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THE SHORT ALTERNATE REALITY GAME (SHORT ARG) AS A STRAGEGY FOR DISCUSSING CHEMICAL CONCEPTS
AT COLLEGE EDUCATION. This paper presents the application of a Short ARG built to be applied in a single class, instead of
a longer interval, as it is common in strategies such as ARG. ARGs are games based on role-playing experiences that involve role

playing using a particular place, in this case, two classrooms and an education lab. Whereas ARG’s characters are the participants/

players themselves, in this study, they were the Chemistry undergraduate students. The students/players were aimed of various clues

and moments involving chemical concepts to find a lost student. We could notice ARG can be a teaching strategy, we mean, an

alternative for conceptual discussion in the classroom as well as a diagnostic and formative assessment tool, characteristic of the use

of games and recreational activities in teaching scientific concepts.
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INTRODUCAO

Os jogos se constituem como atividades prazerosas e divertidas,
desde que se apresentem como uma acdo livre e voluntaria. Em uma
sala de aula, seja de nivel médio ou em nivel superior, tal aspecto
ndo € diferente. A utiliza¢@o de jogos no ambiente escolar preconiza
planejamento, rigor metodoldgico e compromisso com o que se deseja
na busca de um amdlgama entre o jogo e o processo educativo. Ele
ainda pode possibilitar o diagndstico do nivel cognitivo do aluno e a
discussdo conceitual entre alunos e professores. Para isso, € necessario
que o aluno se entregue gratuitamente ao jogo, que haja imersao,
intencionalidade, equilibrio entre os aspectos lddicos e educativos do
jogo, narrativas e desafios envolventes, que despertem a curiosidade,
permitindo a discussdo conceitual.

Autores como Chateau,' Piaget> e Brougere® associam jogos e
brincadeiras ao aprendizado. Soares* afirma que durante a brincadeira,
além da realidade objetiva, emerge-se também a “realidade lidica”,
uma imersdo no mundo da aventura, do imagindrio, uma mistura de
mundos que compreende aspectos afetivos e cognitivos. A brincadeira
e 0 jogo ndo sdo um privilégio exclusivo das criangas, pois os jovens
e adultos também brincam e jogam. Porém, no adulto existe de fato
uma limitagdo das fantasias, muito por conta da sua visdo de mundo,
que permite imersdes diferentes daquelas realizadas pelas criangas.

No que tange a utiliza¢@o de jogos na educacio, faz-se necessdrio
um equilibrio entre o que Kishimoto® define como fung¢éo lddica
e funcdo educativa do jogo educativo. A primeira relaciona-se ao
prazer, ao divertimento voluntario, enquanto a segunda relaciona-se
ao aprendizado propriamente dito. Quando se pensa em elaborar ou
aplicar um jogo educativo, deve-se observar a presenca do equilibrio
entre as duas fungdes. Caso haja o predominio de uma funcio sobre a
outra, corre-se o risco de se ter nas maos apenas um jogo, no caso de a
funcao lidica sobressair sobre a educativa, ou um apenas um material
didatico, no caso de a fungéo educativa prevalecer sobre a lddica.*

Cleophas, Cavalcanti e Soares® apresentam uma contribuicdo, no
sentido de uma melhor definicio para o jogo utilizado em sala de aula,
enquanto jogo educativo formalizado, utilizado na educag¢do formal.

*e-mail: marlon@ufg.br

Os autores defendem que todos os jogos geralmente sdo educativos
em algum momento da vida. Na sala de aula, esse jogo educativo
¢é aplicado em um ambiente formal de educacdo. Logo, esse jogo
educativo formalizado é chamado pelos autores de jogo pedagdgico
e € este termo que utilizaremos para nos referir ao jogo.

Em termos de jogos pedagdgicos, nossa proposta tem como objeti-
vo, a elaborag@o, aplicacio e posterior andlise de uma nova modalida-
de de Alternate Reality Game (ARG) ou Jogo de Realidade Alternada,
que denominamos Short ARG, ou ARG Curto, uma modalidade que
apresenta caracteristicas semelhantes aos ARGs tradicionais, porém,
com menor duracdo e restrito ao ambiente escolar, para ser utilizado
em aulas de Quimica, tradicionalmente em menor niimero nas escolas
e consequentemente com menos tempo semanal. ARGs tradicionais,
ou seja, mais longos, com envolvimento de discentes em intervalos de
tempo maiores e também especificos para o ensino de quimica, mas
ndo menos importantes estio presentes na literatura, destacando-se os
trabalhos de Cleophas e colaboradores.”'” Nesse sentido € importante
discutir a natureza e caracteristicas desse tipo de jogo.

Os ARGs sdo experiéncias que apresentam origem no termo
computagdo ubiqua, que se refere um aumento das funcdes ofereci-
das pelos computadores no sentido de permitir sua utilizagdo nao sé
restrita ao gabinete ou uma caixa fixa, mas no sentido da integragio
de dispositivos, de uma interconexdo imperceptivel e presente em
todos os lugares na sociedade.!' Dessa forma, o autor compreende
que a ideia de computag@o ubiqua, no sentido da ac@o integrada,
onipresente e pervasiva fomenta os pervasive games, ou seja, expe-
riéncias potencializadas pelo uso das tecnologias da informagdo que
transitam entre espacos fisicos e virtuais.

Segundo Oliveira e Marinho,'? os ARG sio jogos originados das
experiéncias fundamentadas nos RPGs (Role Playing Games), jogos
que envolvem a interpretagdo de papeis, com a¢des a0 Vivo no espaco
urbano, que funcionam a partir de uma coletividade interna, porém,
nos ARGs, os personagens sdo os proprios participantes, ndo hd a
necessidade de interpretar um papel.

O ARG se apresenta como 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 comegou
a aparecer no inicio do século XXI, sendo utilizado pela industria
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de marketing para a divulgagdo e promocao de produtos ligados ao
entretenimento.”® Para Andrade'' 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 usudrio
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 ligagdes telefonicas'! (p. 41).

Uma caracteristica marcante dos ARGs € o uso das tecnologias:
computadores, sites, blogs, smartphones, e-mail, etc. A narrativa
deve contar uma histéria com comeg¢o, meio e fim, que envolve a
resolucgdo de enigmas presentes no mundo real e no mundo virtual, ou
seja, alternam entre duas realidades. As agdes dos jogadores podem
influenciar os caminhos pelos quais a narrativa percorre. A tudo isso
se adiciona a presenca massiva das tecnologias na resolucdo dos
enigmas e no andamento da aventura. Como resultado, temos um
jogo pedagdgico que conta com uma narrativa envolta em mistério,
na qual os alunos precisam juntar pistas, resolver enigmas, elaborar
teorias, discutir conceitos, procedimentos, colaborar e cooperar para
que possam chegar ao final da aventura.

Bolsignore et al.'* afirmam que embora a primeira finalidade de
utilizagdo dos ARGs tenha se dado com propdsitos de entretenimento,
seu uso na educagao vem ganhando espaco e se estabelecendo como
ferramenta transformadora. Um olhar que se fundamenta na capaci-
dade de desenvolver habilidades de pensamento critico, alfabetiza¢ao
de informagdes e resolugdo colaborativa de problemas, promovendo
uma espécie de inteligéncias coletiva.

Shaffer et al.™* afirmam que ao jogar, o aluno revela posturas e
maneiras de trabalhar dentro de contextos especificos, ou seja, 0 ARG
permite enxergar condutas e aspectos relacionados a personalidade,
trabalho em grupo e atitude dos alunos, quando expostos a desafios.
Ha algumas caracteristicas percebidas nos ARGs que apresentam
estreita relagdo com a educacdo. Estas caracteristicas contribuem
para sua utilizagdo no processo de ensino e aprendizagem. Cleophas’
aponta essas caracteristicas de forma adaptada:

e Solugdo de problemas em diferentes niveis cognitivos, habilitando
os alunos a compor seu proprio nivel de aprendizagem dentro do
jogo;

e Progresso e recompensas, 0 que permite que possa ser utilizado
no processo de avaliaciio da aprendizagem;

e Dispositivos narrativos (personagem/enredo/histéria), o que favo-
rece a inser¢do de temas atuais para uma andlise critico-reflexiva;

e Entrega regular de novos problemas e desafios, mantendo a
motivagao e interesse dos alunos sobre o jogo;

e Potencial para ser jogado por um grande niimero de participantes,
o que nio impede de ser jogado entre turmas que estejam em
diferentes niveis de aprendizagem;

e Baseado em tecnologias simples, que estejam a disposicao para
favorecer a quebra de paradigmas sobre o uso das TIC;

e Os resultados podem influenciar os alunos no seu desempenho
académico;

Outro aspecto importante estd ligado ao termo Alternate Reality
Game. Assim como Cleophas,” entendemos que a melhor tradugio
seria Jogo de Realidade Alternada. H4 uma série de trabalhos na
literatura que apresenta a tradugdo: Jogo de Realidade Alternativa. A
partir da literatura em lingua inglesa e das descri¢oes dos varios ARG
e seus aspectos tedricos, o que acontece de fato € que as realidades
existentes, tanto a fisica, quanto a virtual, sdo alternadas no sentido
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de dar fluidez ao jogo, ou a proposta, ou a narrativa. Nao ha de fato
uma realidade alternativa.

O ARG se passa em realidades fisicas, mas também nas virtuais.
As pistas e os desafios s@o realizados no mundo fisico e no mundo
virtual, de forma alternada, ou seja, ora os desafios se encontram em
uma realidade a qual eles conhecem e vivem fisicamente, ora acon-
tecem via computadores, telefones celulares, internet entre outros
meios virtuais, aos quais também convivem. Dessa forma, entendemos
que ndo se pode confundir a interpretacdo de papéis e a imaginagao,
tipicas caracteristicas do jogo, com realidades de fato alternativas,
como por exemplo, jogos nos quais o jogador adentra um mundo
virtual, construido para ser de fato, alternativo aquele o qual vive.

Neste trabalho, pretendemos apresentar um ARG para discussao
de conceitos quimicos em uma perspectiva piagetiana de andlise.
Dessa forma, faz-se importante uma pequena apresentacao de alguns
aspectos da teoria.

Destacamos que os jogos sdo para Piaget! representacoes da
imersdo nos estdgios do desenvolvimento, em um movimento de
retroalimentagdo. Piaget' afirma que a defini¢do de jogo estd dire-
tamente ligada ao prazer funcional, a espontaneidade e a liberdade.
Por meio da assimilacdio, o ser humano incorpora substancias ou
energias do meio a sua prépria forma e, por meio da acomodagdo, o
ser € modificado pelas transformacdes e imposicdes do meio.

Lefrangois'® afirma que a assimila¢@o consiste em responder a
situacdes utilizando conhecimentos ja aprendidos ou que estao pre-
sentes no nascimento e que a acomodacao consiste nas modificagdes
realizadas pelo sujeito no objeto que foi, a principio, assimilado.
Uma relagdo que altera os esquemas dos individuos, um esforco
adaptativo para superar o desnivel da relagao estabelecida. A relagdo
entre a assimilac@o e a acomodacao recebe o nome de equilibragao.

Piaget!” apresenta trés formas possiveis de equilibragéo, pelas
quais se podem perceber a intensidade das relagdes entre as assimi-
lacdes e acomodagdes, bem como a comunicagdo entre esquemas,
sejam eles relativos a fun¢des semelhantes ou bastante distintas. Elas
sdo caracterizadas como equilibragdes INTRA, INTER e TRANS,
que se sucedem nessa ordem, dentro dos processos cognitivos.

Aguiar Jr."® afirma que a primeira forma de equilibracéo € a do
tipo INTRA e resulta da interag@o entre os esquemas que o sujeito
possui e os objetos que ele pretende assimilar. Uma fase de andli-
se de casos particulares insuficientemente ligados entre eles. Sao
equilibragdes mais simples, de esquemas mais préximos dentro da
estrutura cognitiva. A equilibracdo da definicdo de densidade, por
exemplo, no que se refere somente a razao entre massa e volume. Um
segundo tipo de equilibragdo, denominada INTER, resulta da busca
de um equilibrio entre os esquemas de assimila¢do do individuo a
partir de um jogo de assimila¢des e acomodagdes reciprocas. Nesse
caso, a equilibragdo do conceito de densidade aplicado aos materiais
e suas diferencas entre si, considerando-se a variagcdo da massa e do
volume dos materiais. A terceira forma de equilibrag¢do € denominada
TRANS compreendendo a integragdo dos subsistemas coordenados
produzindo uma nova totalidade, subordinando as informagoes da
fase anterior a grandes estruturas de conjunto.' (p.74).

Piaget!” afirma que esta forma de equilibragéo € diferente da se-
gunda pelo fato de acrescentar uma hierarquia as relagdes colaterais
experimentadas na equilibracdo INTER. Nesse caso, € a equilibragio
do conceito de densidade, aplicado ndo s6 a diferentes materiais
assimilados na estrutura cognitiva, mas também aplicado a situacdes
cotidianas, como a flutua¢@o de um barco, entre outros conjuntos de
esquema hierarquizados na estrutura cognitiva.

METODOS

Este trabalho propde uma aventura de Short ARG para alunos de
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nivel superior, avaliando e analisando o Short ARG como estratégia de
discussdo de conceitos cientificos e também como jogo pedagdgico.

Em termos de referencial metodoldgico, este trabalho se apre-
senta como uma pesquisa qualitativa. Trivifios' aponta dois tracos
fundamentais para este tipo de pesquisa:

Por um lado, sua tendéncia definida, de natureza desreifica-
dora dos fendmenos, do conhecimento e do ser humano; e,
por outro, relacionada com aquela, arejei¢do da neutralidade
do saber cientifico' (p. 125).

Utilizaremos, enquanto método qualitativo, a anélise de contetido.
Bardin® define a andlise de contetido como um conjunto de técnicas
de andlise das comunicac¢des que tem como objetivos a superacio
da incerteza e o enriquecimento da leitura. Franco? afirma que o
ponto de partida da andlise de contetido € a mensagem que expressa
um significado e um sentido, dentro de um contexto, seja ela verbal,
oral ou escrita. Esta mensagem também pode ser gestual, silenciosa,
figurativa, documental ou diretamente provocada. Para esta pesqui-
sa, as mensagens analisadas foram as verbais, obtidas por meio de
filmagens e dudios e posteriormente transcritas.

Nesse sentido, apresentamos, com base na observacao das agdes
dos alunos, nossas inferéncias, apoiadas nas filmagens e audios cole-
tados. Uma relac@o que se apresenta dentro de contextos especificos
da realidade e que, apés uma evolugdo no modo de pensar sobre a
andlise de conteudo, diz respeito nio sé ao emissor, mas também ao
receptor. A delinea¢@o dos objetivos pode variar de acordo como tipo
de abordagem utilizada. Em nosso recorte de pesquisa, utilizamos
uma abordagem qualitativa, na qual as categorias emergiram ao longo
da andlise dos dados obtidos.

Em termos da organizacio da andlise dos dados, existem trés
polos cronolégicos: 1) a pré-andlise, que consiste em uma fase
de organizacdo, de intui¢des, com o objetivo de operacionalizar
e sistematizar as ideias iniciais, preparando-as para as acdes de
andlise futuras. Aspectos como a importancia da leitura flutuante, a
escolha dos documentos, a exaustividade na anélise dos materiais,
a representatividade da amostra e sua homogeneidade precisam ser
observados neste momento; 2) a exploragiao do material, que consiste
na aplicagdo sistemdtica das decisdes tomadas na fase anterior. Uma
fase na qual as operagdes de codificagdo, decomposicio e enumera-
¢do merecem destaque; 3) o tratamento dos resultados obtidos e sua
interpretagdo, que consistem em tornar os resultados significativos e
vélidos, recomendando-se a utiliza¢do de técnicas estatisticas e testes
de validag@o. De posse dos resultados significativos e fiéis, podemos
enfim, fazer as inferéncias e discutir as interpretagdes.”

Franco?! afirma que a andlise se inicia no contetido manifesto e
explicito, o que néo significa que ela deva se concluir nele, € preciso
investigar o oculto, as entrelinhas, a fim de se realizar uma anélise
mais objetivada, mas proxima da “coisa em si”. Nesse sentido, ana-
lisamos a transcri¢ao das falas dos alunos, levando em conta alguns
aspectos observados em nossa acio como professor e na andlise dos
videos, que nos permitiu observar aspectos que ndo aparecem nos
dudios.

A aventura de Short ARG

Para introduzir o assunto aos jogadores, apresentamos uma breve
descricdo do Short ARG, deixando claro que todas as discussdes
presentes na aventura seriam gravadas e filmadas. As filmagens e
gravagdes auxiliam o professor na andlise das discussdes e acdes dos
alunos ao longo da aventura.

A aventura procura levar os alunos a desvendarem o desapareci-
mento de um aluno do curso de licenciatura em Quimica chamado

Quim. Nova

Jhon Holmes Silva. Uma breve descri¢do do perfil de Jhon foi
apresentada aos alunos, informacdes que poderiam ser tteis para
desvendar o mistério do seu desaparecimento. Jhon era um aluno
do sétimo periodo do curso de Licenciatura em Quimica, timido,
antissocial, alto, acima do peso e que usava dculos, além disso,
gostava muito de filmes e séries de investigacdo. Informamos aos
alunos que a dltima vez que Jhon foi visto, ele estava no laboratério
de quimica.

Temos, portanto, um primeiro cendrio a partir do qual os alunos
iniciam a aventura. Chegando ao laboratdrio, o professor se retine com
0 grupo e tira uma selfie com os alunos. Analisando a imagem da foto,
os alunos enxergam um jaleco com as iniciais JHS. Ao examinarem
o jaleco, encontram um bilhete que diz: “mensagem encaminhada
para a professora”’ e um numero de telefone. Apds examinar a selfie
e encontrar o jaleco, os alunos sdo instados a entrar em contato com
o nimero encontrado. Desde o inicio da aventura as tecnologias da
informagdo e comunicag@o se fazem presentes. Apds entrarem em
contato utilizando o aplicativo whatsapp, os alunos recebem a resposta
da professora afirmando que Jhon havia lhe enviado uma mensagem
no dia anterior. A mensagem dizia: “old 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 s poderia hoje, s6 que ele ndo apareceu mais, estou
preocupada’...” ah...ele também me mandou outra mensagem muito
esquisita que dizia “sala de informdtica, computador 2, arquivo X,
senha (o de densidade entre 8 e 9 g.cm™ mais pista, vide o experi-
mento da densidade) .

A pista encontrada levou os alunos a discuti-la e consequentemen-
te vasculhar o laboratério em busca de evidéncias. Sobre a bancada,
os alunos encontraram trés materiais, um pedago de cobre, uma bola
de isopor e uma bucha de parede, conforme Figura 1.

Figura 1. Materiais cujas densidades deveriam ser determinadas

A ideia € que os alunos determinassem a densidade de cada um
dos trés objetos para encontrar a primeira parte da senha que abriria
o arquivo X. Os alunos também deveriam enviar um dudio com as
gravacoes das discussdes referentes ao experimento para um e-mail,
para receber a segunda parte da senha.

O elemento cuja densidade se encontrava na faixa entre 8 e 9
g.cm? era o cobre, a segunda parte da senha era “leito”, portanto, a
senha “cobreleito” abre o arquivo X. Ao abrir o arquivo no compu-
tador, os alunos encontraram um texto cujo titulo era: “A beleza dos
fogos de artificio”, além de quatro objetos de aprendizagem (videos)
sobre modelos atdmicos e, no final do texto, a seguinte informacao
“armdrio 1, frascos 1 e 2.
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Os alunos entdio examinaram o texto, os objetos de aprendizagem
e se concentraram na proxima pista. No armdrio enumerado, estdo
duas solucdes, uma incolor e uma de cor azul. No rétulo das solu-
¢des a seguinte pista: “decifra-me ou ndo verds a beleza da minha
luz interior”. A pista serve para leva-los a um teste de chama. Apés
verificarem a cor das chamas dos metais presentes nas solugdes,
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 receberam outras pistas: uma foto de um pano préximo a
um frasco de cloroférmio; uma foto de um corpo sendo carregado;
uma foto de uma corda; uma foto de um esparadrapo. As imagens
s0 poderiam ser visualizadas com um leitor de QRcode. Tal c6digo
¢é apresentado na Figura 2.

Figura 2. QR Code apresentado aos alunos na Aventura

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

Os alunos examinaram a sala ao lado em busca de alguma pista e
encontraram dois pincéis para quadro de tinta. Na sala havia apenas
um quadro para giz. Nos pincéis, os alunos encontraram um desafio
que consiste em determinar métodos para a separacio dos compo-
nentes de uma mistura contendo areia, serragem, sulfato de cobre,
limalha de ferro e pedagos de brita. Ap6s enviar o dudio ou video com
a discussdo sobre o experimento para um e-mail os alunos receberam
as ultimas pistas: uma imagem de um frasco de lanca perfume; um
e-mail enviado pela coordenag¢a@o do curso a um aluno com o seguinte
conteddo: “Boa tarde senhor Anderson Santos. Esta coordenagdo o
aguarda para prestar esclarecimentos sobre uma suposta deniincia
envolvendo o senhor”; e uma localizagio.

De posse das pistas os alunos se redinem em uma sala e, de forma
colaborativa, apresentaram suas pistas para desvendar o desapareci-
mento. Os alunos chegaram a conclusdo que Jhon havia descoberto
que um professor, de nome Anderson estaria utilizando o laboratério
de Quimica para sintetizar langa-perfume. Assim, teria enviado uma
mensagem a professora dizendo que queria falar pessoalmente para
ela e que tentou entrar em contato com a coordenagdo, chegando a
mencionar o nome Anderson, mas antes de terminar a dentincia a
ligagdo caiu. Naquele momento ele havia sido sedado com clorofér-
mio, amarrado, amordagado e levado para algum lugar, o qual teve
a localizac@o obtida como pista.

A localizagdo era do lado de fora do prédio, quando chegam ao
local os alunos encontram um bilhete, dentro de um porta-malas de
um carro, com uma frase externa: “leiam na sala para todos os gru-
pos”. O bilhete dizia: “muito bem, vi que vocés sao bons em seguir
pistas, estdo de parabéns. O que vocés ndo sabem é que na verdade
ndo houve sequestro algum, eu apenas estava realizando um expe-
rimento com vocés. Consegui todos os dados que queria. Obrigado.
Jhon Holmes Silva”.

A Tabela 1 apresenta uma descricdo das principais pistas da
aventura descrita e as agdes que os alunos deveriam realizar durante
sua realizacdo.
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A Figura 3 apresenta o professor/orientador da aventura, reali-
zando as discussoes finais a partir das hipéteses dos alunos sobre o
desaparecimento de Jhon Holmes Silva.

O Short ARG foi aplicado em uma turma da disciplina de Didatica
para Licenciatura em Quimica do curso de Licenciatura em Quimica
da Universidade Federal de Goids. No caso presente, a aventura foi
aplicada para 12 alunos (A1, A2...), divididos em 3 grupos (G1, G2
e G3), de modo que as falas pudessem ser identificadas em cada
um dos grupos. Por exemplo, G1A4, ou seja, aluno 4 do grupo 1.
O professor aplicador da aventura foi identificado com a letra P.
Quando nos referimos a um grupo de alunos que respondem ao mes-
mo tempo, utilizamos a letra T. Os dados foram colhidos por meio
de filmagens, posteriormente transcritas, didrio de campo, dudios
dos alunos em celulares, gravados durante as discussdes em grupo
e posteriormente transcritos, além de conversas informais com os
participantes. A aventura utilizou trés espagos fisicos: duas salas de
aula e um laboratério de ensino.

No decorrer da aventura, os alunos transitaram por todo o es-
paco em busca de pistas que os ajudassem a resolver o enigma do
desaparecimento de Jhon, sempre com o auxilio das tecnologias
da informag@o e comunicag@o. Vale salientar que para este traba-
lho analisaremos as acdes referentes as pistas/momentos 4, 6 ¢ 7,
descritas na Tabela 1, que tratam dos experimentos envolvendo
contetdos de quimica.

Por meio da andlise de conteido, emergiram da andlise dos
instrumentos de coleta de dados, duas grandes categorias, a saber:
1) Discussdo Conceitual e; 2) Func¢do Ludica do Short ARG. Para
este trabalho, iremos no concentrar na andlise da primeira grande
categoria, conforme apresentada na Tabela 2, que compreende as
discussdes relativas aos experimentos da densidade, teste de chama
a andlise de objetos de aprendizagem (videos de modelos atdmicos).

RESULTADOS E DISCUSSOES

A categoria Discussdo Conceitual compreende dois aspectos, o
primeiro corresponde a discussao dos conceitos quimicos envolvidos
nos experimentos e o segundo se refere a manipulagdo de equipa-
mentos de laboratério. Entendemos que para melhor entendimento da
aventura, as subcategorias acabam por se mesclar e serdo discutidas
de forma concomitante.

No primeiro experimento, trés objetos estdo sobre uma bancada,
um pedago de cobre, uma bola de isopor e um polimero (bucha de
parede), os alunos precisam discutir como proceder para determinar
a densidade dos objetos. Dos quatro grupos analisados, dois com-
preendem o conceito em nivel microscépico, apresentando uma
preocupacdo com as medidas de volume e massa, entendendo que
estas podem influenciar no resultado do experimento:

“Quer fazer de novo? Com mais...precisdo?” (G2A2)

Alguns alunos ndo sabem como determinar experimentalmente a
densidade de um objeto. Dois grupos tiveram que recorrer a internet
para realizar o procedimento, inclusive quanto ao procedimento
experimental, o que evidencia certa dificuldade dos alunos com a
experimentacdo, em especial a investigativa. Suart e Marcondes?
apontam para dificuldades dos alunos com experimenta¢ao em funcéo
da atuac@o empirista e unilateral de muitos professores.

As atividades experimentais, tanto no ensino médio como em
muitas universidades, ainda sdo muitas vezes tratadas de for-
ma acritica e aproblematica. Pouca oportunidade ¢ dada aos
alunos no processo de coleta de dados, andlise e elaboragdo
de hipéteses. O professor € o detentor do conhecimento e a
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Tabela 1. Descricdo da aventura Short ARG

Quim. Nova

N° da Pista/Momento Descrigdo Acdo
1 Selfie com o grupo na porta do laboratério Examinar as selfie.
2 Jaleco com as iniciais do aluno (JHS) Examinar o Jaleco.
3 Nuimero de telefone de uma professora. Entrar em contato.
Resposta, via aplicativo whatsapp: “old pessoal, o Jhon me
enviou uma mensagem dizendo que havia descoberto uma coi-
sa importante, que queria se encontrar comigo com urgéncia . . . .
P que q . . .g L, 8 Realizar o experimento da densidade; Relacionar os valores
para conversarmos. Disse a ele que so poderia hoje, s6 que ele . . N . . -
4 ~ . . . obtidos com a pista; Enviar dudio e video das discussdes
ndo apareceu mais, estou preocupada’...”ha...ele também me .
. .. ek para um e-mail;
mandou outra mensagem muito esquisita que dizia “sala de
informdtica, 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.
Arquivo X: um texto sobre a beleza dos fogos de artificio; quatro . . .
. . A Examinar o texto, os objetos de aprendizagem e a mensagem;
6 objetos de aprendizagem sobre modelos atémicos; mensagem: .
" L. N Procurar os frascos na prateleira.
armdrio 1, frascos 1 e 2”.
Frascos contendo 2 solugdes (incolor e azul) com mensagem: .
g . _ . ¢ ( . ) . . 8 Executar o teste de chama para verificar a cor das chamas
7 decifra-me ou ndo verds a beleza da minha luz interior”; men- das solucdes:
sagem solicitando aos alunos que enviassem a discussdo dos SOEOes; .
. . Enviar as discussoes para o e-mail.
experimento para um e-mail.
QRcodes contendo: uma foto de um pano préximo a um frasco
de formol; uma foto de um corpo sendo carregado; uma foto . . .
§ P 2400 . Abrir as fotos com o Leitor de QRcode e examina-las;
de uma corda; uma foto de um esparadrapo; Mensagem: “viu .
8 . N . P _ Procurar na sala ao lado alguma pista de acordo com a
como minhas cores sdo bonitas, elas também estdo na sala ao
p . . mensagem.
lado, estou ld, apesar de ser muito avang¢ado para a tecnologia
do lugar”.
Canetoes de tinta com a mensagem: “determinar métodos para
a separacao dos componentes e uma mistura contendo areia, . . < .
. . Realizar o experimento da separacao de misturas;
9 serragem, sulfato de cobre, limalha de ferro e pedacos de brita. . Ak
. P . . - . Fim da aventura no laboratério.
Enviar o dudio ou video com a discussdo sobre o experimento
para um e-mail os alunos
QRcode com imagem de um frasco de langa perfume; um e-mail .
. ~ . Reunir todos os grupos em uma sala;
enviado pela coordenacgdo do curso a um aluno com o seguinte Colocar todas as pistas:
10 conteddo: “Boa tarde senhor Anderson Santos. Esta coordena- P ’

¢do o aguarda para prestar esclarecimentos sobre uma suposta
dentincia envolvendo o senhor”; e uma localizag@o.

Solucionar o caso;
Encontrar Jhon na localizagdo enviada.

Figura 3. Professor promovendo a discussdo apos a aventura

ciéncia € tratada de forma empirica e algoritmica. O aluno é
0 agente passivo da aula e a ele cabe seguir um protocolo pro-
posto pelo professor para a atividade experimental, elaborar
um relatério e tentar a0 maximo se aproximar dos resultados
jd esperados? (p. 51).

Tabela 2. Categoria de andlise discutida no trabalho

Categoria

Subcategorias O que pretende analisar

Discussao Conceitual

Como os alunos discutem
o conceito, nivel de enten-
dimento deste, avaliacdo
da aprendizagem e con-
ceitos prévios.

Discussao do
Conceito Quimico

Como os alunos se portam
em laboratério, além do
comportamento observa-
vel em relagdo a mani-
pulac@o de experimentos.

Manipulacio em
Laboratério

A determinagio da densidade do pedago de cobre foi a parte em
que os alunos tiveram menor dificuldade. Apds discussdes, chegaram
a conclusdo de que deveriam medir a massa do pedaco de cobre e

posteriormente, submergi-lo em uma proveta contendo um volume

de dgua definido e anotar o deslocamento de volume. Nesse sentido,

em termos da teoria piagetiana, podemos afirmar que o conceito foi

bem assimilado e acomodado pelos esquemas dos alunos. No geral,
a determinagdo da densidade de um corpo sélido mais denso que a
dgua nos parece o modelo mais bem acomodado pelos alunos.

Um erro recorrente nos quatro grupos consiste na utilizagdo do
termo “pesar’ para se referir a medicdo da massa dos materiais cujas
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densidades deveriam ser determinadas. Para esses alunos, os con-
ceitos de peso e massa fazem parte de um mesmo esquema, mesmo
que tenham estudado, em disciplinas de fisica, a diferenga entre os
conceitos. Piaget'” define como assimilagio deformante o fato de o
sujeito entrar em contato com o objeto, e ndo conseguir assimilar os
atributos dele, para estabelecer as diferenciagdes necessarias, como
consequéncia, temos a manutengdo do esquema pré-existente ou a
formacdo de um esquema diferente do esperado. As falas a seguir
exemplificam as assimila¢des deformantes e dificuldade com a ex-
perimentagao investigativa:

“Tem que pesar isso? ” (G3Al)
“Tem que pesar primeiro, gente. (G3A2)
“Entdo bora pesar. ” (G3Al)

No geral, a defini¢do de densidade, mesmo em diferentes dreas,
implica uma relacdo entre duas grandezas, mas nem sempre € assimi-
lada e acomodada corretamente pelos alunos, o que pode dificultar a
criagdo de esquemas mentais, resultando em assimilagdes diferentes
das pretendidas para a propriedade em questdo. A formacdo de es-
quemas que resultam em modelos mentais distorcidos ou diferentes
dos esperados compromete a aprendizagem, na medida em que
precisam ser modificados, o que nem sempre acontece, mesmo com
aintervencdo do professor, uma vez que podem ocorrer assimilagoes
deformantes, resultado de incorporacdes egocéntricas, ou seja, assi-
mila-se aquilo que satisfaz ao seu eu, em vez da realidade posta.'” Por
outro lado, entendemos que o uso da palavra pesar € comum entre
os estudantes e até professores. Mesmo entendendo que as balangas
atuais de alguma maneira trabalham com a for¢a peso, recomendamos
que o termo medir a massa parece mais adequado.

A proposta do experimento da densidade era que os alunos pudes-
sem discutir os conceitos cientificos relativos ao conceito, expondo o
que de fato, eles entendem sobre a propriedade. Neste aspecto, o Short
ARG, enquanto jogo pedagdgico possibilitou a ampla discussio do
conceito, de forma livre e voluntdria, umas das caracteristicas eviden-
ciadas quando da utilizagdo de jogos pedagdgicos em sala de aula.*

Ainda no experimento da densidade, antes de determinar o
volume da bola de isopor, os alunos do grupo 1 e do grupo 2 rapida-
mente procuram estabelecer métodos que envolvam conhecimentos
matemdticos:

“Medir o diametro da bola de isopor; pesar ela.” (GIAI)
“Qual o volume da esfera? Pi, 1, ao...” (G2A1)

As afirmagdes acima mostram que os alunos conseguem esta-
belecer relagdes entre esquemas do tipo INTER, para determinar
o volume de objetos com formato de figuras geométricas, além da
utilizacdo do deslocamento de liquido, muito comum em laboratdrios
de quimica. Nesse caso, temos uma evidéncia de equilibra¢des do
tipo INTER, a comunicagdo entre esquemas por meio de assimila-
¢oes e acomodacdes reciprocas, porém, isso aconteceu por um breve
periodo. Como o conceito nao esta totalmente acomodado dentro do
esquema que trabalha a linguagem matematica, os alunos desistem
de utilizar o raciocinio em fung¢do da utilizagdo de um esquema mais
bem acomodado na estrutura cognitiva, o do deslocamento de volume.
Como consequéncia, a equilibracdo INTER deixa de prosseguir, pois
nao hd assimilagdo reciproca.

Sob esse aspecto, o Short ARG pode proporcionar uma oportu-
nidade para o professor observar as deficiéncias nos esquemas dos
alunos e a partir dessa observacio, promover desequilibrios que per-
mitam a formagdo de novos esquemas ou o a melhoria dos esquemas
ja existentes, no sentido de possibilitar assimilagdes e acomodagdes
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que permitam a ocorréncia de equilibragdes INTRA, INTER E
TRANS." No sentido da plena utilizacio do pensamento formal, é
de extrema importancia que o aluno, enquanto ser humano, consiga
manter o fluxo entre as trés formas de equilibragdo, permitindo partir
de caracteristicas particulares dos fendmenos, possibilitar relagdes
entre esquemas e a hierarquizacao de informacgdes.

Na determinagdo da densidade do cobre, propusemos que dois
pedacos do metal fossem utilizados para um melhor deslocamento
de volume. Neste sentido, quando questionados se haveria alteraciio
na densidade caso fossem utilizados dois pedacos de cobre, alguns
alunos afirmaram que sim em um primeiro momento, porém, o pro-
fessor continua os questionamentos na tentativa de fazer com que
os alunos entendessem que por se tratar de um mesmo material, um
aumento da massa também ocasionaria um aumento proporcional de
volume e consequente manutengdo do valor da densidade, ou seja,
que a densidade se trata de uma propriedade intensiva da matéria.

A determinacdo da densidade da bola de isopor foi a que os
estudantes encontraram maior dificuldade, uma vez que o isopor €
menos denso que a dgua. Depois de muita discussdo em grupo, com
a participacdo do professor, os alunos chegam a conclusio que, se
utilizassem outro objeto para submergir a bola, poderiam ter éxito.
Um grupo ndo levou em conta que o volume do objeto deveria ser
descontado. Ao final, os grupos conseguiram, com a ajuda de um
pedaco de cobre, afundar a bola e calcular seu volume, descontando
o volume do pedago de cobre.

Diante das dificuldades em determinar o volume da bola de iso-
por, os alunos tentam estabelecer raciocinios 16gicos, em termos das
operacdes formais, realizando comparagdes entre as densidades dos
materiais, de acordo com a sua composicao quimica. Nesse sentido,
percebemos que os alunos conseguem estabelecer equilibragdes do
tipo INTER, uma comunicag¢@o entre esquemas proximos, no caso,
os relacionados a densidade dos materiais em func¢do da sua consti-
tui¢do, bem como experiéncias vivenciadas ao longo da vida, sejam
elas de senso comum ou cientificas. As falas a seguir exemplificam
a discussdo entre os alunos de um mesmo grupo, no sentido da com-
paracio entre as densidades dos materiais:

“Ndo...entdo...eu acho que assim...a gente jd encontrou...
ndo precisa calcular a desse ai” (G2A2)

“Vai perder tempo uai” (G2A3)

Na determinagdo da densidade do polimero (bucha de parede),
grande parte dos alunos ndo levou em conta que parte do objeto
ndo estava submerso, o que leva a uma medig¢do incorreta do vo-
lume. Alguns, ao perceber a medigd@o incorreta, sugeriram colocar
outro objeto que pudesse manter o polimero submerso, isso apos
determinarem o volume da esfera de isopor pelo mesmo método.
Vale salientar que o Short ARG enquanto jogo pedagdgico permite
a aprendizagem colaborativa, ou seja, a discussdo em grupo, na
perspectiva da resoluc@o coletiva do problema. Em alguns casos,
percebemos também a presenca da aprendizagem cooperativa, na
qual o professor, muitas vezes representado por um aluno com
maior conhecimento do assunto, delega fungdes aos outros mem-
bros do grupo e explica alguns conceitos ainda ndo acomodados
pelos alunos.

No que diz respeito ao conceito de densidade, os esquemas que
mais parecem estar acomodados sdo aqueles que se referem as re-
lacdes entre objetos cuja densidade € relativamente menor ou maior
que a da dgua. As densidades intermedidrias, isto €, com valores
préximos a densidade da dgua, ndo parecem estar assimiladas pelos
alunos. Neste caso ou foram parcialmente assimiladas com esque-
mas restritos que acabam ndo funcionando como conceitos prévios
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adequados ou ainda foram assimilados de maneira deformante, ou
seja, aparentemente se assemelha ao conceito, no entanto, de forma
superficial, ndo abrangente e ndo reciproca.'’

Ap6s abrirem o arquivo X, os alunos tém acesso a algumas
informacdes que poderiam ajudar a compreender o teste de chama,
como videos de modelos atdmicos. O primeiro video mostra dtomos
no modelo atomico de Dalton se ligando para formar a molécula de
dgua. O segundo video mostra o modelo atdmico de Thomsom, um
giro de 360 graus no modelo e a cAmera “adentra” no modelo para
mostrar que os elétrons estdo ndo s6 na superficie, mas em toda a parte
do atomo. O terceiro modelo mostra um giro em torno do dtomo de
Rutherford e o quarto video mostra um giro sobre o modelo atomico
de Bohr e a seguir uma énfase na transi¢do eletrdnica.

Na medida em que os alunos visualizam os videos, o professor
solicita que eles comentem sobre eles. O objetivo era que os alunos
pudessem estabelecer uma relag@o entre os modelos atdmicos e o tex-
to, para deduzirem que na préxima pista seria importante a realizagdo
de um teste de chama, para descobrir a cor das chamas dos metais
presentes nas solucdes e encontrar os pincéis com as cores das cha-
mas. Nesse aspecto, percebemos interpretacdes errdneas de modelos
atdmicos e sobre o processo de emissdo de luz por meio de transicdes
eletronicas. As falas a seguir elucidam os aspectos apontados:

“Quando o elétron vai pra camada de fora.” (G1A2)
“Ele emite luz.” ( G2A3)
“Nao quando ele volta que ele emite luz.” (G2A2)

“Ndo, quando ele é excitado ele emite luz, depois ele volta
ao estado normal dele.” (G2A3)

“Entdo, como vocé vai excitar ele pra descobrir, pra testar?”
(G2A4).

Notamos uma deficiéncia no esquema de modelos atomicos do
estudante, em especial devido a assimilacdo erronea do processo de
emissdo de luz visivel por parte dos dtomos, que para ele se dd quando
o elétron € promovido a um nivel superior de energia. A acomodagdo
correta do conceito, em termos do modelo atdbmico de Bohr, se da na
medida em que o elétron recebe quantidade de energia especifica, o
que gera um comprimento de onda caracteristico.

No grupo 3 também observamos inconsisténcias conceituais. Um
video mostra a camera passando por dentro de um dtomo de Thomsom
para mostrar que, de acordo com aquele modelo, os elétrons estio
dentro da esfera positiva e ndo apenas na superficie dela, entdo A3
interpreta este fato como uma sobreposi¢ao de nuvem eletronica.

“Sobreposi¢cdo de nuvem, caraca.” (G3A3)

Nesse caso, entendemos que a acomodacio do modelo atdmico
se deu em um nivel bidimensional, como aparece em muitos livros
de ensino médio, o que resultou em um esquema “carente” de re-
presentacdo tridimensional, um erro que muitos alunos cometem
ao interpretar o modelo atomico de Thomson. Melo e Lima Neto?
argumentam que a quimica ¢ uma ciéncia baseada em modelos e
que isso muitas vezes ndo € abordado pelo professor e pelos livros
didéticos, como consequéncia, o aluno também ndo consegue com-
preender esse aspecto.

No mesmo grupo, os alunos continuam assistindo aos videos
sem conseguir estabelecer relagdes com modelos atdmicos, como o
de Dalton, que no video era representado por esferas de diferentes
tamanhos que se uniam para formar a molécula de dgua. Os alunos

Quim. Nova

parecem nao ter assimilado as representagdes dos modelos atdmicos
utilizados. Apenas a molécula de dgua foi notada pelos alunos.

“Estrutura da molécula de dgua, a luz e a primeira os elé-
trons.” (G3A2)

“Elétrons, agua.” (G3A4)

No experimento do teste de chama, em um primeiro momento,
alguns alunos ndo conseguem estabelecer relacido entre os videos
sobre modelos atomicos e o experimento do teste de chama. Um
grupo quis identificar os elementos presentem na solugdo por meio
de reagdes quimicas.

“Cara, e se a gente misturar as duas solugdes?” (G2A2)

“Se isso aqui for sulfato de cobre...e isso aqui for hidroxido
de sodio (solugdo incolor)...sulfato de sodio...é soliivel?”
(G2A4)

Ap6s reler as mensagens no rétulo dos baldes volumétricos con-
tendo as solugdes, os alunos comecam a estabelecer alguma relacio
com os videos. No geral, os alunos tentam estabelecer equilibracdes
INTER e, com a ajuda do professor, conseguem chegar a esse ponto.

“Serd que, no caso, teria que fazer um teste de chama? As
vezes...porque tem um gds ali...pela luz. (G2A4)

“Alguma coisa a ver com a chama” (G1Al)

“E, se for aquela do video ld...com energia...quando voltar,
emite luz” (G1A2)

Nesse sentido, em alguns momentos da aventura, o Short ARG
precisa de a¢des em tempo real do professor, logo que observa as
dificuldades dos alunos, fazendo com que eles ndo percam o inte-
resse pela aventura, pelo fato de nfio conseguir avancar diante de
obstdculos. Grande parte dos alunos afirmou nunca terem feito tal
experimento e mostram estar bastante impressionados apds visualizar
a cor das chamas.

“Ohh..vermelho” (G3A1)
“O, ficou verde” (G3A3)

Ao longo da discuss@o percebemos alguns erros conceituais,
alguns deles os proprios alunos, apds uma reflexdo, voltaram atrds.

“Como é que vocé faz um teste de chama? Néo é a substancia
no estado solido?(G2A1)

No experimento da separagio 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 separa-
¢do dos componentes da mistura ao propor a ordem dos métodos de
separacao.

“Adiciona agua, filtra, tira o ferro, depois a brita...” (G2A4)

No que diz respeito a elaboracdo do ARG, faz-se necessdrio
observar algumas questdes para que 0 jogo possa cumprir sua fungao
pedagégica, promovendo um equilibrio entre a funcgdo lidica e a
fun¢do educativa, mantendo o foco do aluno na aventura, permitindo
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a liberdade, a voluntariedade e a argumentacio, de forma natural. E
preciso se reunir com os 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 dudios
e os videos dos alunos, pois os smartphones eram diferentes, o que
fez com que o pesquisador tivesse que procurar na rede varios sof-
twares conhecidos como “codecs” para conseguir ouvir os dudios
ou visualizar os videos. Recomendamos que antes da aventura o
professor orientador solicite aos alunos que facam download de
softwares especificos para gravacdo de dudio como o “gravador de
voz avangado”.

Outra questdo que merece atengdo trata dos locais percorridos
pelos grupos durante a aventura. No decorrer da aventura, alguns
grupos ocuparam um mesmo local, o que fez com que grupos que
estavam mais atrasados nao pudessem visualizar o que outros grupos
faziam, assim, quando eles chegaram ao mesmo ponto da aventura,
deixaram de discutir como resolver tal situagdo, pois ja tinham uma
ideia do que fazer. Recomendamos que existam espagos distintos para
que os grupos ndo visualizem eventos pelos quais passardo 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 arede. Caso 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* afirma que um
bom jogo deve permitir a evolug@o da regra no sentido da melhora
de alguns aspectos relacionados a ela. Quanto mais o jogo evolui
suas regras, mais ele atinge seu objetivo enquanto jogo pedagdgico,
promovendo o divertimento, o prazer, a cooperacdo, as relagdes
humanas e gerando aprendizagem.

Em termos dos aspectos referentes ao uso da experimentagdo,
observamos uma baixa preocupacido com aspectos quantitativos.
Aconteceram alguns erros relativos ao experimento de determinacio
de densidades, como a precis@o na medida obtida, ou ainda, medi-
¢des indevidas de meniscos, utilizagdo de frascos graduados, como
provetas maiores e menos precisas, imersdo de objetos como pingas
no liquido, entre outros.

Os erros conceituais e de linguagem encontrados, bem como as
discussodes conceituais, denotam a importancia do Short ARG como
instrumento de avaliagdo diagndstica. Luckesi*! afirma que para que
a avaliacdo escolar possa assumir de fato sua funcdo, a de transfor-
magao social, faz-se necessario o resgate de sua funcio diagndstica.
Para ndo ser autoritdria e conservadora, a avaliagdo terd de ser diag-
ndstica, ou seja, deverd ser o instrumento dialético do avanco, terd
de ser o instrumento da identificacdo de novos rumos. Enfim, terd de
ser o instrumento do reconhecimento dos caminhos percorridos e da
identificagdo dos caminhos a serem perseguidos.?

Haydt* afirma que a avaliag@o diagnéstica deve ser realizada jd no
inicio do ano letivo ou do curso, isso traz uma identificagdo da turma,
conhecendo sua realidade, seus conhecimentos e habilidades, podendo
preparar estratégias através do planejamento de suas aulas de forma
a contribuir para novas aprendizagens. Concordamos com a autora,
entendendo que a avalia¢do diagndstica também pode ser utilizada
no decorrer do curso, em todas as etapas do curriculo escolar, sempre
que necessdrio, para compreender o quanto os alunos progrediram
durante um determinado tempo. E importante que o professor tenha
esse controle, pois como as turmas s3o muito heterogéneas, alguns
alunos aprendem com mais facilidade do que outros.”

Dessa forma, o Short ARG funciona muito bem como um instru-
mento de avaliagdo diagndstica e também formativa. Ao mesmo tempo
em que, durante a aventura, os conceitos erroneos eram detectados,
o professor discutia com os alunos tais conceitos, no sentido de
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melhorar sua discussdo, o que torna o processo também formativo.

No entanto, confirmamos 0 ARG como um jogo pedagdgico em
sua principal caracteristica, a de diagnosticar, de maneira leve e sem
pressdo, eventuais erros conceituais nos estudantes, o que nesse caso,
de nivel superior, também € preocupante, quando entendemos que os
alunos ja haviam cursado disciplinas basicas dos cursos de quimica,
bem como disciplinas bésicas de laboratério. E por meio da avaliagio
diagnéstica que se pode discutir os conceitos de maneira a construir
conjuntamente o conhecimento.

CONCLUSOES

Na elaboracdo de um Short ARG faz-se necessario observar
alguns critérios para que a aventura possa cumprir seus objetivos. E
importante pensar os lugares em que os alunos realizardo a aventura,
de modo a ndo permitir que eles frequentem um mesmo ambiente e
ndo vejam o que o outro grupo faz. Quando isso ocorreu, percebeu-se
que os alunos deixavam de discutir os conceitos, copiando o que o
outro grupo havia feito, comprometendo o objetivo da aventura.

Como o jogo utiliza as tecnologias, faz-se necessdrio que pelo
menos um componente do grupo possua um smartphone com acesso
a internet, o recomenddvel € disponibilizar um ponto de internet
para que os alunos possam acessar, de acordo com suas demandas,
a rede. A padronizagio dos aplicativos utilizados como gravadores
de voz e leitores de QRCODE facilita a coleta de dados por parte do
professor orientador.

Pode-se afirmar que o jogo permitiu aos alunos expor suas con-
cepgdes acerca dos fendmenos de forma clara e natural. O carater
lidico do jogo esteve presente em todos os momentos da aventura. O
Short ARG se apresentou como importante estratégia de diagndstico,
evidenciando dificuldade com o vocabuldrio cientifico, em especial
dos conceitos relativos a quimica, a visdo simplista dos conceitos
discutidos, a dificuldade em conseguir contextualizar o conceito e
uma falta de preocupagdo com questdes quantitativas relacionadas
a experimentagao.

A partir desse diagndstico, o professor pode trabalhar os conceitos
em sala de aula de forma a suprimir as lacunas existentes e promover
um aprendizado no qual os alunos possuam os elementos necessarios
para entender de fato os conceitos discutidos, sua contextualizacio
e aplicagdo pratica.
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