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Educational games offer relevant strategies for increasing engagement and promoting meaningful learning in Chemistry, especially when
linked to everyday themes. This paper presents the development and application of a Short Alternate Reality Game (Short ARG) in a themed
café setting, conducted with a second-year high school class from a public school in Rio de Janeiro, RJ, Brazil. The proposal aimed to
promote a collaborative discussion of chemical concepts through an enigmatic narrative, structured with a beginning, middle, and end,
integrating elements of the real and digital worlds, placing students in the role of players. The activity was developed in groups, seven in
total, in both in-person and remote formats, over 12 days, involving eight challenges linked to the game’s narrative. The choice of café
setting is justified by its presence in the students’ daily lives and by allowing the approach of chemical content, such as solutions, organic
functions, separation of mixtures, and the effects of coffees substances on the body. The qualitative analysis was based on the categories
of immersive play function and formative educational function. The results indicate that the Short ARG proved to be a potentially effective
resource in teaching Chemistry, promoting collaborative learning, engagement, motivation, and greater meaning to the educational process.
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1. Introducao

Os jogos, sob a perspectiva tedrica adotada por Soares'
sdo compreendidos como atividades que proporcionam prazer
e diversdo, desde que ocorram de forma livre e voluntdria.
Segundo o autor, 0s jogos configuram-se como atividades que
contenham regras estabelecidas socialmente, de uso comum e
tradicionalmente aceitas, podendo envolver tanto competi¢do
quanto cooperacdo. Nessa abordagem, as atividades lidicas
sdo entendidas como formas de entretenimento geradas a
partir de acOes prazerosas, divertidas, livres e voluntdrias
e, quando associadas aos jogos, incorporam regras tanto
explicitas quanto implicitas. Dessa maneira, segundo Soares,!
0s jogos abrangem todo o universo do lidico, do divertido,
da voluntariedade, do prazer e da liberdade.

Kishimoto? destaca trés niveis que especificam os jogos:
primeiro, como resultado de um sistema linguistico que opera
dentro de um contexto social; segundo, como um sistema de
regras; e terceiro, como um objeto. A autora aponta que as
regras definem e identificam a modalidade de um jogo a partir
de um objeto. Por exemplo, € possivel jogar sueca ou truco

utilizando o mesmo baralho. As regras adotadas nos jogos
fazem com que, além de diferencia-los, permitam a relagao
com a situacdo lddica, isto €, a medida que uma pessoa joga,
aplicando as regras do jogo, desenvolve uma atividade lidica.

Quando uma atividade lddica prioriza apenas o
desenvolvimento de habilidades, sem cumprir a sua fungdo
de proporcionar a ludicidade, deixa de ser um jogo e passa
a ser um recurso pedagoégico. Para que seja considerado
um jogo, é essencial que possibilite prazer, liberdade de
exploragdo e imprevisibilidade de resultados em sala de aula.’
Assim, de acordo com Kishimoto,? o jogo educativo pode
ser compreendido como uma estratégia que potencializa o
desenvolvimento cognitivo ao integrar a intencionalidade
pedagdgica com a dimensdo lidica do brincar. Para ela, hda
duas fungdes existentes no jogo educativo: a primeira € a
ludica, que esté relacionada ao carater de diversao e prazer; e
a segunda € a educativa, que possibilita que o sujeito tenha a
apreensao de conhecimentos, habilidades e saberes. Portanto,
para que um jogo seja aplicado em sala de aula, deve-se levar
em considerag@o que o objetivo € equilibrar as fungdes ludica
e educativa para que se possa ter um jogo educativo.
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Cleophas et al.,® utilizam o termo jogo educativo
formalizado para se referir aos jogos utilizados em sala de
aula. Desse modo, hd o jogo educativo formalizado que
engloba os jogos aplicados em sala de aula com a finalidade
de abordar conteddos especificos do curriculo de Ciéncias,
visando a aquisicdo de conhecimentos sobre determinados
tépicos. Assim, tais jogos sdo denominados como jogos
pedagdgicos, termo que também serd adotado neste trabalho
para reportar ao jogo.

O tipo de jogo pedagdgico abordado neste trabalho ¢
o Alternate Reality Game (ARG) ou Jogo de Realidade
Alternada, um género de jogo que engloba componentes
da realidade do cotidiano com o universo ficcional dos
jogadores, no qual estes seguem uma narrativa e, por meio
de pistas e dicas, tém por objetivo resolver um enigma que
estd por trds da histéria da narrativa. Desse modo, esse tipo
de jogo apresenta caracteristicas enigmadticas, em que 0s
jogadores sdo desafiados a solucionar os problemas.* O
ARG nao € um videogame ou um jogo digital, tampouco
um jogo de tabuleiro. Trata-se de um jogo que cria uma
realidade alternativa (ou alternada), unindo a vida real
das pessoas com o mundo ficticio de uma narrativa.’
Ha, no Brasil, dois tipos de traducdo para o ARG: Jogo de
Realidade Alternativa e Jogo de Realidade Alternada. Assim
como Deus® e Deus e Soares,” adotou-se o conceito de Jogo de
Realidade Alternada, por entender que as acdes dos jogadores
se alternam entre as realidades analdgicas e digitais, além
daquela ficticia, transitando entre as trés durante todo o
andamento do jogo.

O ARG ¢ origindrio dos jogos de representacdo,
conhecidos como Role Playing Game (RPG), caracterizados
por uma narrativa e enredo, com inicio, meio e fim, na qual
o jogador busca resolver os desafios, procurando pistas para
desvendar os enigmas durante a trajetéria da histéria com
situagdes relacionadas com o cotidiano dos jogadores.?
Um dos aspectos que distingue um ARG de outros tipos
de jogos, como os videogames e os proprios RPGs, € a sua
duracdo. Enquanto os jogos eletronicos e campanhas de
RPG costumam ocorrer em sessdes delimitadas, que podem
ser retomadas em momentos distintos até a sua conclusio, o
ARG se desenrola de maneira continua ao longo de semanas
ou meses, integrando o jogo a rotina dos participantes e
oferecendo maior tempo para que a narrativa se desenvolva
e seja plenamente concluida.’

O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo
(TICs) € muito presente e marcante nos jogos do tipo ARG,
que tem a narrativa como parte integrante e for¢a motriz por
tras do jogo, uma vez que € transmitida aos jogadores por
meio de diversas formas mididticas, como a Internet, sites/
aplicativos, reportagem de um jornal, artefatos fisicos ou
telefonia com o uso de voz, caracterizando, assim, um jogo
englobado por um vasto uso das midias ou tecnologias.!”
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Além do mais, o jogo do tipo ARG, por propiciar
o uso dessas multiplas plataformas digitais como meio
de comunicagio, € classificado como um jogo ubiquo,!
“expressdo de como a tecnologia digital, por meio da
representacdo, pode reconciliar a representacdo e a
experiéncia do real, preenchendo a lacuna entre a abstragdo
e o vivido, em que o espaco fisico se torna um componente
do espaco virtual do jogo.” > O ARG abrange os jogadores
com missdes e tarefas, acarretando uma série de eventos
interligados que proporcionam o andamento do jogo e, assim,
os participantes somente avan¢am na narrativa do jogo a
medida que conseguem solucionar os desafios, enigmas ou
pistas.!!

Para um melhor entendimento do uso de um ARG no
contexto educacional deve-se esclarecer os elementos
importantes e indispensaveis quanto a sua estruturacio, que
sdo destacados a seguir, segundo Cleophas:®
a) Narrativa: A histéria de um ARG, podendo ser ficcional

ou baseada em eventos reais dentro do contexto dos
jogadores, € transmitida durante o jogo empregando
diversos meios de comunicagdo, principalmente os
recursos tecnoldgicos, sendo classificada, desse modo,
como multimodal. O idealizador do jogo € o responsavel
por controlar a revelacdo gradual da narrativa aos
jogadores.

b) Enredo: Parte integrante da narrativa, o enredo compde 0s
assuntos, tépicos ou contetidos relacionados a uma area
de uma dada disciplina. Numa narrativa de um ARG ha
possibilidade de conter diversos enredos.

¢) Desafios/enigmas/quebra-cabeca/missdes: Um ARG
contém diversos desafios, e ndo apenas um, que sao
apresentados durante o jogo em etapas. Diante dos
resultados das solucdes das missdes, enigmas ou desafios,
os participantes unem as pecas para chegarem ao desfecho
final do jogo.

d) Tecnologias: Uso fundamental em um ARG, as tecnologias
permitem a comunicacdo entre os envolvidos e colaboram
na construgdo e resolu¢do de um dado desafio, além
de permitirem, também, que este tipo de jogo nio seja
desenvolvido exclusivamente de forma presencial. Sao
intimeros recursos tecnolégicos que podem ser aplicados
dentro de um ARG, como: redes sociais, gravador de
audio, uso de QR Code, e-mail, videos, dentre outros.

e) Puppetmaster: E o idealizador do ARG, conhecido como o
mestre do jogo que, no caso, serd o professor. Ele que dita
o ritmo da narrativa, propondo o lancamento dos desafios
e pistas dos enigmas, retornando com um feedback sobre
o desempenho nas resolugdes propostas. O puppetmaster
define, também, quais midias digitais serdo utilizadas
durante o jogo.

f) Rabbit role: E o ponto de partida para proporcionar a
entrada dos jogadores em um ARG. Pode ser um video
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curto, envio de uma mensagem para um ndmero, uso
de um link ou QR Code que direcione para alguma
reportagem ou texto, dentre outras possibilidades.

g) Artefatos: Sao as ferramentas que tém como finalidade
propiciar a fusdo da realidade com a ficcdo dos
participantes, envolvendo-os, dessa maneira, na narrativa
do jogo.

h) Feedback: A cada etapa do desafio de um ARG, o
puppetmaster fornece um parecer das resolugdes
propostas pelos jogadores. Desse modo, o professor pode
identificar os erros e corrigi-los para que, assim, 0 jogo
ndo trave e tenha a continuidade.

Ainda no contexto educacional, Deus® destaca que ha
cinco categorias que caracterizam o ARG como um jogo
pedagdgico, sendo elas:
1°) Fungio educativa avaliativa: permite a capacidade do jogo
em diagnosticar o conhecimento existente nos alunos;
2°) Funcdo educativa formativa: analisa a capacidade do jogo
em debater questdes de ensino e de aprendizagem para
determinados conceitos;

3°) Func¢do lidica imersiva: investiga a imersdo que o jogo
proporciona;

4°) Fung¢ao ludica moral: examina a capacidade do jogador-

aluno em seguir ou ndo as regras do jogo; e
5°) Fungdo de equilibrio do professor: a capacidade do

professor em equilibrar as quatro fungdes.

As duas primeiras categorias, funcdes educativas
avaliativa e formativa, estao relacionadas a capacidade de um
ARG de atuar como uma estratégia de avaliacio diagndstica
dos conhecimentos quimicos dos alunos, além de promover
o desenvolvimento de habilidades colaborativas na discussao
de conceitos. Ja as terceira e quarta categorias, as fungoes
lidicas imersiva e moral, referem-se ao aspecto lidico de
um ARG, proporcionando prazer e diversio aos alunos, com
énfase na experiéncia imersiva durante a interacio entre os
jogadores-alunos. A quinta categoria, a funcdo de equilibrio
do professor, estd associada no papel mediador do docente,
que intervém quando necessdrio no andamento do jogo,
auxiliando os jogadores-alunos a progredirem na aventura do
jogo, a propor¢ado que enfrentam dificuldades em solucionar
algum desafio ou enigma.

Para este trabalho, foi elaborado um Jogo de Realidade
Alternada Curto (Short ARG) na tematica café. Essa
modalidade do jogo preserva as mesmas caracteristicas
de um ARG, mas se diferencia pela menor duracio,®’
principalmente no que se refere em relacdo ao préprio ARG
que dura semanas ou meses. Este diferencial permite realizar
a discussdo conceitual em menor tempo dentro da sala de
aula. A escolha do café como eixo temadtico se justifica por
ser uma bebida amplamente consumida, inclusive entre os
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jovens, por conter diversas substincias — com destaque
para a cafeina (CgH,,N,O,) — que permitem a exploragdo
de contetidos de Quimica e, por estar fortemente presente
no cotidiano, constitui um elemento lddico que promove
uma maior imersdo nos estudantes. Além disso, o Brasil é
um dos maiores consumidores mundiais da bebida quente do
café, além de ser o principal produtor dos graos no cenario
internacional.’®

Assim, a proposta deste trabalho consiste na elaboracio,
aplicagdo e andlise de um Short ARG com a tematica café,
voltado a discussdo de conceitos quimicos, principalmente
levando-se em considera¢do o baixo nimero de trabalho
nesta temdtica e o engajamento em sala de aula, caracteristia
deste tipo de estratégia.>® Para a andlise desses conceitos no
jogo, serdo consideradas como categorias as fungdes do jogo
pedagdgico, com destaque para a fungao educativa formativa e
a fungdo lidica imersiva, conforme definidas por Deus. Estas
sdo categorias especificas para a utilizacao de jogos em sala
de aula e a utilizaremos na proposta desse ARG.

2. Metodologia
2.1. Caracterizacao

Para este trabalho, utilizamos uma abordagem qualitativa.
Segundo Sousa e Santos,'* a pesquisa qualitativa, voltada
para o individuo e as suas relacdes e interacdes com o
ambiente, possibilita a compreensdo da complexidade e dos
detalhes das informacdes produzidas em uma sociedade,
considerando as representagdes que os individuos constroem
em suas relagdes com o meio. Além disso, a abordagem de
uma pesquisa qualitativa favorece a construcdo e/ou revisao
de novas concepgdes, categorias e interpretagdes sobre os
fendmenos sociais investigados, configurando-se como um
instrumento de compreensao aprofundada e detalhada dos
fatos em estudo.'*!

No ambito da abordagem qualitativa, utilizamos o estudo
de caso do tipo instrumental,'® uma vez que buscamos
compreender, a partir de uma situagao especifica, o potencial
do Short ARG como estratégia de ensino e de aprendizagem
em Quimica. A unidade de andlise desta pesquisa corresponde
a especificidade da aplicacao do Short ARG na tematica café
em apenas uma turma do segundo ano do Ensino Médio de
uma escola ptiblica, considerando as interacdes, produgdes
e discussdes dos estudantes ao longo dos desafios propostos.
Essa metodologia convida os discentes a resolverem
uma situacdo-problema, baseada em uma histéria real ou
ficticia, permitindo que os contetidos de Quimica, que serdo
descritos em cada etapa dos resultados e discussdes, sejam
contextualizados em situacdes do cotidiano. Dessa forma, os
estudantes assumem o protagonismo na tomada de decisdes
e atuam ativamente na construcao de novos conhecimentos,
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além de desenvolverem a colaboracao e o didlogo durante o
processo de resolucdo dos casos.!”

2.2. Publico-alvo

O publico-alvo da pesquisa foi composto por 22
estudantes do segundo ano do Ensino Médio, matriculados
em uma escola estadual localizada na Baixada Fluminense,
no estado do Rio de Janeiro. Os participantes foram
identificados como Al, A2, A3... e organizados em sete
grupos (G1, G2, G3...), com até quatro integrantes cada. A
escolha dessa turma justifica-se pela organizacdo do Novo
Ensino Médio, conforme orientacdes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), bem como pela adequagdo
dos contetdos trabalhados — unidades de concentragdo de
solugdes, diluicdo, separagdo de misturas e identificagdo de
fung¢des organicas — ao nivel de escolaridade dos estudantes.

Por trabalhar com seres humanos, esta proposta
estd devidamente autorizada e aderente ao processo
08468819.8.0000.5083 do comité de ética em pesquisa do
segundo autor.

2.3. Instrumentos de coleta e analise dos dados

Como instrumento de coleta de dados desta pesquisa,
foram utilizadas as mensagens trocadas nas redes sociais
durante o desenvolvimento do jogo relacionadas a cada
desafio, as gravacdes das conversas e interagdes entre os
estudantes durante as discussdes em grupo, bem como as
respostas referentes as resolugdes dos desafios enviadas ao
professor. Cada um dos desafios estd devidamente descrito na
apresentacdo e discussdo dos resultados da pesquisa.

Para a andlise dos dados qualitativos, adotou-se a andlise
categorial, conforme a técnica de Andlise de Conteddo
proposta por Bardin, a qual consiste na organizacao dos dados
apo6s coleta, codificag@o a partir de unidades e categorias
de andlise, no caso deste trabalho, a priori, e interpretagao
sistemdtica do material empirico a partir da identificacdo de
temas recorrentes e unidades de sentido que se relacionassem
diretamente com as categorias a priori escolhidas. Essa
técnica permite agrupar elementos semelhantes em categorias
analiticas, possibilitando a construcido de inferéncias e a
compreensio aprofundada do fendmeno investigado.'s

Como unidade de registro, consideraram-se as falas
dos estudantes, as mensagens trocadas nas redes sociais
e os trechos dos dudios produzidos durante a resolugido
dos desafios. A unidade de contexto foi constituida pelas
interagdes ocorridas ao longo das etapas do Short ARG,
especialmente durante as discussdes em grupo e a execugao
das atividades propostas. A codificacdo dos dados foi
realizada por meio do agrupamento das unidades de sentido
em categorias analiticas previamente definidas, com base nas
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fungdes do jogo pedagdgico propostas por Deus,® permitindo
a interpretacdo da eficdcia do jogo na temadtica café como
uma proposta de ensino e aprendizagem por meio do lidico.
Para este artigo, consideramos duas categorias a priori,
concentrando-se especificamente nas categorias da funcdo
lidica imersiva e da funcdo educativa formativa.

2.4, Estrutura do jogo

A histéria do Short ARG na temadtica café apresenta um
enredo no qual os jogadores-alunos precisam descobrir a causa
que levou algumas pessoas a manifestarem sintomas como
cansago e insdnia, bem como apurar como uma determinada
pessoa foi levada a 6bito. Para isso, foram criados desafios
e atividades — estdo alocados nas salas X, Y, Z e Lab — que
compdem 0s enigmas necessarios para que os estudantes,
organizados em grupos, cheguem a descoberta da causa
mencionada no enredo. A Figura | representa um diagrama
de blocos com a sequéncia de cada desafio elaborado.

O jogo foi estruturado em duas etapas: a primeira,
presencial, composta pela resolugdo dos cinco primeiros
desafios; e a segunda, remota, destinada a continuidade com
os trés desafios finais. A duragdo do jogo foi de 12 dias, sendo
4 horas dedicadas a etapa presencial e 11 dias a etapa remota.
Para a realizag¢@o da etapa presencial, foram utilizadas seis
salas de aula.

Os trés primeiros desafios concentraram-se no componente
quimico presente no café, a cafeina, sendo abordados
contetidos de solucdes (concentragio e dilui¢do de solucdes)
e de quimica organica (identificagdo de funcdes orgénicas
oxigenadas e nitrogenadas). O quarto propds a elaboragdo de
um mapa mental que levasse os jogadores-alunos a identificar
o consumo de café como causa dos sintomas apresentados
na narrativa. O quinto e dltimo desafio presencial consistiu
em uma etapa experimental, voltada a andlise do processo
de preparo da bebida e da influéncia da temperatura da dgua.

A partir desse ponto, os estudantes precisaram investigar
os motivos pelos quais o café teria provocado tais sintomas.
Nesse sentido, os desafios subsequentes (6°, 7° e 8°)
mantiveram o foco na tematica café: o sexto, destinou-se
a investigacdo dos hébitos de consumo da bebida entre os
préprios jogadores; o sétimo voltou-se a compreensao dos
efeitos da cafefna no organismo e a descoberta do ébito
da pessoa que estava estirada no chdo no inicio do jogo; e
0 oitavo prop0s a criacdo de um video sobre os riscos da
superdosagem de cafeina.

Quanto as tecnologias utilizadas no Short ARG, foram
empregadas redes sociais, em especial o Telegram e o
Instagram, que se mantiveram ativas ao longo de todo o jogo,
incluindo a chamada inicial (Rabbit Role), funcionando
como principal meio de comunicagdo entre o Puppetmaster
e os jogadores. Além dessas plataformas, outros recursos
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SHORT ARG
gt NA TEMATICA — - ,
i CAFE
o ]
2° MOMENTO 1% MOMENTO
* - | 1°:Célculo da
N :;‘::::'“ doun:: massa molar.
) hibitos com o café. PRESENCIAL
1] : s 2% Diluicho da solugio
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ATIVIDADES *,
................ » | B°:Criagho de video.

Figura 1. Diagrama de blocos do Short ARG na temitica café

mididticos foram incorporados a narrativa, como videos no
YouTube, dudios e imagens produzidos especificamente para
0 jogo, sobretudo nos quatro primeiros desafios, nos quais
foram utilizados softwares Canva e PowerPoint. Também
foram empregados artefatos fisicos, como cartas e bilhetes,
desenvolvidos pelo puppetmaster, que contribuiram para a
imersao dos participantes no enredo. A Figura 2 apresenta
um resumo dos recursos digitais utilizados no jogo.

2.5. Descrevendo a aventura do jogo

O momento inicial, denominado pré-jogo, teve como
finalidade apresentar brevemente a definicdo e o funcionamento
do Short ARG, bem como realizar a divisdo dos grupos, com
a criacdo destes na rede social Telegram. Nesse momento,
também foi ressaltado que todas as discussdes dos desafios

deveriam ser registradas em dudios, com o intuito de subsidiar
a andlise posterior do professor. Além disso, as seis salas
de aula foram preparadas para a aventura do jogo, sendo
identificadas como salas X, Y, Z e Lab.

O ponto de partida do jogo ocorre quando os jogadores-
alunos enviam, de seus celulares, a mensagem “Prontos para
iniciarmos a aventura”, via Whatsapp, para um nimero
exposto no quadro da sala. A resposta serd “Old, grupos,
sejam bem-vindos! Cliquem no link a seguir e tenham
uma excelente aventura”. O link direciona a uma imagem,
conforme apresentada na Figura 3, publicada no Instagram
juntamente com uma mensagem.

A mensagem descrita na publicag@o dessa foto foi: “Vocés
receberam uma mensagem andnima para comparecerem a
uma sala, onde hd pessoas sentindo dor de cabeca, insonia
e ndusea. Ao chegarem ao local, vocés se deparam com uma

Recursos digitais utilizados no SHORT ARG na temética café

Aplicativo/

Plataforma

- Criagéo de
imagens
inicial e dos
desafios
(2,3e4).

Powerpoint®

(Salas Xe Y).

Whatsapp ©

-Chamada
inicial do

jogo.

Telegram ©

Instagram (@)

- Criagao de
grupos.
- Envio das
resolugdes
dos desafios.

- Postagem
das imagens
dos desafios

1,2,3e4.

Figura 2. Recursos digitais empregados para a criagio e desenvolvimento do Short ARG na tematica café
com as devidas fungdes utilizadas
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Figura 3. O ponto de partida do jogo Short ARG na tematica café
publicado no Instagram

pessoa deitada no chdo, aparentando estar morta. O objetivo
de vocés é descobrir o motivo desses sintomas e chegar a
conclusdo se a pessoa estirada no chdo foi levada ao 6bito.
Comparegcam a sala X e leia o bilhete.”

Os jogadores-alunos devem se deslocar presencialmente
até a sala X, localizada no mesmo andar de onde iniciaram
a jornada, para encontrar um envelope sobre as mesas. Ao
abri-lo, lerdo o bilhete que estard em seu interior. A Figura 4
representa o bilhete contido no envelope.

Prepare uma solugdo de 0,05
mol L, adicionando a um
recipiente com 500 mL de

d4gua, cerca de 4,85 gramas da
substancia (o nome desta
estava apagado) e determine a
massa molar da substancia.
A resposta encontrada é a
senha para abrira sala Y.

Envie a resolugdo e um audio

para o grupo do Telegram.

Figura 4. Bilhete localizado na sala X para a execugio do Desafio 1,
cuja massa molar deveria ser calculada

O intuito € que os jogadores-alunos determinem o valor
de 194 g mol"' da massa molar da substancia desconhecida,
a partir dos dados fornecidos no bilhete. Ap6s o envio da
senha com a resposta correta da massa molar, nos grupos
do Telegram encaminha-se um link com a segunda foto
(Figura 5), publicada no Instagram. A mensagem postada
junto a foto foi: “Chegamos a sala 'Y Observem a foto,
pois hd uma dica no grupo do Telegram”. A dica enviada foi:
“A resposta, contendo trés algarismos significativos, serd o
codigo para ir a proxima sala, denominada Z.”
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A solugdo que foi
preparada anteriormente foi
o resultado de uma diluigdo
com a adi¢do de 400 mL de

dgua. Determine a

concentragdo, em mol.L",

da solugdo inicial.

Figura 5. Imagem da sala’Y publicada no Instagram para a execugdo
do Desafio 2, cuja concentraciao molar da solugdo inicial deveria ser
determinada

Os jogadores-alunos devem se direcionar a sala Y, que
estava ao lado da sala X, examinam o ambiente e tentam
resolver o desafio. O assunto abordado foi a dilui¢do de
solugdes, e a resposta esperada, 0,25 mol L', correspondera
ao codigo para que os jogadores prossigam na aventura.
Para alcangar esse resultado, os estudantes precisavam
compreender o conceito de diluicdo de solugdes e aplicar
corretamente a formula matematica, realizando os célculos
de forma adequada.

No Desafio 3, em cada grupo do Telegram foi enviado um
link com a foto da sala Z (Figura 6), publicada no Instagram.
A mensagem contida junto a foto foi: “Vd para a sala Z e
leia a carta E.”

Figura 6. Imagem da sala Z publicada no Instagram para a execugio do
Desafio 3, cujas funcdes organicas oxigenadas e nitrogenadas deveriam
ser indicadas

Os jogadores-alunos terdo que ir a sala Z, no mesmo
andar das salas X e Y, examinar o ambiente € encontrar a
carta, que conterd a seguinte mensagem: “Old, observe as
estruturas das moléculas orgdnicas de cada armdrio. Vd até
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aquele que contiver a fungdo orgdnica dlcool e, para abri-lo,
insira o codigo da senha, que corresponde ao nome de uma
outra fungdo orgdnica presente nessa molécula, podendo ser
oxigenada, dentre as possiveis opgoes: éter, aldeido, cetona
ou dcido carboxilico; ou nitrogenada (amina ou amida).
Envie a resposta para o grupo do Telegram.

No Desafio 4, os jogadores-alunos recebem a seguinte
mensagem “Comparega a sala Lab e entregue o solido
para o Dr. Palheta”. Os jogadores deve se dirigir a sala
Lab, que também ficava no mesmo andar das demais salas.
Trata-se de uma sala maker, um ambiente que possui
equipamentos tecnoldgicos, incluindo notebooks, destinado
ao desenvolvimento de projetos, como os de robdtica. Assim
que todos chegam, recebem uma mensagem no Telegram:
“Nos notebooks hd um dudio. Ouga-o, junte as pistas dos
desafios anteriores e chegue a conclusdo da causa dos
sintomas. Para isso, criem um mapa mental representando
como vocés chegaram a conclusdo.”

A mensagem veiculada no dudio — “O sélido que vocés tém
em mdos estd presente na bebida misteriosa que estd causando
os sintomas nas pessoas. As estruturas de uma das moléculas
que vocés observaram fazem parte da substancia presente nesse
solido. A massa molar que vocés calcularam pertence a uma
das moléculas dessa substdancia. Ah, o sélido gosta muito de
dgua quente.” —foi elaborada intencionalmente com linguagem
ficcional e ambigua, caracteristica da dindmica dos jogos de
realidade alternativa. Esses elementos narrativos funcionam
como pistas que remetem a contetidos previamente trabalhados
e estimulam a formulac@o de hipéteses, sem a preocupagdo
inicial com a precisao conceitual prépria do discurso cientifico.
A atribuicdo de caracteristicas antropomorficas ao “sélido” e a
auséncia de distingdes explicitas entre substancia pura e mistura
integram a constru¢do do universo ficcional do ARG, sendo
posteriormente problematizadas e ressignificadas durante a
mediagdo pedagdgica.

Apo6s as dicas apresentadas no dudio reproduzido nos
Chromebooks e respostas dos desafios anteriores, espera-se
que os jogadores-alunos reunam as pistas e descubram que
os sintomas apresentados nas pessoas no inicio da aventura
foram ocasionados pelo consumo café e que a massa molar
obtida no Desafio 1, assim como a estrutura da molécula do
armdrio 1, do Desafio 3, pertenciam a cafeina.

Para o Desafio 5, todos os grupos recebem uma mensagem
no Telegram: “Vocés chegaram até aqui descobrindo que
os sintomas das pessoas foram influenciados pelo café. No
entanto, ainda precisam compreender por qual motivo essa
bebida causou tais sintomas. Para isso, comparecam a tiltima
sala e abram o envelope”. Dentro do envelope hd um roteiro
de um experimento, conforme representado na Figura 7.

Ao final da etapa presencial, foi acordado com os
jogadores-alunos como se daria a continuidade da aventura
do jogo no modo remoto, bem como os dias em que seriam
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Para o andamento da histéria, vocés devem fazer um experimento
de separagdo de misturas, gravar a execucdo dessa experiénda e
enviar para o grupo do Telegram, constando também o nome do
processo de separacdo de mistura ocorrido e a sua explicacdo

Experimento
Materiais:
- Filtro de papel,
- Pé de café,
- Agua quente ¢ gelada;
- Coador de café;
- Copos de plistico; e

- Foglo elétrico

Procedimento:
1° etapa: Coloque o filtro de papel em dois coadares de café.
2° etapa: Adicione pd de café nos dois filtros de papéis

3° etapa: Em um filtro de papel, adicione dgua gelada. Em outro, acrescente dgua
quente,

5° etapa: Observe a diferenca nos dois recipientes ¢ tire as suas conclusdes

Figura 7. Roteiro do experimento para o preparo do café para a execucao
do Desafio 5

postados os desafios restantes. O Quadro 1 apresenta uma
descricdo das pistas, acdes e do prazo estimado de cada
desafio que os jogadores-alunos deveriam realizar durante
ao longo do jogo, tanto na etapa presencial quanto na remota.

Para o Desafio 6, os grupos receberam, no Telegram, um
pequeno texto sobre a origem do café e a seguinte mensagem
da atividade: “Enviem imagens (de 3 a 5) que demonstrem a
relagdo de vocés com o consumo do café, como: o hordrio
que costumam beber café; o tipo de café que ingerem;
as informagoes contidas nas embalagens a respeito dos
compostos presentes no po de café; a frequéncia com que
consomem a bebida; a quantidade de pessoas que tomam
café em suas residéncias, se bebem café puro ou com leite;
dentre outras possibilidades. Usem a criatividade.”

Para a execucdo do Desafio 7, foi produzido um video
pelo Puppetmaster com alguns questionamentos sobre a
relacdo do café com o organismo, como: a) o café provoca
gastrite?; b) o café contribui para o aumento do colesterol?;
¢) o café possui um efeito estimulante ap6s ser ingerido?; d)
o café alivia dores de cabega? O link do video, disponivel no
Youtube, foi enviado aos grupos do Telegram.

Por fim, no Desafio 8, foi enviada, nos grupos do
Telegram, a mensagem referente ao Ultimo desafio da
aventura: “O ultimo desafio da aventura consiste na criagdo
de um video alertando sobre a superdosagem de cafeina
no café e na indicacdo de outros alimentos que contenham
cafeina. Usem e abusem da criatividade.”

3. Resultados e Discussao

Os resultados obtidos com a aplicagdo do Short ARG
foram analisados e discutidos a partir das caracterizagoes
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Quadro 1. Roteiro dos oito desafios, divididos nos formatos presencial e remoto, da aventura do Short ARG na temdtica café

- - Prazo para Concluir o
Formato Desafio Descricao Acdo P
Desafio
Sala X contendo as pessoas com os sintomas,
. ~ . Calcular a massa molar da .
1 uma outra deitada no ch@o e um bilhete para o . X 30 min
- substdncia desconhecida.
preparo de uma solugdo.
Sala’Y com uma mensagem no quadro de ~
- . . Calcular a concentragdo .
2 que a solugdo preparada anteriormente foi IR 45 min
A o molar da solugdo inicial.
consequéncia de uma diluigao.
. Sala Z com dois armdrios trancados dispondo de . _ ~
Presencial . . . Identificar a func@o organica .
3 imagens das estruturas das moléculas orgénicas . . 30 min
. . oxigenada e nitrogenada.
da cafefna e adenosina.
Criar mapa mental para
4 Sala do laboratério com um 4udio. descobrir qual bebida estd 1h
causando os sintomas.
_ . Fazer um experimento de
5 Sala de aula para a execugdo do experimento. P _ 1h
extragao.
Ler o texto e enviar imagens
. . ) de hébitos com o café,
6 Texto “O Café e a sua origem”. . - 72h
fazendo a relagdo do consumo
com essa bebida.
Video sobre questionamentos a respeito da Determinar qual categoria
7 relagdo do café com o organismo, em que, o teste foi classificado e 72h
Remoto posteriormente, os grupos descobrem o motivo calcular a quantidade de
dos sintomas nas pessoas. xicaras de café consumida.
Criar um video alertando
sobre a superdosagem de
Ambos recebem uma mensagem para a . . .
8 L o cafeina no café e relacionar 120 h
realizacdo do ultimo desafio da aventura. . .
outros alimentos e bebidas
que possuem a cafeina.

de um jogo pedagdgico na perspectiva de Deus,® conforme
descrito anteriormente.

A categoria da Funcdo Liidica Imersiva estd relacionada
a capacidade do Short ARG de envolver o jogador-aluno
na aventura proposta. De acordo com Deus,® essa imersdo
pode ocorrer de duas formas: voluntdria ou involuntaria.
A imersdo voluntiria ocorre quando o jogador-aluno tem
a convic¢do de que ndo se trata de algo real, mas mantém
o seu interesse pela aventura do jogo em razdo a atitude
lidica. Ja a imersdo involuntdria manifesta-se de maneira
espontanea, a medida que o jogador-aluno se deixa absorver
pela dinamica do jogo, sem perceber claramente o limite
entre a ficcdo e a realidade.

O momento inicial de imersdo dos participantes no Short
ARG na tematica café ocorreu a partir do recebimento do link
contendo a primeira imagem da narrativa. Essa imersdo foi
identificada por meio de indicadores como o acesso imediato
ao material, as manifestagdes espontineas de curiosidade
diante da mensagem inicial e o envolvimento voluntario
na tentativa de compreender a situacdo apresentada. Ao
lerem a mensagem que propunha como objetivo descobrir
a causa dos sintomas relatados por algumas pessoas
e investigar a possibilidade de 6bito de uma delas, os
participantes passaram a formular hipéteses e a discutir
possiveis explicagdes, sem mediagdo direta inicial, o que
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caracteriza um engajamento espontineo e voluntdrio com
a atividade lidica. Os trechos a seguir sdo representativos
dos indicadores apresentados.

G7A1: “Se tem alguém passando mal e uma pessoa
caida no chdo, entdo deve existir alguma coisa
envolvida nisso.”

G5A1: “Acho que na sala X deve ter alguma
informacao sobre o que aconteceu.”

Para que a categoria da Funcdo Educativa Formativa se
manifeste nos jogos pedagdgicos de maneira mais equilibrada,
recomenda-se que estes sejam jogados em grupos e de forma
colaborativa. Nesse sentido, os alunos foram organizados
em grupos no Short ARG, na temdtica café, o que, além de
favorecer a dindmica do jogo, estimulou a discussdo entre
os discentes acerca dos conceitos envolvidos nos desafios,
promovendo uma aprendizagem colaborativa que resulta na
construgdo compartilhada do conhecimento.

Segundo Silva,' a aprendizagem colaborativa € definida
como “uma atividade coordenada e sincrona que € o
resultado de uma tentativa continua de construir e manter
uma concep¢do compartilhada de um mesmo problema”.
Dessa forma, observou-se que todos os jogadores-alunos
participaram ativamente das discussdes e do desenvolvimento
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da atividade, favorecendo uma aprendizagem mais ativa e
significativa.

A vista disso, a Funcdo Educativa Formativa fez-se
presente no primeiro desafio, no qual foi possivel observar
que os discentes dos grupos 1 e 2 colaboraram entre si, de
forma conjunta, para alcancar a resolugdo dessa atividade:

Gl1ALl: “O M é a massa molar e esse MM ¢é o qué?”
G1A2: “E a massa molar”

G2A1: “Essa formula € a Comum. Devemos utilizar
essa aqui, da concentragdo molar”

O Desafio 1 possibilitou que os jogadores-alunos
discutissem as estratégias para determinar a massa molar da
substincia desconhecida. Para isso, recorreram ao conteudo
de concentragio de solugdes, em especialmente ao conceito
de concentracdo molar ou molaridade, uma vez que os dados
apresentados no bilhete — volume, concentra¢do e massa —
conduziram a aplica¢do da férmula da molaridade.

O Desafio 2 possibilitou que os discentes debatessem o
contetdo de diluicao de solucdes. Para alcangar o resultado
esperado de 0,25 mol L', foi necessario compreender
o conceito de dilui¢do e aplicar corretamente a relagdo
matematica envolvida, realizando os calculos de forma
adequada. A partir das informagdes apresentadas na imagem
do segundo desafio, identificou-se que a concentragdo molar
final da solugio era de 0,05 mol L', o volume final de 500 mL
e o volume inicial de 100 mL, sendo necessario determinar
a concentracdo inicial da solucdo.

Os discentes dos grupos 3, 4 e 5 recorreram as
anota¢des do caderno e promoveram debate entre si.
Todavia, diferentemente do desafio anterior, evidenciaram
maior dificuldade em identificar qual conceito de estudo
de solucdes estava sendo abordado. Essa dificuldade esta
relacionada a uma interpretacdo imprecisa do que era
solicitado ou a formulag@o do problema, especialmente pela
presenca do termo “anteriormente”, que pode ter reforcado
a ideia de que deveria ser utilizado o resultado obtido no
desafio anterior.

G3A1: “a gente tem que utilizar o valor da massa
molar que a gente descobriu’.

G4A1: “o valor inicial seria esse aqui, de 1947”
G5A1: “o M inicial € igual a 1947

Dessa maneira, os discentes de cada grupo interagiram
entre si para resolver o problema, aplicando a férmula
matemadtica de diluicao. Entretanto, os grupos obtiveram um
valor distinto do esperado, correspondente a 0,09 mol L.
Para chegar a esse resultado, considerou-se o volume final
como 900 mL obtido pela soma de 500 mL com 400 mL de
dgua, e o volume inicial como 500 mL.
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Livramento et al.*® destacam que um dos fatores que os
estudantes apresentam no ensino de Quimica € a dificuldade na
matematica, uma vez que exige conhecimentos matematicos
basicos. Entretanto, esses conhecimentos nao estio limitados
a memorizagdo de férmulas, mas que os jogadores-alunos
tenham a coordenagdo nas operagdes de matematicas basicas
e que consigam compreender a aproximagao da quimica com
a matemadtica.

No decorrer do jogo, a imers@o voluntdria converteu-se
gradualmente em imersao involuntaria. Esse processo tornou-
se evidente no Desafio 3, quando os discentes entraram na
sala Z, passaram a examind-la e questionaram a localizagdo
dos armdrios 1 e 2, bem como o sélido a ser entregue ao Dr.
Palheta. Nesse momento, observou-se que os jogadores-
alunos estavam profundamente imersos na aventura do
jogo, atingindo o circulo magico de imersdao na atividade
e ndo estabelecendo fronteiras claras entre o que € real e o
que € ficcional durante a partida. Tal imersdo € um atributo
do jogo que contribui significamente para o processo de
aprendizagem, ao favorecer maior atencao e engajamento na
resolucdo do problema a ser resolvido?'. Os seguintes trechos
demonstram a presenga da imersdo involuntaria.

G5A2: “U¢, aonde estdao os armdrios aqui?”.
G3A1: “Serd que esse Doutor Palheta estd na outra
sala?”

O Desafio 3 exigiu dos discentes conhecimentos
relacionados a identificagdo de funcdes organicas nas
moléculas presentes nos armdrios 1 e 2. Inicialmente, os
jogadores-alunos deveriam reconhecer que o grupo funcional
hidroxila ligado a um carbono saturado caracteriza a fungdo
organica oxigenada dlcool. A partir dessa identificacdo, foi
possivel concluir que a molécula correta encontrava-se no
armdrio 2, e o cddigo a ser digitado como resposta poderia
corresponder a fun¢do orgénica oxigenada éter ou a fungao
orgénica nitrogenada amina.

Entre os trés primeiros desafios do jogo, este foi o que
apresentou maior facilidade de execugdo. Esse resultado
pode estar associado, entre outros fatores, a auséncia de
célculos matematicos, bem como a forma como o contetido de
identificacao de fungdes orgénicas oxigenadas e nitrogenadas
foi apresentado, o que pode ter favorecido o reconhecimento
visual das estruturas moleculares. Ressalta-se, contudo,
que essas interpretagdes ndo sdo excludentes, uma vez
que as preferéncias e facilidades dos estudantes variam
individualmente. A Fun¢ao Educativa Formativa manifestou-
se por meio da colaborag@o entre os jogadores-alunos dos
grupos 1 e 3, que atuaram conjuntamente para alcangar o
resultado proposto:

G1A2: “Aqui (armario 2) tem éter?”
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G2A3: “Estd aqui, o ‘O’ entre os carbonos”.

G2A2: “Mas onde tem carbono?”

G3A3: “Esta aqui nesses pontos (assinalando na
molécula)”.

G3A1: “Por que aqui tem amina?”

G3A2: “Porque tem o carbono ligado ao NH,”.

Para a execug¢do do Desafio 4, esperava-se que os
jogadores relacionassem o resultado do primeiro desafio a
estrutura da molécula presente no armario 1, apresentada
do terceiro desafio, concluindo que a molécula em questio
era a cafefna. Além disso, a partir da dltima dica fornecida
no dudio, de que o sélido tem afinidade com dgua quente,
inferiu-se que os jogadores-alunos compreenderam o café
como a causa dos sintomas da narrativa.

Optou-se pela constru¢do de um mapa mental como
instrumento diddtico, com o objetivo de favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas dos alunos. Por
meio dos mapas mentais, os estudantes podem ampliar
suas percepgdes, organizar informacgdes de forma visual
e estimular o préprio desenvolvimento, adquirindo novas
capacidades e competéncias.

As equipes, em um primeiro momento, recorreram a
sites de busca para investigar qual substincia poderia estar
associada aos sintomas apresentados no inicio da narrativa,
comparando essas informacdes com o valor da massa molar
previamente calculado. Além disso, apds ouvirem repetidas
vezes o trecho do dudio que mencionava que o ‘s6lido gosta
muito de dgua quente’, estabeleceram a relagdo entre a
substancia desconhecida e o valor da massa molar obtido
no Desafio 1. Dessa forma, inferiu-se que os estudantes
chegaram a conclusio de que a massa molar correspondia a
cafeina e que, associada a dica do dudio, o café seria a causa
dos sintomas apresentados na histéria.

Nesse desafio, a Fun¢do Educativa Formativa mostrou-
se presente, uma vez que foi fundamental a contribuicio de
cada integrante dos grupos para a identificagdo da substancia
desconhecida, bem como a elaboragdo do mapa mental.
Concomitantemente, a Fun¢do Ludica Imersiva, do tipo
imersdo voluntdria, manifestou-se durante a realizacdo do
Desafio 4.

O experimento realizado no Desafio 5 teve como proposta
explorar o método de extracdo do tipo solido-liquido.
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Esperava-se que os jogadores, apds a execucdo da atividade
experimental, observassem a influéncia da temperatura da
dgua na extracdo dos componentes do café, perceptivel por
meio das diferengas na coloracdo da bebida e nas alteragoes
do sabor. Do ponto de vista quimico, esse processo estd
relacionado a solubilidade das substancias presentes no café,
a qual depende das interagdes intermoleculares estabelecidas
entre o solvente e os compostos presentes no sélido. Em
temperaturas mais elevadas, hd aumento da energia cinética
das moléculas, favorecendo a ruptura das intera¢des no
s6lido e intensificando as interacdes entre soluto e solvente,
0 que promove maior eficiéncia na extragdo dos compostos
soldveis.?

O espago destinado a realizacdo do experimento ndo
foi em um laboratdrio, mas uma sala de aula, em razio da
inexisténcia de laboratério na escola. Além disso, foram
utilizados materiais alternativos para a execugdo da pratica
experimental. Para a fervura da dgua, utilizou-se um fogao
elétrico, viabilizando a realizacdo da atividade no contexto
escolar disponivel.

Ao término da etapa presencial, ficou evidente que
o Short ARG na tematica café favoreceu a discussido de
conceitos quimicos de maneira colaborativa, promovendo
indicios de uma aprendizagem significativa entre os alunos.
O Quadro 2 ndo tem cardter comprobatdrio, mas apresenta
uma sistematizagdo dos temas abordados, dos objetivos
de cada desafio e dos conceitos quimicos potencialmente
mobilizados nos desafios 1, 2, 3 e 5. Essa organizacdo permite
analisar o cardter formativo da proposta, evidenciando
como os conteddos de Quimica foram articulados as agdes
desenvolvidas pelos alunos durante o jogo.

A andlise do Quadro 2 deve ser compreendida em conjunto
com a descri¢do qualitativa das interacdes, das discussdes
coletivas e das estratégias adotadas pelos jogadores-alunos,
apresentadas ao longo desta se¢do, bem como na observacio
participante do professor.

Para o Desafio 6, os componentes de cada grupo enviaram
um pequeno texto e fotos sobre seus hdbitos de consumo
do café. Entre as respostas, trés participantes relataram nao
consumir café, por ndo apreciarem a bebida, enquanto outros
dois afirmaram consumi-lo esporadicamente. Os demais
afirmaram consumir café diariamente, assim como seus
familiares com quem residem. Alguns mencionaram ingerir

Quadro 2. Funcdo Educativa Formativa dos jogadores-alunos nos Desafios 1, 2,3 ¢ 5

Desafio Tema Abordado Objetivo Discussdo Conceitual
1 Solugdes Calcular a massa molar Concentragdo molar
alcul a o
2 Solugdes Céleulo d'a C 9ncentragao Diluicdo
inicial
- A Identificar as funcdes Funcdes organicas
3 Fungdes organicas . . .
organicas oxigenadas e nitrogenadas
. Realizar um experimento et e
5 Separacdo de misturas p . Extragdo sélido-liquido
no preparo do café
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o café misturado ao leite, enquanto outros preferem a bebida
pura; todos, entretanto, adicionam agtcar.

No final do video criado pelo Puppetmaster, no Desafio 7,
foi apresentada a fala do Dr. Palheta, que afirmou: “Old,
grupos! Eu sou o Dr. Palheta, aquele que deveria ter
encontrado com vocés no laboratorio. Vocés devem estar se
perguntando quem eu sou. Bom, eu estava realizando alguns
testes em algumas pessoas a respeito dos efeitos da cafeina
no organismo. Forneci 5 gramas de cafeina a uma pessoa —a
mesma que estava estirada no chdo no inicio da historia —,
que possui uma massa corporal média de 75 kg. Ajude-me
a descobrir em qual nivel de dose esse teste foi classificado,
de acordo com a seguinte Tabela 1. Ah, sabendo-se que uma
xicara de café contém aproximadamente 100 miligramas de
cafeina, determinem, também, a quantidade de xicaras de
café ingeridas por essa pessoa”.

Tabela 1. Relac@o da dose com a quantidade de cafeina

Quantidade de Cafeina (mg) /

Dose Massa Corporea (kg)
Baixa la2
Moderada 3a4d
Elevada >4

Nesse desafio, os jogadores-alunos tinham que enviar
a resolucdo e o dudio explicando o desenvolvimento da
atividade para o grupo de Telegram.

Para a execucdo desse desafio, esperava-se que os
jogadores-alunos chegassem a conclusdo de que o teste
foi classificado como nivel elevado e que a quantidade de
xicaras de caf¢ ingeridas fosse equivalente a 50. Para obter
o resultado referente ao nivel do teste, os jogadores-alunos
deveriam converter a massa de 5 gramas de cafeina para
miligramas e, posteriormente, dividir esse valor pela massa
corporal de 75 kg; j4 para determinar a quantidade de xicaras
de café ingeridas, bastaria dividir a massa de cafeina, em
miligramas, por 100.

A partir dos dudios enviados, observou-se a presenca da
Funcgio Educativa Formativa durante a resolugdo colaborativa
entre os integrantes dos grupos 2 e 6, conforme evidenciado
nas falas a seguir:

G2A1: “eu fiz a conta de 5 gramas para cinco mil
miligramas”

G2A2: “Por qué?”

G2A1: “Porque o valor da cafeina aqui estd em
miligramas”

G2A3: “aqui, uma xicara equivale a cem. Entdo, dez
xicaras equivalem a mil, né?

G2A1: “entdo, vamos contando: vinte € dois mil,
trinta, trinta mil; quarenta, quarenta mil”

G2A2: “resposta, entdo, cinquenta xicaras”
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GO6A1: “na tabela € miligrama por quilo de pessoa”
G6A2: “o valor € de cinco gramas
G6A1: “vamos inverter para miligramas, ndo é?”

As falas evidenciaram a colaboracio entre os integrantes
dos grupos para a resolug¢do do desafio. Ficou claro também
que alguns estudantes encontraram dificuldades na elaboragio
da resposta, mas foram auxiliados por integrantes de grupo,
que os ajudaram a compreender e alcancar o resultado
esperado.

A Funcio Ludica Imersiva, do tipo imersao voluntdria, se
fez presente nas seguintes falas dos grupos 6 e 3:

G6A2: “6, 0 mogo 14 (Dr. Palheta) ele deu pra pessoa
5 gramas de cafeina.”

G6A1: “aquela pessoa no chdo entdo bebeu café
excessivamente.”

G3Al: “pelo resultado a resposta deu o equivalente
a 50 xicaras”

G3A2: “Misericordia. Entdo a pessoa 14 no chio
daquela primeira imagem morreu?”

G3A3: “pela quantidade de tanta cafeina, até deu
ataque no coracao”

As falas evidenciam a imersdo dos jogadores-alunos no
jogo, ao conectarem as respostas dos diferentes desafios para
alcancar a conclusdo final da narrativa e montar o “quebra-
cabeca” do Short ARG, seja quando insinuam que a pessoa
bebeu café demais, ou ainda, que o sujeito deu até ataque
no coracao.

No Desafio 8, esperava-se que os jogadores pesquisassem
quais outros alimentos contém a cafeina, a fim de produzir um
video alertando sobre a superdosagem dessa substiancia no
organismo. Desse modo, a expectativa era que os jogadores-
alunos compreendessem que o consumo excessivo de cafeina
pode acarretar prejuizos a satde.

Cada grupo elaborou um video, totalizando sete
producdes. O video do Grupo 1 foi apresentado em formato
de reportagem, na qual os participantes abordaram os
riscos do consumo excessivo de café, destacando os niveis
recomendados de cafeina e seus efeitos no organismo. O
Grupo 2 produziu um video narrado enquanto os integrantes
jogavam Minecraft, relacionando o consumo exagerado da
bebida ao contexto do jogo e mencionando outras fontes de
cafeina, como chas, refrigerantes, chocolates, energéticos e
alguns medicamentos.

O Grupo 3 inspirou-se no formato de streaming,
apresentando informagdes sobre a presenca da cafeina
em diferentes alimentos e bebidas, bem como os niveis
recomendados de ingestdo, através de textos exibidos na
tela em intervalos programados. O Grupo 4 optou por uma
gravacdo em formato de didlogo entre os integrantes para
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discutir os efeitos da cafeina, enquanto o Grupo 5 apresentou
o seu video com narragdo produzida por uma voz sintetizada
por Inteligéncia Artificial (IA), abordando os riscos do
consumo excessivo da substincia. Por fim, os Grupos 6 e
7 produziram videos informativos compostos por textos
explicativos sobre a cafeina e seus efeitos.

Dessa forma, os videos produzidos evidenciaram
criatividade, e os participantes conseguiram abordar outros
alimentos e bebidas que contém cafeina, alertando sobre
os riscos do consumo excessivo e relacionando essas
informacdes aos temas discutidos ao longo do jogo. Além
disso, a produgdo dos videos constitui uma ferramenta que
possibilitou a aproximagao com o cotidiano dos jogadores-
alunos e, no contexto do Short ARG, alinhado as Fungdes
Educativa Formativa e Lidica Imersiva, apresentou um
cardter lddico, ao permitir que os jogadores-alunos jogassem
com a realidade em diversos espacos, assumindo papéis de
roteiristas, produtores, diretores, narradores e atores.

4, Conclusao

O Jogo de Realidade Alternada Curto (Short ARG)
na temdtica do café mostrou-se uma estratégia diditica
eficaz para a aproximagdo dos conteidos de Quimica ao
cotidiano dos alunos, favorecendo indicios de aprendizagem
significativa, contextualizada e motivadora. Ao longo dos
desafios propostos, observou-se que a narrativa e a dinimica
do jogo possibilitaram a articulagio entre conceitos quimicos
— como fungdes organicas, solugdes, extragao sélido-liquido
e dose de substancias — e situacdes proximas da realidade
dos estudantes.

A andlise dos desafios evidenciou que o Short ARG
promoveu a colaboracio entre os alunos, estimulando a
troca de ideias, a argumentagdo e a construcdo coletiva
do conhecimento, aspectos centrais da Funcdo Educativa
Formativa. Paralelamente, a imersao na narrativa, a progressao
dos desafios e a producdo de materiais autorais, como mapas
mentais, dudios e videos, caracterizaram a presenga da Fungao
Lidica Imersiva, permitindo que os alunos assumissem um
papel ativo no processo de aprendizagem.

Nesse sentido, o jogo mostrou-se ndo apenas como
um recurso motivacional, mas como uma ferramenta
pedagdgica estruturada, capaz de apresentar indicios de
atuacdo como instrumento diagndstico, ao evidenciar
estratégias de resolucdo, niveis de compreensdo conceitual e
dificuldades apresentadas pelos alunos ao longo da atividade.
A experiéncia reforca, assim, o potencial dos Short ARGs
como jogos pedagdgicos aplicdveis ao ensino de Quimica,
especialmente por integrarem ludicidade, narrativa e
intencionalidade educativa.

Embora a aplicagdo do Short ARG tenha evidenciado
importantes potencialidades para o ensino e a aprendizagem
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de conceitos quimicos, € necessario reconhecer algumas
limitacdes da proposta. A implementacio do jogo demanda
condi¢des minimas de infraestrutura tecnolégica, como
acesso a internet, dispositivos digitais e ambientes virtuais
de comunicac¢do, o que pode restringir sua adocdo em
determinados contextos escolares. Além disso, mesmo
em sua versdo reduzida, o Short ARG exige planejamento
e acompanhamento ao longo de vdrios dias, o que pode
representar um desafio em realidades educacionais com carga
horaria limitada ou curriculos rigidamente estruturados. Soma-
se a isso o papel central da mediag¢do docente, uma vez que
o professor, atuando como puppetmaster, precisa articular
dominio de contetido, competéncias digitais e sensibilidade
pedagdgica para conduzir o jogo de forma equilibrada. Dessa
forma, tais aspectos devem ser considerados em futuras
aplicacdes e adaptacdes da proposta, visando ampliar sua
viabilidade e potencial de disseminacao.

Como principal contribuicao, este trabalho apresenta
e analisa uma proposta de Short ARG fundamentada
teoricamente e aplicada em contexto real de sala de aula,
ampliando as discussdes sobre o uso de jogos de realidade
alternada no ensino de Quimica. Os resultados indicam que
essa abordagem pode contribuir para priticas pedagdgicas
inovadoras, centradas no protagonismo discente, na
contextualizacdo do conhecimento cientifico e na formacao
de sujeitos criticos, participativos e reflexivos.
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