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APRESENTACAO

Caro leitor,

O "Alpha Quest” foi desenvolvido pensando nos
docentes que identificam o jogo digital como um
recurso pegagégico eficaz e que desejam auxiliar no
aprimoramento das habilidades cognitivas dos seus
estudantes.

Este ¢ um dos artefatos que compdem o Produto
Educacional (PE) originado a partir do trabalho de
pesquisa desenvolvido durante a realizagéo do curso
de Mestrado Profissional no Programa de Pds-
Graduagdo de Ensino em Educagdo Bdsica do CAp-
UERJ, e que também culminou com a dissertagéo:
“Caminhos para a Alfabetizagcdo  Cientifica:
explorando o potencial da tecnologia sob uma
perspectiva interdisciplinar nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio”.

A escolha de um jogo digital se justifica na medida em
que, por meio desta estratégia, hd a possibilidade de
oferecer uma experiéncia de aprendizagem dinamica,
lidica e interativa, que pode contribuir para o
engajamento e a motivag&o dos estudantes.

De acordo com Prensky (2001), os jogos digitais
podem ser utilizados como uma ferramenta
edagdgica para ensinar conceitos complexos de
forma mais acessivel e divertida, em especial para os

estudantes mais jovens.



Segundo Gee (2003), os jogos digitais s&o um
poderoso meio de aprendizagem, que podem
oferecer uma experiéncia educacional envolvente e
motivadora. O autor argumenta que os jogos digitais
apresentam uma série de caracteristicas que os
tornam excelentes recursos educacionais, como a
interatividade, o feedback imediato e a possibilidade
de simulacdo de situagdes e problemas reais. Gee
também destaca que os jogos digitais podem
incentivar a criacBo de um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e personalizado,
adaptando-se &s necessidades e interesses individuais
dos estudantes.

A utilizagdo de jogos digitais como recurso
educacional também pode auxiliar no
desenvolvimento de habilidades importantes para o
sucesso académico e profissional, como a capacidade
de resolucdo de problemas, a colaboragéo em equipe
e a criatividade (GEE, 2003).

Considerando, portanto, todos os aspectos positivos
mencionados, a deciséo de criar um jogo digital sob
uma perspectiva interdisciplinar, foi pensada com o
objetivo de construir uma ferramenta que pudesse
contribuir com o processo de alfabetizacdo cientifico-
tecnolégica, explorando de forma criativa
determinados conceitos e conteddos do Ensino
Fundamental Il e do Ensino Médio, que envolvem as
Ciéncias da Natureza, a Lingua Portuguesa e a
Matemdtica, a fim de tornar o processo de
aprendizagem mais interessante e estimulante. Além
disso, uma vez que os jogos digitais permitem a
integragdo de diferentes midias, como videos, imagens
e dudios, sua utilizagdo pode colaborar para
enriquecer a experiéncia educacional e torna-la mais
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Na parte final deste documento estdo disponibilizadas
todas as informacdes necessdrias para compreender o
funcionamento deste jogo digital, abrangendo suas
mecanicas, modos de jogo e orientacdes gerais para
melhor desempenho.

Desejamos que este guia consiga atender &s suas
expectativas e necessidades e auxilie na exploragéo
e na descoberta das potencialidades que o universo
dos jogos digitais educativos pode proporcionar.

Saudagées,
Cristiane Ferreira
Lidiane Almeida



OBJETIVOS

Potencializar o interesse dos estudantes pela
ciéncia, explorando de forma lédica os conceitos e
processos cientificos, despertando sua curiosidade
e criatividade;

Favorecer uma  aprendizagem  significativa,
integrando contetdos de Ciéncias da Natureza,
Lingua Portuguesa e Matematica;

Fomentar o pensamento critico e reflexivo, ao
possibilitar a discuss@o de temas cientificos
relevantes e atuais;

Contribuir para a formagéo de cidaddos
conscientes e  responsdveis, capazes de
compreender e avaliar a influéncia da ciéncia e da
tecnologia na sociedade e no meio ambiente.
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A cultura digital é um fenémeno que tem se
tornado cada vez mais presente na sociedade
contemporaneq, impactando profundamente
as re|c1c;c”>es sociais, culturais e econémicas e,
por isso, tem sido objeto de estudo de diversos
autores que buscam compreender as
transformag&es decorrentes das tecnologias
digitais.

Para Pierre Lévy (1999), a cultura digital é a
expressdo de uma nova era - a era da
inteligéncia coletiva, em que o conhecimento é
construido a partir da colaboragdo e do
compartilhamento de informacdes por meio
das tecnologias digitais. Nessa perspectiva, a
cultura digital é vista como uma nova forma de
organizagéo social, em que as pessoas s&o
capazes de se conectar e se relacionar por

meio das redes digitais.




Marc Prensky, em seu livro "Digital Game-
Based Learning" (2001), destaca que a cultura
digital ¢ marcada pela presenca da geragéo
nativa digital, ou seja, aquela que j& nasceu em
um ambiente em que a tecnologia digital faz
parte do cotidiano. De acordo com o autor, a
cultura digital é caracterizada pela rapidez,

pela interatividade e pela multimodalidade,
que permitem uma maior flexibilidade na
maneira como as informagdes s&o processadas
e compartilhadas.

J& para Karl Kapp (2012), a cultura digital é
marcada pela presenca dos jogos digitais, que
se tornaram uma forma cada vez mais popular

de entretenimento e de aprendizagem. Kapp

argumenta que os jogos digitais podem
proporcionar experiéncias imersivas e de
engajamento, que favorecem a aprendizagem
por meio da resolugcéo de desafios e da

interacdo social.



Por fim, Mattar (2003) destaca que a cultura digital é
fundamental para o desenvolvimento da educacéio &
distancia, uma vez que as tecno|ogias digitais
permitem a criag&o de ambientes de aprendizagem
mais flexiveis e interativos. Mattar aponta que a
cultura digital exige novas habilidades e
competéncias dos professores e dos estudantes, que
precisam estar preparados para lidar com as novas
formas de comunicacéo e de interacéo que as
tecnologias digitais possibilitam.

Assim, a cultura digital no campo educacional pode
ser vista como uma poderosa ferramenta de
transformacéo, capaz de ultrapassar barreiras fisicas
e promover a conex&o dos estudantes a um universo
de informagéo, conhecimento e colaboracao, sem
precedentes. Ao incorporar as tecnologias digitais de
forma pedagogicamente consistente e significativa, as
escolas podem incentivar a participagéo ativa e a
criatividade dos seus estudantes, preparando-os para
enfrentar os desafios que se imp&dem no século XXI.
Entretanto, é necessdrio que os educadores sejam
apoiados nesse percurso, a fim de que haja uma
integrag&o equilibrada entre o mundo digital e as
praticas pedagdgicas mais tradicionais. Assim
poderemos desfrutar de todo o potencial que a
cultura digital pode oferecer & educacdo e garantir
que nossos estudantes tenham uma formagéo plena e
significativa.
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Com o surgimento da internet e das
tecnologias méveis, os jogos digitais
tornaram- se muito mais acessiveis e,
nos anos 1970, surgiram os primeiros
jogos educativos, que ajudavam a
aprender conceitos bdsicos de
algumas disciplinas e eram,
geralmente, rodados em programas
de computador simples
compartilhados nas escolas.

Com a popu|arizag&o dos
videogames e dos computadores
domésticos, na década de 1980, os
jogos educacionais comecaram a se
tornar mais conhecidos e a ser mais
utilizados nas escolas e nas
residéncias.
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Contudo, somente nos anos 1990 e 2000 os
jogos educacionais ganharam destaque, ao
tornarem-se mais envolventes e sofisticados.
A medida em que o acesso & internet foi se
tornando mais facilitado, surgiram os jogos
educativos online destinados a diversas
faixas etdrias e, grandes empresas como a
Disney, lancaram jogos baseados em seus
principais personagens.

Alves (2008) afirma que os jogos digitais
educativos séo uma forma de ensino lédica
e interativa que permite aos estudantes
aprender de forma mais proveitosa e
agraddvel. Prensky (2001) argumenta que a
geracdo atual de estudantes € composta
por "nativos digitais", ou seja, individuos que
cresceram em um mundo repleto de
tecnologia e que se sentem mais
confortdveis em ambientes digitais, o que
torna os jogos digitais uma importante
ferramenta para engajar e motivar esse

>>> publico.




Gee (2003) também destaca a importancia
dos jogos digitais como ferramentas
educativas. Para ele, os jogos séo
"oroblemas bem definidos" que os
jogadores devem solucionar para avancar
no jogo. Essa abordagem de resolucdo de
problemas pode ser aplicada ao ensino de
vdrias disciplinas, como matemdtica,
ciéncias e histéria.

Borges (2010) destaca que os jogos digitais
também podem ser uma forma de ensinar
competéncias socioemocionais, como
colaboragéo, resiliéncia e lideranca. Lévy
(1999) argumenta que os jogos digitais s&o
uma forma de produgéo de conhecimento e
que permite aos jogadores explorar e criar
novas realidades. Prieto (2002) destaca que
os jogos digitais podem ser uma ferramenta
para tornar o ensino mais personalizado e
adaptativo, permitindo que os estudantes
aprendam no seu préprio ritmo e com
contetdos que s&o relevantes para eles.
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Nas ¢ltimas décadas, os jogos educativos
tém se tornado cada vez mais aprimorados
e muitos jogos com realidade virtual e
aumentada estdo sendo criados, a fim de
proporcionar experiéncias de aprendizado
interativas e imersivas (KLOPFER et al.,
)

Hoje, portanto, os jogos educativos s&o
usados em salas de aula e em casa como
importantes ferramentas de ensino. Eles
oferecem uma maneira interessante e
envolvente de aprender, permitindo que
criancas e estudantes desenvolvam
habilidades cognitivas, sociais e emocionais
enquanto se divertem.
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Na elaborag&o deste produto educacional
foi utilizada a metodologia DBR (Design-
Based Research) uma abordagem de
pesquisa que tem como objetivo desenvolver
solugdes tecnoldgicas aplicaveis em situacdes
reais, a partir da andlise de problemas e do
desenvolvimento de solugcdes empiricas. A
metodologia DBR tem sido amplamente
utilizada no contexto do desenvolvimento de
jogos digitais, para garantir a aplicabilidade
pedagdgica dos jogos, ao mesmo tempo em
que se busca um equilibrio entre as quest&es
de design, educacionais e tecnoldgicas.

McKenney e Reeves (2012) afirmam que a
DBR ¢é uma metodologia iterativa e
colaborativa que se concentra em resolver
questdes por meio da criag&o de solugdes
que sejam efetivas na aprendizagem. Dessa
forma, a DBR é aplicada em ciclos de design,
implementac@o e avaliacdo, com base em
dados coletados em cada ciclo para
direcionar os ajustes e pensar melhorias que

seréo aplicadas na elaboracéo dga solucao
educacional. >>




Outro autor que destaca a importancia da
metodologia DBR no desenvolvimento de
jogos digitais & Squire (2016). Segundo ele,
essa abordagem permite aos
desenvolvedores iterar e aprimorar seus jogos
de forma continua, a partir do feedback dos
usudrios e da andlise dos resultados de
aprendizagem. Isso torna possivel criar jogos
adaptdveis a diferentes contextos de
aprendizagem.

Além disso, a metodologia DBR enfatiza a
importancia do trabalho em equipe e da
colaboracdio entre os diferentes atores
envolvidos no processo de desenvolvimento
do jogo, incluindo pesquisadores,
desenvolvedores, educadores e estudantes.
Essa abordagem permite que a equipe
trabalhe  de  forma  integrada e
interdisciplinar, considerando as diferentes
perspectivas e necessidades de cada um
desses atores (Barab e Squire, 2004).
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A  metodologia DBR &, portanto, uma
abordagem de pesquisa que tem se mostrado
promissora no desenvolvimento de jogos
digitais interativos e efetiva em termos
pedagdgicos. Essa abordagem tem sido
amplamente  utilizada em projetos de
desenvolvimento de jogos educacionais e
aplicada em diferentes contextos de
aprendizagem, contribvindo  para  uma
pratica pedagdgica inovadora =
engajadora.
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Tipo de produto: jogo digital
Péblico-alvo: estudantes

Nivel de escolaridade: Anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio

Descricdo:

Alpha Quest é um jogo que oferece um ambiente
cativante, com jogabilidade intuitiva, incentivando
a exploragéo e o aprendizado ativo. Trata-se de
uma experiéncia educativa divertida e estimulante,
projetada para despertar o interesse dos
jogadores pela busca do conhecimento em
diferentes dreas do saber.

Este é um jogo top down educativo de perguntas e
respostas que se desenvolve em trés cendrios
diferentes: um laboratério de Ciéncias, uma
cozinha experimental e uma biblioteca. Nestes
ambientes, os jogadores embarcam em uma
jornada de aprendizado, onde assumem o papel
de exploradores curiosos que buscam desvendar os
segredos escondidos em cada ambiente.
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Alpha Quest estd hospedado na
plataforma itch.io, e disponivel para
Windows e Android, por meio do link:

ALPHA QUEST

Jogar
Op¢oes

Sair

Alpha Quest

A downloadable game
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https://jvictorart.itch.io/alpha-quest
https://jvictorart.itch.io/alpha-quest
https://jvictorart.itch.io/alpha-quest

Como instalar o jogo:

Acesse o mesmo link da pagina anterior:
https: / /jvictorart.itch.io /alpha-quest;
Clique no boté&o: "Download Now";

Para acessar os arquivos, clique na opgéo: "No
thanks, just take me to the downloads";

Faca download da vers&o compativel com a
plataforma desejada (Android ou Windows);

No Windows:

Extraia os arquivos, clicando no bot&o direito do
mouse e selecionando a op¢do “Extrair Tudo”;

Abra a pasta Alpha_Quest que foi extraida;

Clique no arquivo “Alpha_Quest.exe”

)
&

Jogue e divirta-se.



Como instalar o jogo:

No Android:

Permita a instalac&o de aplicativos de fontes
desconhecidas. Antes de instalar o APK, verifique
se o seu dispositivo permite a instalagéo de
aplicativos de fontes desconhecidas. Para fazer
isso, v& para Configuragdes > Seguranca (ou
Biometria e seguranca) > Fontes desconhecidas
(ou Fontes) e ative a opcdo para permitir a
instalac&o de aplicativos de fontes
desconhecidas.

Navegue até a pasta onde o APK "Alpha_Quest"
foi baixado. Normalmente, os downloads ficam na
pasta "Downloads".

Instale o APK
Uma vez concluida a instalacéo, vocé verd uma
mensagem indicando que o aplicativo foi

instalado com sucesso. Neste momento, vocé pode
tocar em "Abrir" para executar o "AlphaQuest".

)
“

Jogue e divirta-se.



Como jogar:

No laboratério de Ciéncias (nivel 1), os
jogadores ir&o se deparar com diferentes
materiais e equipamentos. Na cozinha
experimental (nivel 2), explorarado
bancadas que contém utensilios culindrios
e ingredientes. No nivel 3 (biblioteca),
percorrerdo estantes de livros, mesas de
estudo e quadros. Em todas as fases,
deverdo examinar os itens para encontrar
perguntas e respondé-las corretamente.

Em todos os niveis, cada pergunta terd 4
opgb&es de resposta (A, B, C, D) e, quando o
jogador escolher a opcdo correta, serd
liberado para continuar explorando o
cendrio em busca de novas questdes. Caso
opte por uma opgdo incorreta, serd levado
novamente ao inicio da fase, devendo
reiniciar o percurso exploratério.
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Dinamica de aplicagéo:

H4& algumas maneiras possiveis de aplicar o
jogo e neste guia sdo descritas apenas
algumas sugestdes.

Como trata-se de uma proposta
interdisciplinar, os docentes das disciplinas de
Lingua Portuguesa, Matemdatica e
Ciéncias/Biologia, podem elaborar um
projeto (hd uma sugest&o no e-book que
complementa esta proposta).

A partir do projeto, os professores podem
trabalhar os contetdos abordados no jogo e
aplica-lo ao final do trabalho, como uma
forma de avaliagéo ou mesmo como uma das
atividades de culminancia do projeto,
promovendo um campeonato ou apenas um
momento recreativo.

»
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E possivel que o docente opte por utilizar o
jogo somente em sua discipling, ou seja, sem
que esteja envolvido em um projeto
interdisciplinar. Dessa forma, serd necessdrio
analisar o jogo e identificar os elementos que
est8o diretamente relacionados & disciplina
em que se deseja focar e, assim, fornecer um
suporte maior nos conteddos das demaiis
disciplinas.

Uma outra estratégia possivel seria estimular
o jogo em duplas, trios ou grupos com mais
estudantes, a fim de que seja promovida uma
aprendizagem colaborativa, por meio da
troca de ideias, discuss@o de conceitos e
resolugéo de problemas de forma coletiva.
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CONSIDERACOES FINAIS

Chegamos ao fim deste guia sobre o jogo
digital Alpha Quest - um material que tem
como proposta atuar como uma ferramenta de
aprendizagem que combina entretenimento e
aprendizagem em uma mesma experiéncia,
estimulando o interesse pela  ciénciaq,
incentivando a curiosidade e contribuindo para
fortalecer as habilidades cognitivas  dos
jogadores.

Esperamos que vocé tenha encontrado todas
as informagdes de que necessita para se
inspirar a explorar tudo o que esse jogo tem a
oferecer.

Lembre-se de que o Alpha Quest é uma jornada
pessoal. N&o tenha medo de explorar, errar e
aprender com os desafios. Aproveite a
oportunidade para também trabalhar em
equipe, compartilhar  conhecimentos e
conectar-se com outros jogadores que junto
com vocé estdo trilhando essa jornada.

Desafie-se e mergulhe no mundo do Alpha
Quest. Aproveite o jogo e desvende todos os
segredos que ele guarda. Boa sorte e divirta-

-
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