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RESUMO: Este artigo apresenta os resultados obtidos por meio da execu¢io de uma proposta peda-
gbgica envolvendo o Jogo de Realidade Alternada (ARG), visando a promocio de aprendizagens sobre
contetdos da Quimica. O ARG ¢ um jogo que tem, como aporte indispensdvel, o uso das Tecnologias
de Informagao e Comunicagio (TIC). Neste sentido, propusemos que 35 discentes em formagao
inicial em um curso de licenciatura em Ciéncias da Natureza da Universidade Federal do Vale do Sao
Francisco (UNIVASEF), localizada no semidrido do nordeste do Brasil, elaborassem, em grupos, dife-
rentes jogos do tipo ARG. Apds a construgao dos ARG pelos grupos, percebemos que a flexibilizagao
de vdrias habilidades, em diferentes dominios, foi necessiria para o desenvolvimento deste jogo, sendo
estas fundamentais para a mobiliza¢io de habilidades cognitivas e criativas que favoreceram a resolugao
de problemas envolvendo a Quimica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo de Realidade Alternada (ARG); Atividade Lidica; Ensino de Quimica;

Aprendizagem; Conhecimentos Cientificos.

OBJETIVOS: Diante do exposto, este trabalho visa identificar, sob o ponto de vista de um grupo de
discentes em formacio inicial em Licenciatura em Ciéncias da Natureza, quais as habilidades neces-
sdrias para propor ou desenvolver uma estratégia lidica do tipo Jogo de Realidade Alternada (ARG).

INTRODUCAO

A eminente necessidade de diversificar estratégias metodoldgicas e de promover, sobretudo, a motivagio
efetiva nos processos que envolvem a Educacio em Ciéncias, conduziu-nos a inserir o uso da ludicidade
diante dos processos de ensino e aprendizagem, em especifico, da Quimica. Tal necessidade visa alcangar
0 sucesso escolar, permitindo possibilidades que promovam a motivagao, o raciocinio e a criatividade,
fazendo, assim, emergir novas habilidades e competéncias na vida social dos alunos. Citando Caillois
(1990, p. 187), “o mundo dos jogos ¢ tao variado e tao complexo que o seu estudo pode ser abordado
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de intimeras maneiras”. Diante do exposto, a questdo central que norteia este artigo é: quais sdo as hab-
ilidades necessdrias para construir uma proposta pedagdgica pautada no uso da estratégia ARG, visando
promover aprendizagens sobre a Quimica, a luz dos pressupostos teéricos de Maturana?

AUTOPOIESIS DO JOGO

Por meio da influéncia da teoria Piagetiana, o construtivismo radical aceita que o conhecimento é
estabelecido na interagio do sujeito com o objeto do conhecimento (Piaget, 1977), de modo que,
discorrendo cognitivamente, a aprendizagem ocorre de modo solitdrio. O construtivismo radical é
uma abordagem nao convencional ao problema do conhecimento, que parte do pressuposto de que o
conhecimento ndo é nada mais do que uma construgio que fazemos com base nos dados subjetivos de
nossa experiéncia (Castanon, 2007).

Assim, estamos recorrendo a uma derivada do construtivismo, o “construtivismo radical de Maturana
e Varela”. E, das concepgoes de Maturana, foi criado o conceito de Autopoiesis, como sendo um elemento
organizador, o qual, muitas vezes, é confundido com a prépria teoria. A Autopoiesis é conhecida como a
biologia do conhecer, fazendo forte alusio a biologia que trata da cognigao. Nosso conhecimento nio é
o produto apenas de nossa capacidade de reflexao interna, mas de nossa interagio com o meio que nos
cerca e da forma como atribuimos significados as coisas (Andrade, 2012). Neste sentido, surge a ideia de
observador, pois apenas atribuimos significados a algo quando nos propomos a observi-lo.

O papel do observador é muito importante dentro da teoria da Autopoiesis, pois, quando o obser-
vador consegue explicar algo, ele s6 o faz devido ao fato de ter aceitado tal explicacio, obtida a partir
de sua experiéncia, a qual representou um sentido para ele. Quando a Autopoiesis fala em correlagao
interna, ela quer dizer que somos nés, os observadores, que atribuimos sentidos a realidade e que nos-
sas observacoes dependem das distingoes que fazemos, enquanto observadores (Andrade, 2012), pois
“tudo o que ¢ dito, ¢ dito por alguém” (Maturana & Varela, 1995, p. 163). Assim, o observador, ao
internalizar o que vivenciou, sofre desencadeamentos estruturais, ou seja, ele também muda.

Como analogia, os jogos pedagégicos podem ser considerados sistemas autopoiéticos nao molecu-
lares, ou seja, nao vivos, diante da biologia do conhecer. Os jogos sao constituidos por diversos com-
ponentes e podem estabelecer relagoes com os sistemas autopoiéticos moleculares, ou seja, vivos. Nessa
conjuntura, podemos considerar que a teoria da Autopoiesis consegue explicar os sistemas de diferentes
ordens, mediante o dominio no qual eles se realizam.

JOGO DE REALIDADE ALTERNADA (ARG) COMO PROPOSTA PARA A
PROMOCAO DE APRENDIZAGENS

O ARG, como estratégia de ensino e aprendizagem das Ciéncias da Natureza, ainda é pouco utilizado, o
que denota uma relevincia como campo de investigagao, no que diz respeito as suas contribuigdes para
a drea da Educacio em Ciéncias. Segundo Cleophas, Cavalcanti, Neri de Souza & Leao (2014), os ARG
$20 jogos que podem abarcar em seu enredo diddtico intimeras estratégias, tais como enigmas, pistas, jogos
anal6gicos, experimentos, personificagio, parddias, quizzes, jogos digitais, GPS, aplicativos, entre outras.
De um modo geral, 0 ARG ¢ um jogo envolvente, que disponibiliza aos seus jogadores multiplos desafios
em um mundo real e virtual. S20 jogos que mesclam o contexto digital (o7/ine ou offline) com situacdes
que devem estar atreladas ao cotidiano do jogador. Os ARG sio jogos que ultrapassam a barreira da forma-
lidade de um jogo computacional, pois envolvem o jogador em tarefas e missoes que sao executadas longe
do universo virtual do jogo. Estao enquadrados no género “jogos ubiquos”, ou seja, utilizam multiplas pla-
taformas como meio de comunicagio, tais como telefone, mensagens, e-mails, redes sociais, entre outras.
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O jogo do tipo ARG utiliza uma narrativa crossmedia, o que implica em uma série de situacoes que
sao interligadas para promover o andamento do jogo, assim, os jogadores vdo avancando no jogo a
medida que vao resolvendo os enigmas, pistas e/ou desafios que sao lancados durante a partida. Estas
pistas sio denominadas de Rabbit Hole ¢ possuem a finalidade de instigar a motivacio e a curiosidade
do jogador. Os ARG sio jogos imersivos, isto é, entrelacam o jogo com o cotidiano dos jogadores, por
isso, sao jogos que podem ter longa duragdo, sendo necessdria a criatividade para concatenar todas as
etapas do jogo com a realidade do jogador.

Os ARG apresentam caracteristicas que sio extremamente relevantes para sua utilizagio em con-
textos educacionais. Sdo jogos que favorecem aspectos colaborativos, criativos e emocionais. Podem
ser usados como estratégia diddtica para facilitar aprendizagens de temas cientificos, tecnolégicos,
ambientais, etc. O professor, elaborador do ARG, é denominado de PuppetMaster, e tem a finalidade
de divulgar as pistas, planejar as etapas do jogo, etc. Estes jogos incentivam a constru¢io da inteligén-
cia coletiva, assim, os desafios do jogo sao resolvidos em conjunto, sendo as inteligéncias individuais
somadas perante a resolugio de problemas impostos pelo jogo.

Por fim, o ARG favorece a alfabetizagao transmididtica, ou seja, utiliza diferentes estratégias did4ti-
co-metodoldgicas e midias para promover distintas aprendizagens, entre elas a aprendizagem multimo-
dal — neste tipo de aprendizagem, sio utilizados multiplos tipos de materiais para promover o ensino,
o que instiga o aprendizado de diferentes tipos de leituras sobre textos multimodais.

METODOLOGIA

Como sabemos, o trabalho cientifico, especificamente na drea do Ensino das Ciéncias, é uma tarefa com-
plexa, laboriosa e rigorosa, pois envolve abstracdo, justamente por se tratar de uma pesquisa qualitativa.
Assim, no Aambito da pesquisa qualitativa, este trabalho se caracteriza como um estudo de caso, contendo
um unico caso. Pois objetivamos analisar a relacio entre a apropriagio e a aceitagio do Jogo de Realidade
Alternada (ARG) por discentes, cursistas de um dos componentes curriculares do curso de Licenciatura
em Ciéncias da Natureza. Como técnica utilizada para a coleta de dados, recorremos 2 Andlise Documen-
tal, assim, analisamos diversos materiais, tais como: nuvem de palavras; mensagens via WhatsApp; posts
do Facebook; relatérios experimentais; respostas dadas sobre o Quiz; fotografias cientificas, questiondrios,
etc. Os dados levantados foram categorizados e tratados pela técnica de Andlise de Contetdo de Bardin
(2011). A Figura 1 descreve as etapas que foram tracadas para a construcio do ARG.

Etapas de |
Elaboracéo do ARG |
Selecao dos

conteidos de
Quimica

onstrucao das
Estratégias (etapas
do jogo|

Planejamento = = =
D Ex.: Atividades experimentais,
s jogas analégicos, Quizzes,
online e offline @ gE-tesours, etc

AVALAGCAO SOBRE A ATIVIDADE
LUDICA PROPOSTA

Fig. 1. Processo esquemdtico de elaboragio do ARG

ENSENANZA DE LAS CIENCIAS,N.° EXTRAORDINARIO (2017): 3957-3962 3959



X CONGRESO INTERNACIONAL SOBRE INVESTIGACION EN DIDACTICA DE LAS CIENCIAS

RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da aplicagdo da atividade, utilizando 0 ARG como proposta pedagdgica, notamos que os su-
jeitos, discentes em formagio inicial, envolvidos nesta pesquisa, atribuiram ao ARG alguns atributos
que seriam necessdrios para propor ou desenvolver um ARG com seus futuros alunos. Assim, quando
questionados, os discentes informaram quais elementos seriam necessdrios para construir uma propos-
ta pedagdgica pautada no uso do ARG. Os resultados foram sistematizados em dimensées e categorias
de anilise. Desta forma, surgiram duas dimensées de andlise, e cada uma abarcou trés categorias. O
esquema (Figura 2) ilustra as subdivisoes inseridas em cada dimensao de andlise.

( Dimensoes de Analise )

Habilidades Criativas

Habilidades cognitivas

Conhecer Organizar

Compreender Respeitar

Categorias
Categorias

Aplicar Cooperar

Fig. 2. Processo esquemdtico de elaboragio e divisio das dimensoes
de andlise em categorias.

Descritivamente, consideramos que as habilidades cognitivas sdo constituidas por trés domi-
nios: conhecer, compreender e aplicar. J4 as habilidades criativas foram formadas pelos dominios de
cunho organizacional, respeito e cooperacional. Vale destacar que os percentuais de incidéncia po-
dem ultrapassar o percentual de 100%, pois uma mesma resposta pode enquadrar-se em diferentes
categorias de anilise.

A primeira dimensao de andlise discutida refere-se as habilidades cognitivas. A UNESCO define
habilidades cognitivas como sendo “capacidades que fazem o individuo competente e que lhe permi-
tem interagir simbolicamente com seu meio ambiente” (UNESCO, 1997, p. 03). Maturana considera
que “os sistemas vivos existem somente enquanto suas interacdes desencadeiam neles mudancas es-
truturais congruentes com as mudangas estruturais do meio” (Maturana, 2002, p. 87). Com efeito, o
ARG proporcionou aos discentes uma possibilidade de viver uma experiéncia dicotémica entre ilusio e
percepgao. Para Maturana, o individuo vive porque ¢ capaz de produzir conhecimento e este se acopla
a sua realidade. Assim, Moreira complementa que “o que estd disponivel para explicar o conhecer é
o que o observador faz no observar, i. e., o que ele faz como observador” (2004, p. 601). Maturana
(2014, p. 131) considera que “o conhecimento é uma apreciagao de um observador sobre a conduta
do outro, que pode ser ele mesmo”.

As nossas habilidades cognitivas sio estabelecidas individualmente, mas nao hd impeditivo sobre o
fato de adquirirmos experiéncias com o outro e, com isso, acredita-se que a troca de experiéncias que
sao vivenciadas entre os individuos nos causa, individualmente, a possibilidade de reformularmos e
reestruturarmos nosso conhecimento.

A dimensao de andlise “habilidades cognitivas” apresentou um percentual de incidéncia, perante as
respostas dos discentes, em torno de 57,15% (n=20). Isto nos revela que a compreensao dos discentes
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sobre 0 ARG ¢ que este é capaz de favorecer espagos distintos para a construgao dos conhecimentos.
Ou seja, 0 ARG favoreceu a construgio de um espaco rico em termos de diversificagoes diddticas, onde
foi possivel desenvolver habilidades cognitivas.

Em relacio a subdivisio da dimensao de anilise em categorias, dos 20 discentes (n=20) que for-
taleceram a construcio desta, a similitude entre suas respostas fez com que a categoria “conhecer”
representasse 45,00% (n=9), jd a categoria “compreender” teve como incidéncia comprovativa 20,00%
(n=4) das respostas, e, finalmente, a categoria que verifica um sentido aplicacional do ARG apresentou
um percentual de 35,00% (n=7). Em relagao a este aspecto aplicacional, Maturana diz que todo “fazer
¢ um conhecer e todo conhecer é um fazer” (Maturana, 2001, p. 31). Deste modo, as categorias se
entrelagam, pois, se todo fazer ¢ um conhecer e todo conhecer ¢ um fazer, estes precisam de situagoes
distintas para que sejam colocadas em prética tais agoes.

Ao analisar a dimensdo de andlise “habilidades criativas” e suas respectivas categorias, percebemos
que esta dimensao enfatiza o lado emocional propiciado pelo ARG aos seus jogadores, evidenciando
as emogoes que emergiram por meio da atividade pedagdgica promovida pelo jogo. Neste contexto,
Maturana enxergava a dependéncia entre cognicio e emogao, ao defender que “todo sistema racional
tem um fundamento emocional” (1997, p. 15). Desta forma, alocamos a dimensao de anélise “habili-
dades cognitivas” em um eixo racional, ja a dimensao “habilidades criativas” estaria situada no eixo das
emogdes. Deste arranjo situacional, as emogdes originadas nos jogadores, ao vivenciarem as atividades
proposta pelo ARG, seriam vistas como “disposi¢oes corporais dindmicas que definem os diferentes
dominios” (Ibid), culminando em a¢des emocionais que tendem a influenciar os dominios de cunho
racional, ou seja, neste caso, as “habilidades cognitivas”. Assim, para Maturana, “todo sistema racional
tem um fundamento emocional” (Maturana, 1997, p. 15).

Todas essas discussoes sobre as caracteristicas das habilidades criativas sio, em maior ou menor
grau, evidenciadas nas falas dos discentes. A dimenséo de andlise “habilidades criativas” esteve presente
em 45,85% (n=15) das respostas dos alunos. Deste total, considerando-se um universo amostral de
15 alunos, ou seja, 100%, a categoria “organizacio” foi referenciada em 46,67% (n=7) das respostas,
j& a categoria “respeito” foi exemplificada em 33,33% (n=3) e, finalmente, a categoria “cooperagao”
apresentou enquadramentos em 20,00% (n=3) das falas dos discentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos, assim como Pineiro-Otero & Costa-Sinchez (2015), que algumas competéncias trans-
versais (instrumentais, pessoais e sistémicas) estdo relacionadas com a dinimica de funcionamento dos
ARG, tais como a resolu¢do de problemas e tomadas de decisdes, trabalho em equipe, habilidades no
uso das TIC, aprendizagem auténoma, capacidade para aplicar os conhecimentos teéricos na pritica,
entre outras. Os ARG sa0 jogos dindmicos. Sendo assim, eles fazem com que os alunos se movam,
fisicamente, em busca de solugoes para os problemas didaticos que sdo impostos no jogo. A mobilidade
¢ amplamente favorecida com o uso dos dispositivos méveis, mostrando que este tipo de jogo possui
uma i{ntima relagdo com o uso das TIC.

Por fim, esta pesquisa revelou que é necessdrio apresentar dominios sobre dois tipos de habilidades
durante o processo de elaboragio do ARG, ou seja, é fundamental apreender habilidades de ordem
cognitiva, tais como conhecer, compreender e aplicar, além de habilidades de ordem criativa, do tipo
organizar, respeitar e cooperar. A juncio dessas habilidades, durante a construcio do jogo, garante
que aspectos relacionados com a interdisciplinaridade, contextualizagio e mobilizacio da inteligéncia
coletiva sejam assegurados na estrutura do jogo, permitindo, assim, que o jogo favoreca a apropriagao
de conhecimentos cientificos de diferentes niveis cognitivos.
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