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RESUMO

O avancgo constante nas pesquisas relacionadascacéducientifica proporciona cada vez
mais beneficios para os processos de ensino edigagam. Percebe-se, portanto, que é de
extrema importancia planejar, elaborar e aplicarasoestratégias inovadoras — EPI que
possam ser incorporadas ao ensino de Quimica. Net&st, o objetivo deste artigo é
discutir as vantagens délternate Reality Game- ARG com énfase numa aprendizagem
multidisciplinar com foco em metodologias ativasageendizagem, tais como o STEAM e a
Aprendizagem Baseada em Projetos — ABP. Este amtigstra 0os resultados da proposta
didatica desenvolvida e que envolveu um grupo ddi@&ntes de um curso de licenciatura
em Quimica. Em grupo, os alunos construiram desedégogos do tipo ARG envolvendo
periodos da historia da quimica e a sua integregdoo STEAM. Para a coleta de dados foi
utilizado um questionario semiestruturado. As resgm foram analisadas qualitativamente
com aporte desoftwareNVivo 11. Os resultados apontam que o ARG apraspatencial
para promover a aprendizagem ativa no ensino supeantribui com o letramento digital e
tecnologico, com a alfabetizacdo cientifica, ewtnéros beneficios que sdo imprescindiveis
para fomentar diferentes habilidades necessagdsi@acao cientifica no século XXI.
Palavras-chave: Jogo de Realidade Alternativa. STEAM. Aprendizag8aseada em
Projetos.

1. Introducéo

Varios desafios incorporam a pratica educacionalisiziplina de Quimica. Entre eles,
certamente, estd o de elaborar estratégias pedagogie possam envolver os alunos em
engaja-los em sua propria aprendizagem de modo @mAiBhomo. Isso evidencia a
necessidade de uma diversificacdo metodoldgicasgje capaz de promover habilidades
requeridas em pleno século XXI, tais como o pens&ngitico, a resolucao de problemas, a

colaboracdo, os multiplos letramentos, a exploragdoomunicagdo, a criatividade, entre
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outras. Assim sendo, para que possamos Promoveovagao nos processos de ensino e
aprendizagem em Quimica, torna-se relevante, nmaaifgio inicial de professores, gerar
oportunidades para que eles aprendam a consttuatéegas pedagdogicas inovadoras (EPI)
gue possam dar mais solidez conceitual seu pedirmte.

Notadamente, ao arquitetar EPI, se torna salutasgoena insercao das tecnologias.
Elas estdo cada vez mais imbricadas em nossas eidgsora-las, em um contexto de
aprendizagem que visa fomentar habilidades no @é¢xl, €, indubitavelmente, retroceder.
Com o advento das tecnologias, as ferramentas WEBriaram novas aberturas para seu uso
na educacao. Nesse bojo, as tecnologias digitaisetmdo, as tecnologias moveis, permitem
novos contornos para 0s processos de ensinagemialogam com as metodologias ativas
(MA).

O Alternate Reality GamgARG) (ou Jogo de Realidade Alternativa) apresenta
caracteristicas que podem favorecer a construcambtieentes propicios para a construcéo de
conhecimentos cientificos que estejam resguardados da utilizacdo das MA. E um jogo
gue possui uma narrativa em formatopdezlescontendo iniumeros desafios relacionados ao
tema-problema ou contetdo utilizado. Estes desafés entregues aos jogadores, em
sequenciamento por modulos, por meio pistas quempatisponibilizadas via redes sociais,
QR codes espalhados em um determinado local, modeoadas de GPS para encontrar um
determinado artefatems cartazes, e-mail, etc., todos com intuito de ajus participantes a
decifrarem os enigmas que estdo inseridos na ilaistGada para o jogo. Como se trata de
uma atividade ladica de duracéo considerada Iqmga,vai além do tempo normal de aula, a
vida real dos jogadores se torna o cenario parasertadeamento da histéria, causando
assim, a sensacdo de uma realidade alternativa,vamgue 0 jogo consegue mascarar a
fronteira entre a realidade e ficgao.

Parece adequado, sem duvida, defender que durdioienacdo de professores de
Quimica nos cursos superiores de licenciatura -hamada formacao inicial —, seja
fundamental estabelecer espacos para que os fylofissionais da educacéo experimentem
novos desenhos didatico-metodoldgicos que possatritagr com a aprendizagem dos seus
alunos. Desse modo, este artigo visa a proposigaddp® formado pela juncdo ddternate
Reality Game Aprendizagem Baseada em Projetos e a abordageBANST(Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Arte e Matematica), quessginta elevado potencial para estimular
habilidades do século XXI. Diante disso, nestaariivestigamos como essa proposta é vista
por um grupo de professores em formacao inicighaa tanto, a questéo de investigagéo que
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orienta a nossa pesquisa €: Como o processo deug@tsde projetos de desenhos de ARG

numa abordagem STEAM contribui na formacéo de psafiees de Quimica?

1.1 Alternate Reality Game (ARG): breve histérico, caracteristicas e beneficepara os
processos de ensino e aprendizagem das ciénciasunas

Cabe destacar que o universo dos jogos € muitoocarsghdo composto por diversas
tipologias que podem ser subdivididas em distietsgecificidades, a depender da propria
natureza do jogo, em analégico ou digital. Indepaetemente da sua natureza, o jogo
contribui com o processo de aprendizagem dos esjgiois por meio dele se manifestam
afetos, aprendizagem social e desenvolvimento ttegniMARTINEZ QUESADA, 2013).
Ainda sobre a macro distingdo em dois grandes gr@aoalogicos e digitais), ela se torna
importante para entender a estrutura do ARG.

Para Koos de Beer (2016), a natureza dos ARG estiéamdo tdo rapidamente que é
muito dificil atribuir uma Unica definicdo. Mesmaadte disso, tentaremos fornecer uma
visdo mais aproximada sobre o significado do ARGlatd é que esse tipo de jogo vem
passando por um ‘processoetamorfico’ em termos estruturais, o que esta diretamente
atrelado ao seu uso, ainda discreto, nos cont@doesacionais. Historicamente, o primeiro
ARG foi oficialmente lancado em 2001 como ferraraene marketing. Em 2006, a
Associacao Internacional de Desenvolvedores deslodGDA classificou os ARG em cinco
tipos, sendo um deles voltado para educacéo. lesge,lltimo, enquadra o ARG na categoria
dos jogos sérios, agueles que séo usados parainatidaide educacional. A partir de entao,
de modo oficial, o ARG passou a ser utilizado cofewamenta para a promocao de
aprendizagens em algumas areas de conhecimentavida@inda ha uma lacuna em termos
de pesquisas que possam agregar evidéncias erap@itee a relacdo do ARG e a
aprendizagem dos sujeitos. Essa lacuna se acel@stacadamente, quando olhamos para o
uso do ARG no ensino de Ciéncias da natureza eah ger

A ideia central sobre a composi¢cdo de um ARG fod&mentadaa priori, sob uma
Otica de complexidade estrutural técnica e finaaceiu seja, era necessaria uma equipe de
profissionais degames(designer¥ para produzir um jogo ‘em movimento’ que, a paie
sua narrativa, permitisse que 0s jogadores in&gagi com essa narrativa, podendo, assim,
modificar o rumo do jogo. A primeira definicdo selum ARG foi entendida como uma
forma deMassively Multiplayer On-Lin&ame— MMOG, configurando-se como um tipo de

jogo eletrénico que envolvia simultaneamente unandg quantidade de jogadores que se
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mobilizavam para resolver problema inserido neledePos inferir que, em torno desse
aglomerado de pessoas-ling se assenta a ideia de inteligéncia coletiva mtappor Léevy
(2003, p. 28).

Muitas vezes, o ARG é visto como um jogo complegaerecutar. Talvez, esta ideia
tenha sido difundida em funcdo da robustez tecimadgue era vista nos primeiros ARG
elaborados. Em oposicdo a essa ideia, 0 ARG quendalsemos ndo € dependente de
desenhos técnicos robustos, disignersde games tampouco necessita de constru¢do de
websitese de plataformas arrojadas. Isto €, defendemosejaen utilizadas plataformas de
redes sociais como ‘plataforma-mae’ para deseneotearrativa transmidiatica que compde o
jogo. Como exemplo, podemos utilizar o Faceboo&oogle sala de aula, o Edmodo, entre
outras plataformas que séo gratuitas e que possugminterface intuitiva para o usuario.
Contudo, cabe alertar que a elaboragédo de um ARGeraim tempo maior de planejamento
quando comparado, por exemplo, a construcdo de agm ¢o tipo analdgico, pois &
necessario delinear os modos de como serdo endregees as pistas, materiais instrucionais,
feedbacksetc., que fardo parte do jogo, bem como, plamifit uso das tecnologias para
promover o interesse e 0 engajamento dos alunasvidgade.

Avancando em direcdo as definicbes sobre um ARG&,éetonsiderado um jogo
envolvente que “disponibiliza aos seus jogadoreftiplns desafios em um mundo real e
virtual” (CLEOPHAS:; CAVALCANTI; LEAO, 2017, p. 3958 Em uma outra pesquisa, estes
autores consideram o ARG como um “agrupamento ttatégias didaticas e ferramentas
tecnoldgicas, tendo, como fio condutor, um enredatito (que pode ser um contetdo ou
tematica), que deve ser minuciosamente planejaslando atingir os objetivos educacionais”
(CLEOPHAS; CAVALCANTI; LEAO, 2016, p. 4). Eschler kullerton (2014) dizem que o
ARG néo ocorre estritamente no mundo real ou Miduamelhor dizendo, o “mundo real” é
geralmente composto de espacos no mundo fisictmaundo virtual” inclui sitesna World
Wide Web(www), e-mail féruns da internet ou mensagens instantanease entros. E
importante salientar que a aprendizagem mawvele@rning é indissociavel do ARG, o que
torna esse jogo bastante propicio para inseri-lss@m de aula ou em atividades que sejam
realizadas externas ao ambiente escolar, favorecasglm, uma extensao prazerosa da sala
de aula, que se torna viavel e possivel com o asadetnologias moveis.

Estudos revelam que os ARG sdo experiéncias narsainterativas que envolvem o
mundo ficticio do jogador com o seu proprio mundalro que faz com que os jogadores
ajam no mundo real e suas ag¢0des influenciam oesi@anundo ficcional criado para o jogo
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(HAJARNIS et al., 2011). Esse processo de imergée,mescla a vida do jogador com o
espaco do jogo, faz o ARG ser considerado um spgétos jogos difusos, conhecidos
como ‘pervasive games(MACVEAN; RIEDL, 2011) e, ainda, também ocupa luge
campo dos jogos imersivos (MCGONIGAL, 2003; O'FLYNBEELOW, 2017). Tudo isso,
esta atrelado a sua capacidade de fazer jogadwguthar’ na narrativa criada para jogo,
cabendo a essa historia ser potencialmente miséegodesafiadora para manter um forte
engajamento e motivacdo do jogador para continaarama desenvolvida. Com o jogo, €
possivel proporcionar uma experiéncia imersivaterativa que usa uma ampla gama de
canais e tecnologia de distribuicdo (WOLF, 201&du por ESPINOSA-MEDINA; PEREZ
GUERRERO, 2017).

Para Cleophas (2017), Alternate Reality Game- ARG “é um tipo de jogo que
integra as realidades vivenciadas pelos sujeitosenctotidiano com o universo virtual" (p.
375). O grande objetivo do jogo € fazer com qugogadores confundam as linhas entre
realidade e ficcaddesse modo, ao experienciar o jogo do tipo ARGgaglor € desafiado a
resolver varios problemas, encontrar artefatossgioeescondidos em seu mundo real, com o
objetivo de ‘montar’ um grande quebra-cabeca geeltaad no desfecho final do ARG. Ou
seja, as pecas que compdem o desafio central dosfiim entregues em médulos e a medida
que os enigmas sao resolvidos, os discentes (jogg}davancam a narrativa. Ainda nessa
perspectiva, Evans, Flintham e Martindale (2014htpam que, no ARG, a narrativa €
entregue aos jogadores por meio de uma variedaddifelentes formas de midia, por
exemplo, internet, redes sociais e artefatos 8sitazendo, assim, um vasto uso de midias
para desenvolvé-la, evidenciando assim, que o xiontpie fundamenta jogo € multimodal,
Ou seja, a narrativa pode ser entregue por meidifdeentes midias ou tecnologias. Cabe
destacar que a narrativa tem um papel fundameatasmutural do ARG (KOOS DE BEER,
2016), bem como o uso das tecnologias. Um estuaglzado por Cleophas et al. (2014),
sobre a aplicacédo do ARG no ensino de Quimica,azthagonclusdo de que esse tipo de jogo
€ “inerente ao uso das tecnologias, das redesis@ci@das diversas formas de comunicacao
mediada pelas TIC” (p. 3).

Um aspecto especialmente importante do ARG estéan@&l® na sua intrinseca
capacidade de promover a aprendizagem colabord@aspecto € denotado por Hu, Zhang
e Ma Rhea (2016), ao afirmarem que a interaca@lseca colaboracdo sdo imperativas no
ARG. Sao imperativas justamente pelo fato de peemt que os jogadores descubram,
coletem, interpretem e remontem as informace®glo gle forma colaborativa (HANSEN et
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al., 2013). A colaboracao também foi densamenterahda por Cleophas, Cavalcanti e Ledo
(2016), como também foi assinalada por Hainey.g¢28l1), quando, na ocasiao, enfatizaram
que a colaboracéo entre os jogadores lapidava pel pandamental perante o ARG, pois 0s
seus integrantes devem trabalhar em conjunto pamver os quebra-cabecas, os enigmas e
os desafios propostos pelo jogo.

Ao utilizar o ARG como estratégia de ensino e agiEagem, € preciso pensar na
duracdo do jogo. Ao analisarmos alguns projetosesalbernate Reality Gamepercebemos
gue eles possuem, em sua esséncia, uma caracéebestante acentuada no tocante ao tempo
de duracédo do jogo. Isto posto, e tomando como basas pesquisas (WHITTON, 2008,
CLEOPHAS et al., 2014; PINEIRO-OTERO; COSTA-SANCHED15; JAFARI NAIMI;
MEYERS, 2015; Cleophas et al., 2016, 2018; CHECHIEOPHAS, 2018; HU et al., 2016;
GILLIAM et al.,, 2015; PETROSKI, 2018, entre outremtes), podemos assegurar que 0
ARG oferece uma experiéncia ‘quase’ continua ds,damanas e meses, podendo até, a
depender da robustez estrutural do projeto, progaaic uma experiéncia de anos.

Imediatamente, no que tange, de modo abrangerdesomoponentes constituintes do
ARG, Phillips (2006 citado por WHITTON, 2008), cidera que o ARG é composto pelo
agrupamento da exposicao, interacdo e desafibydah, Mallon e Nolan (2013) ilustram um
modelo como sugestao para elaborar um ARG que @asim por cinco elementos, sendo
eles: i) a narrativa, i) 0 jogo, iii) a colaboragév) white space(‘espagco branco’) e v)
puppetmaster Os trés primeiros ja foram discutidos neste ens@ltando, desse modo,
explicar o significado dos dois ultimos. Com efei@hechi e Cleophas (2018) definem o
puppetmastecomo designersque desenvolvem a narrativa do jogo, servindorientacao
e manipulacédo sobre as etapas do jogo, bem conenejgmento de suas regras. Ha outros
elementos que sao importantes no ARG, como, panglxe arabbit holeou trailhead, que
significa uma chamada inicial para atrair os jogasigpara 0 universo do jogo composto por
sua narrativa.

Longe de esgotarmos o mote referente aos constiredosos doAlternate Reality
Game- ARG, elencamos algumas vantagens que estdardiate ligadas a sua inser¢ao no
campo educacional e que podem agregar beneficipsogesso de ensino e aprendizagem.
Assim, percebemos que a implementacdo do ARG, ddbopwe vista do professor, pode
contribuir para alcancar metas curriculares peeetes as ciéncias naturais. Entre essas
metas, podemos citar a colaboracdo, a capaciddmtelehide compilar — de fomentar o
agrupamento de diferentes abordagens metodolégioasnredo/narrativa do jogo —, o
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letramento tecnolégico, a alfabetizac&o cientifecaplaboracéo, a construcéao de projetos que
integrem a abordagem STEAM, o uso flexivel do jogmo método avaliativo — em especial,
a avaliacdo formativa e diagndstica —, a apresaatdg conteddo em ‘andaimes’ para seus
alunos, ou seja, aumentando a sua complexidadeuajraeinte, o monitoramento e a
autorregulagdo da execucao do ARGlre tantas outras vantagens.

Por fim, sob a luz dos possiveis beneficios paprandizagem dos alunos, podemos
citar a construcdo de diferentes habilidades -aggaémocionais, tecnolégicas —, o aumento
na concentracao, habilidades na resolucdo de pnakleaprender a trabalhar em equipe -
pois, ao passo que o jogo é desenvolvido, o alansegue refletir sobre o seu desempenho e
tem a chance de ‘tentar’ novamente —, participamdgativas de cunho social — visando,
desse modo, colocar em prética valores e atitudespertunidades para experienciar e

explorar novas formas de enxergar a importanciadoBecimentos cientificos, etc.

2. Metodologia

Este artigo apresenta resultados de uma pesquaddativa, exploratoria e descritiva.
Ela foi realizada com uma amostra de 28 discerdgwitheiro ano de um curso superior de
formacdo de professores na area da Quimica, seB18@% (n=8) pertencentes ao género
masculino e 71,42% (n=20) pertencentes ao génsermifeo. Como prazo total, eles tiveram,
em média, vinte dias para construir desenhos de f&R@uindo a estrutura-guia apresentada
no Quadro 1) envolvendo a histéria da quimica gpeesentassem integragdo com a
abordagem STEAM. Nesta pesquisa, utilizamos o fop@ado peldAlternate Reality Game
(ARG), Aprendizagem Baseada em Projetos e a abem&J EAM (Figura 1).

ARG
[

ALTERNATE
REALITY

GAME (ARG,
N |
Grupos

ABP

A

STEAM i

Figura 1. Proposta de um tripé, composto pAlternate Reality Game\prendizagem Baseada em Projetos e a
abordagem STEAM). Fonte: Elaborada pelas autoras.

JABP
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A proposta acima pode ser vista por dois angulstinttbs, mas néo indissociaveis no
contexto da pesquisa. Assim, portanto, do ponteqiape propositora, ela seguiu 0s passos
da ABP, enquanto que, para os alunos, a propostafgposta pela construcdo de desenhos
de ARG que fossem capazes de incluir a abordagdbAMTem sua narrativa. Cabe destacar
que a questao-problema (elaboracdo de desenhossABR® histéria da quimica integrada a
uma abordagem STEAM) envolvida na ABP visava aplebilidades e conhecimentos que
os alunos obtiveram nas aulas da disciplina (Hs®Epistemologia da Quimica I) e, ainda,
favorecer espacos para que alunos adotassem abosdagpprias e criativas para resolver a
referida questdo. Como produto oriundo da resoldgéqguestdo-problema, os projetos foram
entregues no formato de relatorio e, posteriormespeesentados em seminarios para 0S

demais membros da turma.

Ao término do processo descrito acima, os discamgsonderam a um questionario
contendo questdes abertas e fechadas e que fonidgzado em meio eletrénico, fazendo-
se uso da ferramenta Google Formularios. Os dadosdos das questdes fechadas foram
tabulados pela ferramenta utilizada na construgiquistionario. Para as questfes abertas,
utilizamos as técnicas de analise de conteludo o 0o uso dsoftwareNVivo 11. Para
efeito, seguimos as etapas de triagem, extraciaad®s, sintese e avaliacdo critica
(HOUGHTON et al., 2017). Ja, para auxiliar os akidarante a constru¢do dos desenhos dos
ARG foi entregue uma estrutura-guia, prontamentesgmtada no Quadro 1.

Quadro 1. Estrutura-guia para construir desenhos de ARGptadim de Pifieiro-Otero (2015, p. 6).

Elementos constituintes em um desenho de um ARG

Parte da histéria que se deseja contar com 0 ARG

Publico-alvo

Espago em que vai ser desenvolvido (espaco fisiamformas utilizadas)

Tempo: duragéo do jogo e momento de desenvolvinemteelagdo ao tempo da histéria

Regras e modo de como transmiti-las ao publico-défmido

Papel que assumepoppetmastefa pessoa ou pessoas encarregadas do desenho jogo)

Rabbit hole(chamada a agéo, ponto inicial ou pista que pda los participantes a ingressar no jogo)

Pistas, enigmas, personagens e informagdes quigwamh os passos intermediarios do jogo, e cujauedo ou interacdo
aproxima os jogadores da conclusdo do jogo

Resposta aos enigmas inseridos na narrativa do ARG

Incorporacao de a¢do social

Estratégias avaliativas

Adaptado de Pifieiro-Otero (2015, p. 6).

3. Resultados e Discussodes
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Visando a uma melhor sistematizacdo das concepedastadas acerca da proposta

deste artigo, os resultados serdo apresentadotapase
Etapa 1: Andlise da questéo fechada do questionario

Questionamos os alunos sobre a possibilidade d®®@ ser utilizado para abordar
qualquer conteudo/tematica da Quimica. Denotamesaguaioria (85,7% (n=24)) enxerga a
sua flexibilidade, ou seja, considera que este dipgogo pode ser utilizado para esse fim.
Com isso, percebemos, ao longo das pesquisas dbégdasg sobre o ARG, que uma das
vantagens desse jogo para educacdo em ciénciaseestada na facilidade em permitir que
temas ou contéudos conceituais complexos possafnas@nados em problemas menores,
compondo assim, a narrativa intrigante do jogaya deve ser entregue aos alunos por meio
do uso de diferentes midias e tecnologias. Ja,%d418-4) dos discentes restantes nao
defenderam a possivel flexibilidade do ARG em gs#izado como proposta didatica para
facilitar a aprendizagem quimica sobre determirtadta ou conteudo. Entendemos que tal
resultado pode refletir em uma experiéncia negatbtada durante o processo de construcao
dos desenhos de ARG. Isso pode ser explicado paasvéituacdes, entre elas, o nao
envolvimento no projeto de construcédo dos desemmga empatia com 0s membros do seu

grupo, dificuldade na construcéo da narrativaeentitros fatores.

Etapa 2: Andlise das questbes abertas (uso do ardtivVivo 11)

Com a utilizacdo no NVivo € possivel determinar @apmde arvores relacionado as
palavras mais utilizadas como resposta aos quastiemtos realizados. Com essa frequéncia,
€ possivel determinar quais sao as palavras gutittem o nicleo semantico (categoria) que
coaduna com 0 nosso tema de investigacdo. A FRjesabe as 15 palavras mais citadas nas
respostas dos alunos que foram codificadas nogatgps nds. As dimensdes servem para
definir a estrutura do mapa em arvore e indicanmtansidade da palavra existente nas
respostas analisadas. As medidas sdo usadas peiia @damanho dessa intensidade em
termos de frequéncia de aparecimento nas resp@xias.esse mapa € possivel agrupar, por
meio do uso da técniceemap— que representa dados hierarquicos —, as palavess
citadas pelos discentes. Nessa técnica, o volura de cada palavra (em termos de

densidade de incidéncia textual) é representadimenatos geométricos.
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Figura 2. Mapa de arvores relacionado as palavras maisdrags encontradas nos dados analisados

alunos ecnologia relagdo erramenta conhecimento

criatividade redito orupo
[steam

imuito

aprendizado complexo [quimica

orma -
ensino

Fonte: Dados da Pesquisa.

Por fim, considerando todos os nds elaborados goass), podemos exemplificar
algumas descricbes apresentadas pelos alunosfergue codificadas (referéncias) em cada

um dos nés assinalados abaixo e exemplificadosuaa i@ 2.

Quadro 2. Categorias de analise e suas respectivas desri¢oe

Nos Descricdo (alguns exemplos)

Aceitabilidade  A. Sim, pois ajudaria aos alunosigatem de um método completamente diferente.
B. Uma 6tima experiéncia para o ensino de quimica.

C. E trabalhoso, mas vale & pena.

ARG - D. Acredito que sim, pois foge da mesmice na heragiender algum contetdo, foge da limitagdo eaajud
Habilidades na aluno-professor-sala de aula, e o melhor utilagplataformas digitais que faz com que na maaa&
século XXI vezes 0s alunos desenvolvam um interesse muita maiassunto discutido.

E. Sim, pois isso nos incentiva e faz com que segamais criativos futuramente e trabalhar em cdajun

F. Com certeza 0 ARG é uma ferramenta importantéspana o processo de docéncia no século atual, e
nos préximos, principalmente no ensino médio, perimo qual muitos estudantes estdo tendo os
primeiros contatos com a quimica.

ARG e STEAM G. Uma relagdo fundamental, j& que magsulo é o século da tecnologia e essa propeartibais
possibilidades de producéo incluindo o STEAM sestrighes, além de poder ajudar o préximo.

H. Uma nova forma de unir o STEAM, um meio de daitradicionalismo.

I. Com o ARG se tornaria mais didatico e facil défamiliarizar/infiltrar" no campo do STEAM.

Complexidade J. Motivar o grupo a participar, p@mrtodos estavam interagindo.
K. Desenvolver uma trama de jogo para seguir o rdami
L. Pensar na narrativa do jogo e as atividadesesrsdesenvolvidas.

M. Criar a historia e colocar tecnologia.
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Em relacdo a categoria (n0) "aceitabilidade" podemerceber que os alunos em
formacdo inicial/licenciatura em Quimica demonstnaium possivel interesse pelo ARG. Os
recortes textuais dos discentes A e B mostram dege enxergam um possivel carater
inovador do ARG. Essa verificagdo converge com posto por Poon et al. (2017), que
entendem que € preciso proporcionar novas poskitldis de praticas pedagogicas em sala de
aula para ampliar as experiéncias de aprendizagat@ender melhor as diversas necessidades
de aprendizagem dos alunos. No que se refere dladbs que o ARG pode fomentar, os
alunos aparentam demostrar reconhecimentos sobbernegicios do ARG. Em especial, 0
aluno E enfatiza a importancia do trabalho colaihmaaspecto esse também evidenciado nas
pesquisas de Hainey et al. (2011), ao constatamgenagnatureza colaborativa dos ARG
fornece um veiculo potencialmente Gtil para o deslimento de atividades dentro de um
contexto educacional.

Os alunos, quando questionados sobre a relacad@obdm o STEAM, todos deram
indicios que nos fazem acreditar que essa relagés$imilada por eles. O aluno G aponta
gue praticas pedagogicas relacionando o ARG cobomagem STEAM incentivam a ajudar
0 préximo — os colegas, no caso. A respeito diBsmdlinger e Wilson (2012) ressaltavam
gue o ARG oferece vantagens ao ajudar os partigpanreformar o reconhecimento social.
Igualmente, McGonigal (2011) também considera queR& pode ser usado para mudar
o0 mundo.

A abordagem STEAM também direciona um olhar sobremgortancia da
responsabilidade social, estando, assim, conjetiucam as premissas expostas sobre 0s
quatro pilares da educacdo do século XXl e, umsdeade"aprender a ser”, o que esta
diretamente ligado ao desenvolvimento do individum cogente necessidade de colocar em
pratica a responsabilidade social.

Por fim, ancorar o ARG a uma abordagem STEAM ndadosiderado uma tarefa
simples pelos alunos. Na verdade, na elaborac@iondiesenho ARG é necessario considerar
0 uso de diferentes usos de midia para entreganamativa os jogadores, elaborar enigmas,
desafios, etc. e, ainda, no caso da tarefa dosglwoncatenar tudo isso com a abordagem
STEAM. Mesmo assim, no entanto, conforme observafta pesquisa, eles demonstraram
que foram efetivos em mobilizar competéncias cog@st e, mesmo apresentando
dificuldades, conseguiram supera-las de modo cermidimente eficaz. Além disso, foi
observado que a proposta proporcionou um espa@ garonstrucdo e socializacdo de
conhecimentos cientificos e tecnoldgicos atreladoistoria da quimica.
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4. Consideracdes Finais

Esta pesquisa nos mostrou a eminente necessidaftendatar estratégias praticas
inovadoras no ensino de ciéncias naturais, em $peo ensino de Quimica. Esta pesquisa
também mostrou que a proposta contribui com orfegraio digital dos alunos, com o trabalho
em equipe e permitiu oportunizar espacos para gpfegsores em formacao inicial pudessem
desenvolver novas praticas pedagogicas. Em sunm@ppor o tripé utilizado nesta pesquisa,
constatamos que unificar praticas ou metodologisgages, como o ARG e ABP, pode ser
visto como inovador na constru¢cdo de um pensamatealisciplinar que possa utilizar as
tecnologias digitais.

Como recomendacéao, consideramos essencial queéoaijui proposto seja utilizado
por outros professores que visam dinamizar o ssboaltno docente, incorporando novos
contetdos ou temas. Também salientamos que senfaxrtante testar o tripé proposto em
salas de aulas da educacao basica. Como limitasia desquisa, 0 que nao enfraquece, sob
hipétese alguma, o que foi apresentado e massitamdiscutido, faremos novas
investigacdes acerca do tripé proposto, analisasdon, minuciosamente os desenhos dos
ARG elaborados pelos discentes e, posteriormestgpbcaremos (ou seja, jogaremos 0S

ARG) em turmas futuras.
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