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Abstract. This article describes the development of a game to help the
astronomy education for children of 5th grade. This paper describes the
proposed tool, information on game development and information from
astronomy that will be available in the game. The game was developed using
XNA and thus can be used in both PCs, as the Xbox 360 console.

Resumo. Este artigo descreve o desenvolvimento de um jogo de nave para o
ensino de astronomia para criangas de 5° série. Sera descrita a ferramenta
proposta, informagoes sobre desenvolvimento de jogos e as informagoes de
astronomia que serdo disponibilizadas no jogo. O jogo foi desenvolvido
utilizando XNA e com isso pode ser utilizado tanto em PCs, quanto no console

Xbox 360.

1. Introducao

O ensino por meio de jogos pode se tornar uma ajuda bem vinda ao ensino devido a
interatividade que o mesmo proporciona. Em alguns casos, o ensino textual, ou até
videos de documentarios podem acabar confundindo os alunos. Quando as aulas sdo
muito tedricas, o ensino pode se tornar tedioso dificultando o aprendizado do aluno.
Nesse sentido, segundo [Soares 2001], pode-se oferecer o ensino por meio de jogos,
criando uma situa¢do simulada do mundo real, tornando o aluno mais questionador e
impulsivo a aprendizagem do contetido.

O uso de jogos eletronicos como ferramenta de auxilio no ensino pode ser de boa
utilidade, pois, criar situagdes interessantes para ensinar, faz com que o aluno associe o
aprendizado ao prazer [Lima 2005]. Assim, um jogo eletronico bem desenvolvido pode
nao so6 facilitar o ensino do professor, como facilitar a aprendizagem dos alunos.

O jogo aqui sendo descrito ¢ um jogo de nave espacial que abordara o conteido
de astronomia ministrado para criangas 5° série onde sdo apresentados os conceitos
sobre os planetas, como seus nomes, caracteristicas e ordem de Orbitas.

2. Fundamentacio Teorica

O jogo como meio de ensino sempre fez parte da sociedade, sendo ele mais um bem
comum entre homens e animais. Sendo assim, jogos sdo utilizados como objeto de
aprendizagem e treinamento & muitos séculos [Huizinga 2000 apud Montero 2007].
Jogar ¢ algo que se faz por vontade, sem nenhuma obrigagdo, e € isso que faz com que o
jogo seja uma maneira interessante de se utilizar para a aprendizagem.
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Com a popularizagdo do computador, um grande conjunto de areas sofreu
mudancgas para se adaptar ao seu uso. Com a evolu¢cdo de métodos de ensino houve a
mudancga do pensamento em que o professor deixa de ser um simples repetidor e passa a
ser um facilitador do saber. Com estas mudangas, ao perceber que o processo de
recepcao de conhecimento estd vinculado ao processo de formacao do individuo como
ser social, pensante e critico, a necessidade de novos métodos de ensino foi percebida.

Desse modo, um jogo educacional ndo pode ser reduzido a um simples
questionario, ou alguns textos com interagdes basicas que limitam a atuacao do aluno
como um ser pensante. Como menciona [Aranha 2006], ha uma grande auséncia de
conhecimento sobre o papel do computador no ensino por parte dos profissionais
oriundos da area de informatica. Neste caso “é necessario utilizar os jogos eletronicos
ndo como banco de dados (andlise erronea de uma mentalidade habituada com a logica
impressa), mas como ferramenta de motivagdo” [Aranha 2006].

A criag@o de jogos eletronicos como ferramenta de ensino ¢ complicada e faz
necessario pensar em todos os detalhes. O jogo ndo pode ser altamente divertido, cheio
de recursos se estes dispensarem a atengdo do aluno ao contetido em que o jogo foi
programado para passar. Em contra partida, ndo se pode fazer um jogo em que ndo ha
desafios, frustrando o jogador e toda a equipe que trabalhou no projeto. Os recursos do
jogo devem ser calibrados para que a motivacdo do jogador seja garantida e que o
contetdo ensinado seja absorvido quase de maneira imperceptivel. Principios como
imersdo e interatividade sdo os pontos chaves para motivar os alunos a jogarem um jogo
educacional.

3. Metodologia

Os jogos atraem a atencdo dos alunos, tornando o ensino muito mais facil e divertido
[Lima 2005]. Além de prender a atengdo dos alunos, o ensino por meio de jogos pode
utilizar multiplas maneiras de ensinar um mesmo contetudo, adequando o sistema para
cada aluno.

Com os ultimos avangos cientificos na area espacial, como descoberta de novos
planetas, reclassificagdo dos planetas e novas tecnologias, a maiorias dos livros de
geografia estdo desatualizados e terdo que sofrer alteragdes. Neste caso, um jogo neste
tema pode ser bem aproveitado. Este jogo pode ndo s6 ensinar o basico sobre este tema
como pode facilmente incorporar informacdes e situacdes extra-classe aumentando o
conhecimento dos alunos.

Para elaboracao do jogo, um estudo sobre os conteudos de geografia da 5° série,
foi realizado e identificado os assuntos tratados. Segundo alguns livros de geografia da
5° série, [Luci 1996] e [Valle 2005], essa série ¢ 0 momento em que as criancas
comecam a aprender sobre o sistema solar, devendo ser apresentada algumas
informacdes relevantes e de obrigatoriedade sobre o tema: conceitos basicos de
astronomia, como Big Bang, corpos celestes, oOrbita, estrelas, galdxias, universo,
planetas, satélites naturais, asterdides e meteoritos e medida de anos-luz.

3.1. Proposta

Este trabalho consiste em oferecer ao aluno um jogo de nave que se passa no sistema
solar. Segundo opinides recolhidas de professores, serd oferecido ao aluno conceitos
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basicos de astronomia, como os planetas de nosso sistema solar com suas respectivas
caracteristicas (dimensao, ordem de oOrbita, nome, satélites, atmosfera, entre outras
caracteristicas basicas), e conceitos basicos de ciéncias, trazendo a composicao do solo e
gases dos planetas. Estas caracteristicas serdo visualizadas conforme o aluno for
realizando as missdes disponiveis no jogo. Matemdtica também serd necessaria para
calculos de distancia e combustivel da nave.

A intengdo € criar diversas missdes que garantam que o aluno visite todos os
planetas do sistema e verifique suas caracteristicas. Para satisfazer a necessidade basica
de um jogo, como desafio, respeito e socializagdao, alguns detalhes precisam ser
trabalhados, dentre eles um ranking de medalhas de premiacdo. Conforme o tempo que
o aluno realize uma determinada missdo, ele recebera uma medalha diferenciada.
Existirdo patentes e um ranking de pontuacao total, assim gerando alguma competicao.

Também sera exibida uma tabela onde o aluno devera preencher as opgodes
completando a tabela de planetas. O jogo termina quando todas as missdes forem
finalizadas e a tabela estiver completa. O jogo também podera ser jogado em modo
multijogador, onde o professor vai possuir uma tela de controle de voo, verificando todo
o posicionamento dos alunos e dos planetas. Os alunos poderdo interagir entre si para a
conclusdo de seus objetivos ou de um objetivo em comum informado pelo professor.

O jogo esta sendo refeito em Visual C# e XNA (Biblioteca grafica Microsoft
utilizada para criagdo de jogos para microcomputadores € Xbox 360). A Figura 1 ilustra
duas telas iniciais do jogo.

Figura 1. Telas do jogo

Este artigo apresenta as 4 primeiras missdes do jogo. Cada missdo busca
apresentar algum conceito e planeta, solicitando que usudrio alcance algum objetivo.

3.2. Missoes

A primeira missdo tem por objetivo recolher trés satélites e encaminhd-los a estacdo
espacial. Com relag@o ao ensino, ela visa conscientizar os alunos sobre o lixo espacial e
alimentar seu conhecimento sobre a estacao espacial internacional.

Essa missdo consiste em remover trés satélites inutilizados para a estacdo
espacial para que sejam reciclados. Sempre que a frente da nave estiver apontada para o
satélite e uma determinada tecla for pressionada, uma corda sera lancada fixando uma
garra no satélite. Ao se aproximar da estacao espacial pela primeira vez, uma mensagem
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¢ exibida dando detalhes e trazendo as informagdes sobre a estacdo espacial
internacional. Sempre que um satélite estiver ligado a nave e ela passar perto da estagao
espacial, o satélite serd removido e contabilizado como ponto ao usuario. A Figura 2
ilustra essa missao (ainda ndo foram colocados os planetas em suas respectivas
proporgdes e distancias).

Figura 2. Telas da primeira misséo

Na segunda missdo o objetivo ¢ viajar até Marte para fazer estudos sobre a
possibilidade de manter ali uma estagao de reabastecimento ¢ visa ensinar ao aluno mais
sobre o planeta Marte. O jogador deve viajar até Marte para verificar o detalhamento de
seu solo e sua atmosfera. Uma mensagem ¢ exibida informando para o usuario qual € o
combustivel utilizado no foguete e quais as caracteristicas necessarias que um planeta
deve ter para que seja possivel montar um centro de reabastecimento. Assim que o
jogador confirmar a existéncia de gelo em marte, sua missdo estara completa.

A terceira missdo tem por objetivo buscar uma nave sem combustivel proximo a
Vénus e rebocé-la até a estacdo espacial. Com relacdo ao contetdo de ensino, essa
missdo visa conhecer mais sobre o planeta Vénus. Uma mensagem ¢ exibida ao aluno
informando que uma situagdo critica ocorreu e que uma nave ficou sem combustivel
proximo a um planeta aparentemente proximo do sol. A nave foi pega por uma chuva de
meteoros € a pega responsavel por carregar a bateria pela luz solar ficou perdida
proxima ao planeta. Com isso, seu localizador esta desligado sem saber ao certo onde
estdo.

Por fim, a missdo 4 tem por objetivo verificar temperatura solar e com isso
apresentar mais detalhes do Sol e de outras estrelas. Uma mensagem sera exibida ao
aluno informando que para a continuidade de uma pesquisa, ¢ necessario medir a
temperatura solar com mais precisdo. Para isso, o jogador deverd se dirigir ao sol. Ao
chegar 14, o jogo deve informar ao usuério informagdes basicas sobre as estrelas. Deve
também informar a temperatura média do sol na superficie para que o aluno possa
finalizar sua missdo. Para finalizar esta tarefa, o aluno deve enviar um sinal de radio
informando qual temperatura determinada pelo termdmetro especial.

4. Consideracoes Finais

Para este projeto foram levantadas informagdes diretamente dos profissionais que mais
tem interesse no jogo, o proprio professor. Desta maneira, foi possivel verificar o
entusiasmo € a importancia com que os professores perceberam na pesquisa.
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Desenvolver jogos atualmente necessita diversos profissionais em diversas areas
para que o jogo ofereca o interesse necessario aos seus jogadores. Infelizmente esse
projeto carece de melhores graficos, tendo sido utilizadas imagens que foram
encontradas na internet. Melhor qualidade nos graficos pode aumentar o interesse no
jogo.

Com relagdo ao framework utilizado para desenvolver este jogo (XNA), este
apresenta o beneficio de facilitar o desenvolvimento de jogos e permitir que os jogos
possam ser utilizando tanto em PCs, quanto nos videogames Xbox 360. Infelizmente
quanto aos PCs, somente podem ser utilizados aqueles com Sistema Operacional
Windows o que, em escolas publicas, pode ser um empecilho ao uso, ja que algumas
possuem computadores com Sistema Operacional Linux.
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