como:
Educacdo ambiental, sustentabilidade e participacdo; Ciclo da agua no
] planeta — aspectos tedricos e metodoldgicos; Aspectos sociais, institucionais
“Agua Scientiae” e econdmicos da agua; A agua: aspectos histoéricos, geograficos e cientificos.
2016 O jogo possui etapas que vao desde a criagdo de um teatro para ser exibido
em praca publica, criagdo de um portfolio online sobre as Cataratas do
Iguacu, mini filmes sobre o uso indevido da agua, uso de Snapchat, Podcast,

entre outras atividades.

JOGO DE REALIDADE ALTERNADA (ARG): VANTAGENS E LIMITAGCOES

Segundo Chess e Booth (2014), os ARG podem ser usados para reforcar o
conhecimento em sala de aula, incentivando praticas de aprendizagem coletiva, fazendo
emergir novas competéncias sobre habilidades midiaticas. Assim, este jogo fornece uma
série de situacfes favoraveis para serem inseridos no contexto escolar e, ainda permite
promover circunstancias que melhorem as habilidades dos seus jogadores sobre 0 uso
das TIC. Cebrian de la Serna (2013) sublinha a capacidade que este tipo de jogo tem
para estimular a alfabetizacdo digital, ao mesmo tempo que permite ao individuo
codificar-decodificar suas historias e aprofundar as préprias capacidades comunicativas,
criativas e ludicas. Neste sentido de aquisicdo de habilidades, Dondlinger e Wilson
(2012), defendem que o ARG dialoga com 0s objetivos da educacao, pois ele permite
durante o jogo "distribuir desafios de jogos, tarefas e recompensas através de uma
variedade de meios de comunicacgao, tanto digitais e reais” (p. 155), onde tais situacdes
(quando bem articuladas aos objetivos educacionais que se almeja alcancar) podem ser
empregadas de modo a contribuir com a aprendizagem dos seus jogadores.
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Vale salientar que 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 o0s processos interacionais que este
tipo de jogo promove. Eles ainda séo, relativamente, pouco utilizados na educa¢cdo como
estratégia didatica e ndo ha pesquisas suficientes que retratem os seus beneficios para
a aprendizagem Hakulinen (2013). A fim de comprovarmos que o ARG é pouco utilizado
no contexto educacional, utilizamos a ferramenta Google Trends3, que permite analisar
a incidéncia de busca sobre um determinado termo em um dado periodo de tempo. Isto
posto, pesquisamos o termo “Alternate Reality Game” no periodo de janeiro de 2006 a
abril de 2016. Os resultados obtidos pela utilizacdo da ferramenta Google Trends podem
ser observados no Grafico 1.

Gréfico 1: Interesse das buscas sobre o Alternate Reality Game com o passar do tempo no
mundo.

Alternate Reality Game

Termo de pesquisa

>

O termo Alternate Reality Game obteve maxima de volume de pesquisa nos anos
de 2006 a 2009. A ferramenta Google Trends também é capaz de indicar o pais que mais
apresentou incidéncia em busca, mostrando assim, que este tema foi alvo,
expressivamente, dos Estados Unidos. Para o Brasil, a ferramenta ndo detectou
procuras. O periodo de 2006 a 2009 pode ser justificado pelo inicio do surgimento dos
ARG nos Estados Unidos, tendo como finalidade a promocédo e comercializacdo de
produtos que utilizavam o entretenimento como marketing. Vale salientar que o Gréfico
1 mostra ao mesmo tempo aspectos atrelados a limitac&o e a possibilidades. Pois, sendo
0 ARG um jogo que apresenta potencial para o contexto educacional, o Grafico 1 acima
revela gue este pode ser considerado uma seara para ser explorado em diferentes niveis
educacionais.

Para Hakulinen (2013), os ARG podem ser vistos como uma forma de combinar
aprendizagem voluntaria, resolucdo de problemas, colaboracdo e, até mesmo,
aprendizagem entre os pares, 0 que torna-o uma excelente oportunidade para que 0s
educadores usem este tipo de jogo para envolver os alunos em tarefas de aprendizagem.
O Quadro 1 abaixo, exibe algumas vantagens do uso do ARG perante os processos de
ensino e aprendizagem das Ciéncias.

Quadro 2: Algumas vantagens do ARG para o processo de ensino e aprendizagem das Ciéncias.

PARA O ALUNO PARA O PROFESSOR
E dinamico, motivador e desafiador Estratégia viavel para promover a interdisciplinaridade
em sala de aula
Favorece diferentes meios para promover a Letramento digital
interacdo entre os demais companheiros de
sala
Quebra a monotonia Util como instrumento de avaliacéo

3 www.google.com/trends. Acesso em 04 de abril de 2016.
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Favorece a autocritica

Atividade pode ser aplicada para turmas com grande
numero de alunos

Estimula a argumentacéo

Pode ser utilizado em diferentes niveis de ensino
(fundamental, médio e ensino superior)

Favorece a criatividade do aluno

Favorece uma ampla diversificacao metodolégica sobre
0s conteudos ministrados em sala de aula

Torna o aluno mais ativo diante do processo
de construcdo do seu préprio conhecimento

Favorece a contextualizagcéo

Favorece a compreensao e utilizagao
correta sobre o uso das tecnologias méveis
(m-learning)

Diferentes possibilidades para manifestacéo de
habilidades cognitivas dos alunos sobre os contelidos
(ou temas) inseridos no ARG

Tem a oportunidade de corrigir seus erros
perante o desenvolvimento das etapas do

Fornece feedback ao aluno para melhorar a sua
compreenséao sobre os conteudos inseridos no ARG

Jogo
Um outro ponto favordvel do ARG diz respeito a colaboracdo entre os
participantes. Vale destacar, também, aspectos que emergem do ARG em relacédo ao
contexto colaborativo. De acordo com Jenkins (2008) os ARG se tornam importantes e
eficazes para a sala de aula devido ao seu potencial perante ao uso da “inteligéncia
coletiva” (LEVY, 1997). Esta inteligéncia estaria relacionada com a capacidade dos
individuos de resolverem os problemas ou desafios de forma grupal, ndo individual. Ou
seja, seria 0 aproveitamento do conhecimento do grupo para resolver os desafios em
coletivo que sé@o impostos pelos ARG (JENKINS et al., 2009). Muitos autores, tais como
Gurzick et al. (2010) acreditam que as habilidades relacionadas a inteligéncia coletiva
podem, entre outras, reforcar também a eficacia do aluno diante do seu ambiente de
trabalho, sendo assim, a inteligéncia coletiva se torna eficaz para ser usada na sala de
aula. Esta, seria formada através de relacdes sociais (JENKINS, 2008). Sendo os ARG
jogos que podem envolver um grande nimero de pessoas, as relacdes sociais se tornam
indispensaveis durante o seu desenvolvimento. Para Lévy (2003, p. 28), a inteligéncia
coletiva € “[...] uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacéo efetiva das competéncias”.
Logo, o objetivo central do ARG é promover o intercambio de conhecimentos durante o
jogo, assim, os desafios que sdo lancados durante o enredo didatico do jogo, séo
resolvidos pela juncdo de habilidades, competéncias e saberes individuais, que se
somam, favorecendo a inteligéncia coletiva. As ideias de Vygotsky e colaboradores
podem ser somadas perante a compreensao do ARG e da inteligéncia coletiva, pois,
para eles, os atributos individuais e até mesmo as atitudes particulares estdo
impregnadas por meio de trocas com o0 coletivo, ou seja, 0 que tomamos como mais
individual de um ser humano, foi na verdade, construido a partir de sua relagdo com
outros individuos (VYGOTSKY et al., 2014).

Contudo, os ARG também apresentam limitacbes. Certamente, a mais
contundente esteja centrada nas limitacdes sobre o uso das ferramentas tecnolégicas.
Ou seja, ao elaborar um ARG, o professor deve estar atento aos recursos tecnolégicos
gue implantara em sua proposta, pois as tarefas que utilizem a troca de informacgdes pela
internet, tais como downloads de materiais, videos, etc., podem ser prejudicados pela
ineficiéncia dos servicos de conexdo. Outro ponto, refere-se ao letramento digital do
professor. E preciso que ele saiba manipular ferramentas tecnoldgicas, usar e explorar
0s beneficios da internet e redes sociais com facilidade, pois, conforme mencionado, o
ARG é um jogo que obrigatoriamente, as tecnologias devem fazer parte de sua
execucdo. Outra limitacéo refere-se a questdo do tempo necessario para a atividade,
porgue, caso seja um ARG que tenha duracéo de dias, semanas ou meses, € preciso
articular de forma bastante fundamentada os objetivos didaticos que se desejam
alcancar, bem como vincular de forma coerente todas as etapas do jogo de modo que
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elas apresentem significado para os discentes, ou seja, que estas nao fiqguem soltas sob
0 ponto de vista de acréscimo cognitivo. Para tanto, é preciso planejar, minuciosamente,
situacdes interacionistas que mantenham aspectos motivacionais sobre o jogo de modo
uniforme, além de além de manter a ludicidade e os objetivos didaticos em equilibrio.

JOGO DE REALIDADE ALTERNADA (ARG): PROPOSTA DE ELABORAGAO

Os ARG podem apresentar multiplas facetas, ndo existindo um modelo fixo de
como planeja-lo, pois a sua possibilidade de inovacdo e variacdo € diretamente
proporcional ao grau de ludicidade, liberdade e criatividade de quem o elabora, ou seja,
a inventividade é um ponto chave perante a elaboracdo dos ARG. Assim, quanto mais
diversificada e rica for a “postura ladica do professor” (PORTO, 2015, p. 33), mais ludico
serd 0 ARG planejado, ou seja, mais criativo, dindmico e eficaz para a aprendizagem dos
alunos. No processo de elaboragéo, deve-se levar em conta a intrinseca relacdo dos
ARG com as TDIC. Assim, um dos papéis que as TDIC possuem em um ARG é o de
servir como elo entre 0 que acontece em sala de aula e, também, fora dela, atuando
como um canal que permite que o jogo possa fluir mesmo quando os jogadores e
professores estejam longe da sala de aula, ou seja, 0 jogo nédo cessa. A Figura 3, mostra
um esquema que visa auxiliar professores e alunos durante o processo de elaboracao
de um ARG.

( )

Escolha
Conteudos/Tematicas

Interdisciplinar

(s (AB)—
v

Discutir com outras areas
Esolicltar ajudalfazer em conjumg

Aplicagao do
ARG
A

Ferramentas
Tecnoldgicas

Concatenacao L Elaboragio das ]
E S

Sondagem sobre o uso
das condigoes tecnologicas
dos alunos
Uso dos dispositivos
digitais moveis
(m-learning);
computadores, etc.

Mensagens; jogos online;
redes sociais; youtube, etc.

das Etapas do ARG tapas constituinte
no enredo didatico do ARG

T

Figura 3: Esquema para elaboracdo de um ARG.
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E pertinente considerar, em todo momento durante a elaboragéo do ARG, o rigor
permanente sobre a estreita relacéo entre as TDIC e os ARG. Neste sentido, as TDIC
sdo fundamentais e indissociaveis do processo de preparagdo de um ARG. Quando
corretamente instruidas, as TDIC podem possibilitar diversas vantagens ao processo de
ensino e aprendizagem, sobretudo, ampliar as possibilidades de aplicacdo de novas
formas de aprendizagem mediadas pelo uso das tecnologias. Ao se tratar de um ARG,
as TDIC podem ser inseridas de diferentes formas e momentos no jogo, pois o importante
€ mobiliza-las e manté-las em comunhdo com a ludicidade e a Quimica. Deste modo,
cabe a quem elabora (mediante as possibilidades fisicas que podem limitar o uso sobre
as TDIC), adequé-las dentro de sua proposta. Porém, vale salientar que as TDIC devem
estar presentes no processo de elaboragdo deste tipo de jogo, pois a sua auséncia
descaracteriza 0 mesmo e o invalida como ARG. Desta forma, o que balizara a presenca
das TDIC diante das etapas propostas para 0 jogo, serdo 0S recursos tecnoldgicos
disponiveis e a habilidade do elaborador com o manuseio destas. Acreditamos que o uso
da proposta pedagdgica envolvendo o ARG, sera mais facilmente aceita e divulgada por
professores que tenham maior dominio (habilidades) sobre o uso das TDIC e, sobretudo,
reconhegam a importancia de sua insergéo no contexto educacional.

CONSIDERACOES FINAIS

Os ARG representam grande potencial como ferramenta educativa, se
configurando, portanto, como uma grande seara que necessita exploracédo e aplicacao
em diferentes niveis educacionais, visando compreender todos os inlUmeros beneficios
gue este tipo de jogo pode agregar aos processos de ensino e aprendizagem da Quimica
ou de outras Ciéncias. Com o uso do ARG é possivel mobilizar diferentes saberes
perante a resolucdo de problemas envolvendo a Quimica e, ainda, contribuir de modo
significativo para o aprendizado sobre diferentes habilidades tecnologicas que podem
ser inseridas ao longo do jogo, promovendo assim, um acesso a um letramento digital
voltado para a aprendizagem em Quimica. O jogo ARG, permite que os contetdos
didaticos possam ser aplicados no jogo de modo multifacetado, isto permite que os
alunos tenham a chance de revé-los sob diferentes aspectos, justamente pela
possibilidade de agregar distintos usos de estratégias e ferramentas tecnoldgicas.
Podemos dizer que este tipo de jogo pedagdgico se demonstra como uma alternativa
promissora para o ensino de Quimica, pois incentiva o trabalho em equipe; a interacao
aluno-professor; auxilia no desenvolvimento do raciocinio e manifestacbes de
habilidades cognitivas; facilita o aprendizado de conceitos e ainda promove a mobilidade
fisica, pois permite que os jogadores possam jogar o ARG fora do ambiente educacional,
utilizando assim, espacos formais e nao-formais para solucionar os desafios impostos
pelo jogo. O ARG possui um fio condutor, ou seja, um enredo didatico que deve ser
incorporado no jogo, por meio de um processo de planejamento, o qual visa garantir que
0s objetivos de ensino sejam atingidos, acompanhado, concomitantemente, de um
sistema de avaliacdo sobre todas as etapas do ARG, visando determinar o grau de
cumprimento das metas que foram minuciosamente estabelecidas para serem
executadas durante o jogo. Vale destacar que uma das grandes vantagens deste jogo é
gue o mesmo pode ser utilizado por turmas que contenham grandes quantidade de
alunos, além de favorecer a interdisciplinaridade, a contextualizagdo e o uso das
inteligéncia coletiva para a resolucéo dos inUmeros desafios que séo inerentes ao jogo.
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