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Abstract.

This article aims to describe a proposal for the redesign of an Alternate
Reality Game (ARG), elaborated during the classes of Games and
Gamification in Language Teaching, offered at the Federal University of Santa
Maria. This is a case study, with a qualitative approach, with focus on the
redesign of an educational ARG previously created by a group of students from
the English Language and Literature course at UFSM. The results describe the
changes of the redesign being carried out in the proposal of an application
that allows the immersive resolution of the challenges by the use of
smartphones.

Keywords — Alternative Reality Game, English Language Teaching,
Gamification, Digital Literacy.

Resumo

Este artigo descreve uma proposta de redesign de um Jogo de Realidade
Alternativa (ARG), elaborado durante a disciplina de Games e Gamificação no
Ensino de Línguas, ofertado na Universidade Federal de Santa Maria. Trata-se
de um estudo de caso, de abordagem qualitativa, com a intenção propor um
redesign de um ARG educacional criado inicialmente por um grupo de alunos
do curso de Letras/Inglês. Os resultados descrevem as alterações propostas
para o redesign sendo efetivado na proposta de aplicativo que permite a
resolução dos desafios de modo imersivo por meio do uso de smartphones.

Palavras-chave — Jogo de Realidade Alternativa, Ensino de Língua Inglesa,
Gamificação, Letramento Digital.



1. Introdução

Estudos prévios sobre o uso de jogos na educação mostram como esses artefatos,
quando bem construídos, podem potencializar e promover o desenvolvimento de
letramentos e aprendizagem de conhecimentos diversos [GEE, 2005; MCGONIGAL,
2011; SYKES, REINHARDT, 2013; REIS, 2017; REIS, LINCK, 2019; REIS, GAZEN,
2020, SAVOTTINI; MATAR, 2017, ALVES; DE SOUSA, 2017, TRIBUCCI;
MATTAR, 2017]. Entre os gêneros de jogos existentes, os Jogos de Realidade
Alternativa (ARG) parecem ser uma alternativa para efetivar o seu uso em contextos
educacionais, já que estabelece um limiar entre os mundos físico e digital sem demandar
dispositivos e consoles de última geração para a resolução dos desafios propostos.

Na área de Linguística Aplicada (LA), mais especificamente em CALL1, há na
literatura, discussões sobre ARGs desenvolvidos para o ensino de línguas, como no caso
de ARGuing [CONOLLY, STANSFIELD, HAINEY, 2011]. Entretanto, no Brasil, temos
até o momento evidência de apenas dois estudos desenvolvidos sobre a inserção desse
gênero de jogo em contextos de ensino [LINS, 2022; LINHATI, REIS, 2022], o que
desvenda uma lacuna de pesquisa na área. Assim, esta pesquisa justifica-se por
contribuir com a subárea de CALL, ao trazer uma proposta de ARG para o âmbito da
aprendizagem de inglês (LI) por meio de jogos.

O objetivo desta pesquisa é descrever uma proposta de redesign de um ARG
educacional elaborado durante a disciplina de Games e Gamificação no Ensino de
Línguas, a qual é ofertada na Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) no Curso de
Letras/Inglês. A primeira versão do ARG foi planejada durante o segundo semestre de
2022, em outra disciplina de graduação da mesma instituição. No entanto, após a
testagem do protótipo, o ARG apresentou pouca imersão do jogador, necessitando de
ajustes e alterações nas dinâmicas e mecânicas, já que a versão inicial da proposta
limitou-se ao uso de resolução de tarefas on-line por meio de ferramentas tais como
Deck, Mozilla Hubs, entre outros. Em vista disso, apresentamos neste artigo a
reorganização da narrativa, da estrutura e dos desafios, com vistas a melhorá-lo e
torná-lo imersivo em seu contexto de uso.

A fim de relatar o andamento do desenvolvimento do ARG, na seção de
pressupostos teóricos, discutem-se leituras prévias sobre games e gamificação. Já na
seção de metodologia, apresenta-se o tipo de pesquisa, bem como o contexto de
desenvolvimento e os participantes envolvidos no design do ARG. Na seção de
resultados, descreve-se a proposta de ARG reorganizada com base no Plano ARGILA
[LINHATI, 2022] e apresentam-se as alterações propostas para o redesign, e, ainda, as
versões iniciais do site e do aplicativo que fazem parte do jogo. Por último, discorre-se
sobre as considerações finais.

2. Pressupostos Teóricos e trabalhos relacionados

Segundo McGonigal (2011), jogos são atividades voluntárias que possuem objetivos
claros, regras definidas e oferecem feedback constante aos jogadores, tratando-se de

1 Em inglês, Computer Assisted Learning Language ou Ensino de Línguas mediado por
computador/Tecnologias digitais.



uma forma poderosa de engajamento, motivação e colaboração [MCGONIGAL, 2011].
Diante do exposto, discute-se brevemente nesta seção sobre gamificação e jogos ARG.

A gamificação refere-se ao processo de aplicar elementos e mecânicas dos jogos
em contextos de não jogos [DETERDING et al., 2011]. Exemplos desses elementos são
citados por Kapp (2012) como criação de narrativas, pontuação, recompensas,
progressão e competição, que podem ser utilizados em atividades do dia a dia para
aumentar o engajamento, a motivação e o interesse dos participantes, e assim
transformar as atividades rotineiras em um processo mais divertido de ser realizado e
organizado.

Segundo Alves (2014) existem diferentes tipos de gamificação que podem ser
aplicados em diversos contextos, como a gamificação em tarefas, em ações sociais, na
produtividade, na área da saúde e bem-estar e na aprendizagem. Neste estudo, propomos
o redesign de um jogo de gênero ARG, que utiliza o último tipo de gamificação,
buscando tornar a aprendizagem da língua inglesa e de multiletramentos mais
envolvente e motivadora aos aprendizes. Exemplos que abrangem a gamificação para
fins educacionais no contexto brasileiro são as pesquisas de Gomes (2017), Gomes e
Reis (2019), Busarello (2018), Hoffman (2022), entre outros.

2.1. Alternative Reality Game (ARG)

O ARG é um tipo de jogo que une elementos do mundo real a uma narrativa ficcional e,
diferentemente dos jogos tradicionais, utiliza os universos digital e físico para
disseminar pistas e enigmas, que chamam a atenção dos jogadores. Nesse jogo, alguns
elementos são característicos do ARG como: a presença de puppetmaster (marionetista),
a narrativa transmídia, a cortina, a toca do coelho e a filosofia TINAG(“This is not a
game”) [OLBRISH, 2012]. O puppetmaster é quem cria e gerencia o ARG. Ja a cortina
separa o jogador de quem o cria. A toca do coelho funciona como ponte de ligação, ou
seja, uma mensagem, site, ligação ou outro recurso, que convoca o jogador ao ato de
jogar. Já a filosofia TINAG versa sobre a percepção do jogador em um jogo que
interfere em sua própria realidade [OLBRISH, 2012].

No Brasil, é possível encontrar estudos na literatura que tratam sobre ARGs no
âmbito educacional, como nas pesquisas de Batista (2016), Godinho (2017), Chechi e
Cleophas (2019) e Fernandes (2020), pertencentes à área das ciências naturais.
Entretanto, no âmbito das linguagens, observamos apenas dois trabalhos desenvolvidos:
o primeiro versa sobre o ensino de LI no contexto do ensino médio técnico [LINS,
2022], e o segundo abrange a formação continuada de professores de espanhol para o
desenvolvimento de materiais didáticos digitais sob a perspectiva dos multiletramentos
[LINHATI; REIS, 2022]. Essa constatação evidencia a necessidade de investimento em
pesquisas relacionadas ao desenvolvimento de jogos desse gênero para aplicação no
contexto educacional, sem depender de dispositivos que demandem amplo investimento.

3. Metodologia

Este estudo configura-se como um estudo de caso [PAIVA, 2019], de abordagem
qualitativa [CHIZZOTTI, 2003]. Refere-se a um estudo de caso, pois abrange a
investigação de um caso particular, que é específico de um determinado contexto
[PAIVA, 2019], e se trata de uma abordagem qualitativa, uma vez que se propõe à



extração de significados por meio da observação e da atenção sensível do pesquisador
em relação ao objeto estudado [CHIZZOTTI, 2003]. Na sequência, apresenta-se o
universo de pesquisa e os participantes envolvidos no projeto.

O protótipo do ARG educacional Until Afternoon (UA)2 foi elaborado por um
grupo de alunos matriculados na disciplina de Fluência e Letramento Digital do curso de
licenciatura em Letras/Inglês da Universidade Federal de Santa Maria durante o segundo
semestre letivo de 2022, da qual ainda faziam parte a docente responsável pela
disciplina e a docente orientada. No ano de 2023, esse jogo tornou-se objeto de estudo
na disciplina de Games e Gamificação no Ensino de Línguas, também pertencente ao
currículo do curso de Letras/Inglês da instituição. Em vista disso, um grupo
interdisciplinar de acadêmicos participou do curso, o qual é constituído por seis
graduandos de diferentes áreas (Letras/Inglês (3), Ciências da Computação (1),
Educação Especial (1) e Relações Públicas (1)), os quais estudaram sobre ARG e
propuseram um redesign para o ARG UA, cuja proposta é apresentada neste artigo.

Para desenvolver e implementar o UA Remake, foi feito um cronograma em
etapas para a elaboração e edição de itens pelos puppetmasters, os quais são: a) reescrita
da narrativa; b) Criação/adaptação de desafios; c) Logística/localização de pistas no
contexto real; d) Programação de site e aplicativo; e) Produção visual e de som; f)
Hospedagem; g) Divulgação; e h) Testagem.

4. Resultados Parciais

Para o planejamento do jogo foi utilizado o Plano ARGILA [LINHATI, 2022], com
diretrizes voltadas para a elaboração de um ARG integrado ao ensino e à aprendizagem
de línguas, tendo por base a Pedagogia dos Multiletramentos [COPE; KALANTZIS,
2009; KALANTZIS, COPE, PINHEIRO, 2020] e a Pedagogia de Gêneros [ROSE;
MARTIN, 2018].

No Plano ARGILA, há identificação do título do ARG, da narrativa base, de
quem é o puppetmaster, da disciplina-alvo em que se aplica o jogo, o contexto de
aplicação, os objetivos de aprendizagem, a avaliação, o tipo de gamificação utilizada na
proposta, o papel do jogador, as mídias usadas e as formas de imersão ao jogo por meio
toca do coelho e o desenvolvimento da trilha, como pode ser visto na ficha disponível no
site do jogo (https://untilafternoon4.godaddysites.com/plano-argila). Com base no
planejamento desenvolvido, iniciou-se a etapa de adaptação da narrativa e dos desafios e
a seleção dos recursos digitais para a elaboração do jogo.

4.1. A Narrativa do ARG Until Afternoon Remake (UA Remake)

Para compor a narrativa do ARG, foram utilizadas as etapas que orientam a jornada do
herói de Campbell (1949). No UA Remake, a narrativa contextualiza um evento ocorrido
na primeira sexta-feira letiva da UFSM quando os créditos, meio de pagamento
utilizado pelos estudantes no restaurante universitário (RU), sumiram misteriosamente
do sistema. O jogador, ao aceitar o desafio, assume o papel da caloura Anne Clarke e

2 Agradecemos aos alunos da turma de LTE1015, do segundo semestre de 2022, da UFSM, por
disponibilizarem o produto no formato de Jogo ARG para o redesign. A versão original encontra-se em
https://sites.google.com/view/arg-game/p%C3%A1gina-inicial.

https://untilafternoon4.godaddysites.com/plano-argila
https://sites.google.com/view/arg-game/p%C3%A1gina-inicial


passa por diversos cenários da UFSM resolvendo desafios, a fim de descobrir o mistério
que envolve o que aconteceu. O objetivo do jogo tem a intenção de engajar o aluno
universitário na descoberta do mistério, e, também, explorar o campus, a fim de
conhecer diferentes espaços ao mesmo tempo que aprende a língua inglesa.

Durante a análise da primeira versão do jogo, foram identificados problemas,
como dificuldade na jogabilidade, descontextualização dos desafios e incoerências da
narrativa, na qual identificou-se partes desconexas e/ou que precisavam ser reescritas.
Os resultados remeteram à conclusão de seis etapas, a saber: a) reescrita da narrativa; b)
redesign dos desafios e de novos cenários para o jogo; c) programação do site e do
aplicativo, d) produção sonora e visual do jogo, e e) hospedagem do ARG na web.

Na primeira versão do UA, os desafios remetiam à resolução restrita ao contexto
digital, por exemplo, pela busca de pistas dentro do Mozzila hubs. Em comparação na
versão atual, os desafios foram propostos em um único aplicativo, demandando a coleta
de pistas no contexto universitário e a conclusão do desafio no cenário físico. Para isso,
foi criado um aplicativo programado em ReactJS, biblioteca de código aberto com foco
em criar interfaces de usuário em páginas web, utilizando as linguagens HTML e CSS e
JavaScript. A hospedagem do app foi feita utilizando o Netlify, que deve ser acessado
pelo jogador para resolver os desafios do UA. A Figura 1 ilustra telas do jogo que
exemplificam o redesign proposto visando a aplicação da filosofia TINAG.

Figura 1. ARG Until Afternoon Remake (2023)

Dados iniciais da testagem demonstram que os desafios criados potencializam a
imersão no jogador no ambiente real e imaginário, já que é preciso explorar os
diferentes locais no campus para resolver os desafios do jogo, ao mesmo tempo que
inserir-se no mundo de entretenimento do jogo.

5. Considerações Finais

Em conclusão, este artigo abordou a descrição de uma proposta de ARG educacional
voltado ao ensino de LI com base em jogos. Durante a disciplina na graduação, foram



trabalhadas várias perspectivas e desenvolvidos argumentos visando melhor
compreender como explorar jogos no ensino e, em especial, os do gênero ARG.

Com o objetivo de promover a aprendizagem em LI, no UA foram explorados
elementos léxico-gramaticais, o espaço geográfico em que se passa o jogo, e
conhecimentos culturais (musicais e de letramentos gerais) sobre atividades que os
acadêmicos se envolvem no contexto universitário. Com as alterações realizadas na
proposta de redesign, acredita-se que foram ampliados o potencial pedagógico e de
entretenimento, unindo aspectos culturais e interdisciplinares a serem utilizados pelos
jogadores que irão aventurar-se pelo campus da UFSM na resolução dos desafios.

Em suma, este estudo oferece uma visão sobre a importância dos ARGs
inseridos na educação, destacando seus benefícios e suas utilidades. Dessa forma,
espera-se que as ideias aqui apresentadas contribuam de maneira significativa para o
avanço do conhecimento sobre os ARGs e inspirem os educadores a criar novos e
criativos jogos para seus contextos de ensino. Assim, conclui-se que os processos de uso
e de construção deste gênero de jogo por alunos universitários podem potencializar
práticas de letramentos e propiciar agentividade aos participantes.
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