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RESUMO

CONSTRUGAO DE UM JOGO DIDATICO DIGITAL LIGADO A DIVULGAGAO
CIENTIFICA DA ASTRONOMIA

A proposta desta dissertacdo, ligada ao Mestrado Profissional em Astronomia, da
Universidade Estadual de Feira de Santana, € oferecer uma alternativa prazerosa para a
introducao de conteudos ligados a Astronomia na sala de aula.

Nesta perspectiva, foi elaborado um projeto baseado em um jogo didatico digital de
perguntas e respostas utilizando-se um computador. O jogo, com temas da Astronomia,
foi inserido em 3 turmas, com 3 métodos diferentes, tendo como publico alvo os
estudantes do 12 ano do Colégio Estadual Rotary no municipio de Feira de Santana na
Bahia, durante algumas aulas de Fisica.

O jogo criado foi no estilo do conhecido “Show do Milhdo”, contendo 4 niveis de
dificuldades para as perguntas e 3 tipos de ajuda. Neste jogo temos a possibilidade de
jogar individualmente ou em grupos. Ao fim de cada rodada temos uma pontuagéo que vai
aumentando a medida que se vai acertando mais perguntas e assim, no final do jogo,
tem-se um sistema de ranking local e global.

Percebemos que diferentes turmas podem ser estimuladas de maneiras diversas e
mesmo assim obtém-se resultados praticamente semelhantes. Foi perceptivel neste
trabalho que a motivacdo por parte dos estudantes e professores fez a diferenca para
uma mudanca na atitude dos estudantes, portanto, tornando a proposta significativa para
todos os envolvidos.

Palavras-chave: Astronomia, Jogo didatico digital, Motivacéo.
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ABSTRACT

CONSTRUCTION OF A TEACHING DIGITAL GAME ON ASTRONOMY SCIENTIFIC
DISCLOSURE

The purpose of this dissertation in Astronomy Education at the Universidade Estadual de
Feira de Santana, Bahia, is to offer a pleasant alternative to the introduction of contents
related to astronomy in the classroom. In this perspective, it designed a project based on a
digital educational game of questions and answers using a computer. The game with
Astronomy issues have been inserted into 3 groups, with 3 different methods, having as
targets, students at the 1st year of the Rotary Public School in Feira de Santana, Bahia,
during some physics classes. This game has been inspired by the familiar game style
"Show do Milhdo", containing 4 levels of difficulty for the questions and 3 types of help. In
this game, we are able to play individually or in groups. At the end of each round, we have
a score that will increase as you hit more questions and so at the end of the game, we
have a local and a global ranking system. We realize that different classes can be
stimulated in different ways and we still get practically the same results. It was noticeable,
in the work that the motivation of the students and teachers made a difference, changing
the attitude of students. It makes a significant proposal for everyone involved.

Key words: Astronomy, Digital teaching game, Motivation
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Seria um sonho crer que se pode aprender de uma maneira prazerosa? Uma
ciéncia que é preenchida de sentido cresce aos olhos dos educandos, porque esta
se torna capaz de brincar com sua curiosidade suscitando duvidas, e colaborando
na criacdo de estratégias para a resolucdo de problemas, nos tornando
pesquisadores do nosso cotidiano. Diante destas questdes, surge uma pergunta
“Como estimular os estudantes a gostarem do conhecimento?”.

Obviamente essa questdo nao é simpléria e de facil solucdo, contudo ndo podemos
achar que nao existem possibilidades de melhorias. Um professor que se fecha a
novos desafios é com certeza um professor que deixou de acreditar que a educacgao
tem um papel fundamental na transformacdo da sociedade e com isso deixa de
estimular seus alunos.

Claro que o professor é apenas uma parte de um todo que permeia por diversos
fatores como: os baixos salarios, fazendo-o ter varios empregos e
consequentemente uma carga horaria excessiva de trabalho que passa em muitas
horas as 44 semanais; a quantidade de estudantes na sala de aula; a falta de apoio
da direcdo e da coordenacdo; o desinteresse da familia na vida escolar de seus
filhos e por vezes até mesmo na vida como um todo e, consequentemente, o
desinteresse dos proprios estudantes. Juntamente a todos esses fatores, temos a
prépria desmotivacdo do profissional. Tudo isso contribui, de certa forma, para o
sistema de educacdo que temos atualmente. Um sistema desconexo com a
realidade do estudante que visa ndao a aprendizagem em si e sim a reproducao de
respostas e conceitos.

Diante de todo esse cenario, que aparentemente pode parecer assustador e sem
solugéo, a busca por uma nova forma de ensinar, mais prazerosa e significativa para
os estudantes, pode ser uma das possibilidades viaveis para a mudanca da
realidade que citamos anteriormente.

A Astronomia enquanto ciéncia que permeia por diversas outras (por exemplo:
Biologia, Fisica, Quimica, Matematica, Histéria e Geografia) tem no processo de
aprendizagem uma funcdo importantissima. E uma ciéncia que se torna viva ao
estudante quando este olha o céu de maneira tdo simples e despretensiosa, porém

que em pouco tempo se torna muito desafiadora e estimulante.



3
A Astronomia é sem duvida umas das maiores armas que nés professores podemos
usar para motivar nossos estudantes e por que ndao para nos motivar também. A
Astronomia é defendida pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN, Ciéncias da
Natureza 2008), porém sua utilizacdo em sala de aula se d4 de maneira timida
quando existe.
Para estimular a motivacao, tdo importante quanto a Astronomia, € a utilizacao de
jogo didatico. Este recurso é muito importante para o desenvolvimento ludico da
aprendizagem. Quando utilizado na sala de aula, como estratégia pedagdgica,
colabora no processo ensino-aprendizagem dos sujeitos que compdéem a escola.
Nao somos, porém, os Unicos defensores dessa proposta, inimeros pedagogos tais
como HUIZINGA (1993) e BROUGERE (1998) defendem a importancia do jogo no
cotidiano e na formagéo dos grupos sociais humanos.
Segundo VASQUES (2008), “pratica recorrente nas sociedades humanas e objeto
de inlUmeras discussbes sobre sua natureza, o jogo sofre avaliacbes diversas, de
acordo com as transformacdes econdmicas, sociais e culturais pelas quais cada
sociedade passa”. Na Roma antiga e por alguns filésofos iluministas como
Rousseau, ele é positivado. Ja com a formacao da sociedade capitalista, o jogo é
visto como negativo, por isso ainda hoje prevalece a nogao do jogo associado ao
6cio, ao anténimo de trabalho e estudo.
Esta nocao do jogo como algo negativo é vista até mesmo pelos nossos proprios
estudantes e colegas de trabalhos. Estudos sobre a utilizacdo do ludico em sala de
aula o inserem como um aspecto que proporciona o0 desenvolvimento das
capacidades cognitivas humanas, incentivando o trabalho em equipe e qualificando
a interacao discente-docente (FORTUNA, 2003).
Devemos tomar cuidado para que o0 jogo nado se torne uma aula tradicional
disfarcada. Deve haver uma metodologia coerente por trds de seu uso, que
potencialize o aprendizado dos educandos. Nao sendo o jogo pelo jogo: é o jogo
para aprender melhor e de maneira divertida.
A presente pesquisa foi pensada como uma maneira de utilizagdo das novas
tecnologias para fins académicos. Podemos perceber que os estudantes utilizam
com frequéncia seus smartphones, tablets e computadores, contudo na maioria das
vezes apenas para fins de lazer. Com base nisto, foi elaborado um jogo digital para
computador de perguntas e respostas para os estudantes jogarem no colégio e/ou

em suas casas, jogo este que futuramente sera desenvolvido também para
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smartphones, pois no decorrer da pesquisa percebemos que seria mais acessivel
aos estudantes o jogo nesta plataforma, visto que em sua grande maioria 0s
estudantes possuem este aparelho eletrénico.

Este trabalho esta estruturado com a Introdugéo, a Fundamentacao Tedrica, seguida
da Metodologia, Desenvolvimento do Jogo, a Andlise dos Resultados e por fim

Consideracoes Finais, além de Apéndices.
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2.1. 0 JOGO E A SOCIEDADE

Trabalhar em uma perspectiva de um jogo didatico é para muitos, até hoje,
sinbnimo de “nado trabalhar”. Parece aos olhos da maioria que ao falarmos de jogo,
estamos falando de écio. Esta é uma ideia até mesmo defendida por Aristételes: “as
atividades sérias valem mais e emanam da melhor parte da alma do que as
atividades ludicas” (apud DUFLO 1999, p. 13). Ao longo dos séculos o jogo foi
perdendo ou ganhando for¢a a depender do contexto social.

De acordo com ELKONIN (1998), a origem dos jogos vem ap6s o surgimento do
trabalho. Ou seja, primeiro o homem transforma a natureza, criando ferramentas e
sobrevivendo, para depois surgirem os jogos e as artes. Esta maneira de ver o
surgimento dos jogos é também defendida por PLEKHANOV (apud ELKONIN, 1998,
p. 38) que defende que primeiro surgem as guerras propriamente ditas para em
seguida surgirem 0s jogos de guerra.

Contudo, para HUIZINGA (1993) o jogo precede a sociedade. Portanto ele defende
que 0 jogo € intrinseco ao Homem e aos animais. Mesmo os animais sao capazes
de brincar e jogar com suas préprias regras. Podemos observar a brincadeira entre
filhotes de cachorros e gatos. Percebemos claramente o prazer naquela atividade de
um morder e correr atrds do outro e ainda notamos que existem regras préprias
daquele jogo, como ndo morder forte ao ponto de machucar o outro.

HUIZINGA (1993) também defende que o jogo esta enraizado nas mais diversas
atividades do nosso cotidiano, como por exemplo, um jari em um tribunal, onde

podemos perceber que existe uma disputa e uma reproducéo de papéis.

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana;
mas, 0s animais ndo esperaram que oS homens 0s iniciassem na
atividade ludica. (HUIZINGA, 1993).

Independente se 0 jogo precede ou ndo a sociedade, podemos perceber que o jogo
sofre transformacdes de acordo com a época em que ele é inserido, portanto o jogo
€ influenciado pelo contexto histérico e cultural da época em que esta presente. O
brincar € a maneira como a crianga € inserida aos poucos na cultura na qual ela

vive.
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Os jogos e brincadeiras servem a uma demanda da sociedade, como argumenta
ELKONIN (1998). Assim uma crianga indigena quando brinca com arco e flecha esta
aprendendo sobre a sua cultura e se divertindo (ALVES, 2003). Podemos entender a
importancia do jogo na sociedade com a frase de KISHIMOTO (1993, p. 29): “ndo se
pode escrever uma histéria dos povos sem uma histéria do jogo”.

2.2. A IMPORTANCIA DOS JOGOS NA EDUCACAO

Atualmente as brincadeiras e jogos tém papel fundamental no
desenvolvimento educacional das criancas. Segundo BERNARDES (2005):

Hoje, a consciéncia sobre o valor do ato de brincar constitui objeto de
estudo de historiadores, psicdlogos, socidlogos, antropdlogos,
educadores que asseveram ocorrer, por intermédio de brincadeiras e
jogos, a construcdo da cultura infantil, do arcabougo psiquico,
sensorial e social das criangas.

Nas séries iniciais 0 jogo tem um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo
das criancas. Neste periodo escolar o jogo ja conquistou seu espaco ha algum
tempo. Para a infancia o brincar proporciona o entendimento do mundo em que ela
vive, oportunizando o entendimento de regras, criatividade, imaginacao, légica, efc.
Porém ao tentarmos trabalhar com a perspectiva do jogo em salas do ensino médio
encontramos muita resisténcia sejam elas vinda dos pais, dos diretores e até mesmo
dos alunos.

Por que ndo podemos ter essas e/ou outras qualidades sendo desenvolvidas com
estudantes de outras idades? Defendemos que o jogo pode ser sim um meio de
proporcionar ao estudante aspectos da educacido que vao muito além do formal e
tradicional, mas ndo deixando de lado estes. De acordo com DEWEY (apud
AMARAL, 2007) os jogos funcionam como ferramentas para o aprendizado de
conteldos escolares relacionados as ciéncias bioldgicas, exatas e humanas,
proporcionando a crianga nao ser apenas um ouvinte.

A sociedade em que vivemos atualmente, que prioriza de forma exacerbada a face
da competitividade dos jogos (ndo que isso por si s6 seja uma coisa ruim), deixa de
lado varios outros fatores importantes como o lazer e o cooperativismo que podemos
também encontrar.

E comum, ao trabalharmos com o jogo, ouvirmos dos alunos mais dedicados que

essa metodologia ndo o ajudara a passar nos exames vindouros sejam eles o ENEM
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ou os vestibulares. Do ponto de vista dos pais, 0 professor esta apenas passando o
tempo da aula e para a maioria dos diretores estamos nos eximindo da
responsabilidade de ensinar.
Serd mesmo que utilizar uma perspectiva que foge do tradicional é deixar de
ensinar? Sera que utilizar um jogo em sala de aula significa deixar de lado a
aprendizagem? Nao é isso que HUIZINGA (1993) nos diz:
O jogo pode introduzir um momento ludico em um espacgo tao formal
como a sala de aula do ensino médio e associado a isso podemos
perceber que o estudante comega a desenvolver taticas, estratégias,
habilidades de concentracdo. Como todo jogo traz elementos de
imprevisibilidade faz com que exercitamos uma habilidade tdo
importante que é a de enfrentar adversidades, habilidade essa muito
requerida das pessoas atualmente tanto para areas profissionais ou
pessoais. Por exemplo, em um jogo de pbquer por mais que se
possam fazer varios calculos e estimativas de quando podemos ou
ndo arriscar, sempre ira existir o fator variavel que vai depender do
psicolégico do adversario, se vocé consegue ou ndo blefar com
habilidade suficiente de engana-lo e isto € o que torna o jogo em si
tao espetacular e surpreendente. Poderiamos ainda citar os jogos de
equipes que para lidar com as adversidades exigem tomadas de
decisdo com rapidez o que estimula o trabalho cooperativo.

Acreditamos no potencial de desenvolvimento dos jogos para o processo de ensino-
aprendizagem assim como BROUGERE (1998), pois ele “descarta o ato de jogar
como uma atividade bioldgica, definindo-o como decorrente de uma aprendizagem
social, ndo sendo, portanto, inata”. HUIZINGA (1993) defende o uso do jogo: “é uma
atividade ou ocupacgéao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”.

A importancia dos jogos na educacao é inegavel e as potencialidades que podem
surgir também. Segundo HOPF et al. (2005):

Os jogos educacionais, no formato digital podem ser considerados
objetos de aprendizagem ou objetos educacionais que sao
elementos construidos de forma a serem reutilizados em diferentes
contextos educacionais, sdo recursos didaticos que subsidiam um
novo tipo de educagao baseada nas tecnologias digitais. O jogo faz
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parte do cotidiano das criangas. A atividade de jogar é uma
alternativa de realizacdo pessoal que possibilita a expressdo de
sentimentos, de emog¢do e propicia a aprendizagem de
comportamentos adequados e adaptativos. A motivagdo do aprendiz
acontece como conseqléncia da abordagem pedagodgica adotada
que utiliza a exploragdo livre e o ludico. Os jogos educacionais
digitais aumentam a possibilidade de aprendizagem além de auxiliar
na construgcdo da autoconfianca e incrementar a motivacdo no
contexto da aprendizagem.

2.3. 0 JOGO NO CONTEXTO DAS NOVAS TECNOLOGIAS

Nesse contexto do jogo, apresentado acima, ndo podemos deixar a margem
as novas tecnologias. O uso das novas tecnologias na sala de aula proporciona uma
maior aproximacgado do contexto do estudante enquanto ser de uma sociedade que
esta em constante transformagéo.

A sociedade exige cada vez mais cidadaos que tenham muito mais do que apenas
conhecimento, € preciso ser proativo, torna-se um ser de opinido, que tome atitudes
e que reflita sobre as mesmas. Portanto, o maior desafio atualmente é formar
cidadaos que sejam aptos a “aprender a aprender” segundo MISKULIN (1999 apud
MISKULIN, AMORIM e SILVA, 2005).

As novas tecnologias estdo inseridas na vida das criancas cada vez mais cedo. E
possivel encontrar com facilidade criancas de 2 a 3 anos que ja sabem utilizar
smartphones e que com 5 ou 6 anos ja ensinam coisas que nds adultos nao
sabiamos. Porém esta insercéo da tecnologia nem sempre é benéfica e de maneira
apropriada; a sociedade atual vive por problemas que ha cinco anos nem existiam
devido a essa ma utilizacao.

Por exemplo, atualmente se escreve muito mais que em anos anteriores, contudo a
qualidade desta escrita esta em decadéncia. Quando o MEC divulga as redacées
dos candidatos as vagas nas universidades podemos observar a utilizagao de girias,
abreviacoes e estruturas que sao permitidas e aceitas pela maioria de usuarios em
redes sociais, mas que ndo convém a um texto dissertativo argumentativo.

Logo, ndo basta apenas inserir as novas tecnologias para garantir uma educacgéo de
qualidade. Por outro lado, ndo podemos esquecer que existe uma parcela
significativa da populacdo que ainda ndo tem acesso a essas tecnologias e que

precisam ser inseridas neste novo contexto.
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O jogo evoluiu assim como a sociedade e, portanto, fluiu para novas plataformas,
deixando de ser local e particular, passando a ser global e social. Utilizar jogos para
inserir uma qualidade no uso das tecnologias e uma ludicidade aos conteludos
programaticos é uma tarefa ardua, mas que se obtiver sucesso garante uma
qualidade ao processo de ensino-aprendizagem sem precedentes.
A necessidade de adaptar o uso das novas tecnologias na educacdao com a
utilizacédo do jogo é defendida por RIBEIRO et al. (2006):

[...] o ensino de ciéncia e tecnologia, e especificamente o ensino de
engenharia, no Brasil, pode se beneficiar com a pesquisa sobre o
potencial desse recurso como apoio ao processo educacional. Os
jogos digitais, ao permitirem a simulagdo em ambientes virtuais,
proporcionam momentos ricos de exploracdo e controle dos
elementos. Neles, os jogadores — criangas, jovens ou adultos —
podem explorar e encontrar, através de sua ag¢do, o significado dos
elementos conceituais, a visualizacdo de situagcbes reais e 0s
resultados possiveis do acionamento de fenémenos da realidade. Ao
combinar diversGdo e ambiente Vvirtual, transformam-se numa
poderosa ferramenta narrativa, ou seja, permitem criar historias, nas
quais os jogadores sao envolvidos, potencializando a capacidade de
ensino-aprendizado.

Sao muitas as argumentacdes da utilizacdo dos jogos digitais na sala de aula.
Segundo MAYO (2005 apud RIBEIRO, 2006) os jogos digitais podem trazer
inUmeros beneficios ao processo de ensino-aprendizagem tal como:

- aprendizagem experimental (vocé faz, vocé aprende): participagdo
ativa com decisées que tem consequéncias. Tipico de jogos
imersivos;

- aprendizagem baseada no questionamento e feedback (o que
acontece quando eu fago isto?): exploracdo em jogos;

- autenticidade (quanto mais a situagcao de aprendizagem for realista,
mais facilmente os aprendizes transferem a informacgédo para a vida
real): mundos virtuais;

- eficacia propria (se vocé acredita que vocé pode fazer, vocé
aumenta suas chances de sucesso): recompensas e niveis nos
games; - cooperacdo (aprendizagem em time) — estudos mostram
que a aprendizagem cooperativa apresenta resultados 50%
superiores sobre a aprendizagem individual ou competitiva: jogos
massivamente multiusuario — MMOGs.

Devemos, portanto, fornecer os meios para que as potencialidades dos estudantes
possam desabrochar. O processo de ensino-aprendizagem se torna mais eficaz
quando o estudante é autor do seu préprio conhecimento, quando nés professores

conseguirmos transforma-los em atores principais ao invés de meros espectadores.
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Para auxiliar nessa jornada devemos contar com as novas tecnologias e com 0s

jogos digitais, tornando a sala de aula mais préxima da realidade por ele vivida.



3. METODOLOGIA
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3. METODOLOGIA

Inicialmente, o projeto seria desenvolvido numa perspectiva de card game,
ou seja, um jogo de cartas, similar aos jogos conhecidos comercialmente como
“Super Trunfo”. Neste tipo de jogo, cada jogador tem a sua disposicdo algumas
cartas. Nestas, existem varias informagdes numéricas ou quantitativas, que servem
como parametros balizadores para a disputa. Como ja citado, um exemplo mais
comum deste tipo de jogo é o “Super Trunfo” e mais especificamente o sobre carros.
Nele existem varias marcas e modelos de carros com diferentes parametros de
comparacao como, por exemplo: aceleracdo, velocidade maxima, poténcia do motor,
massa do carro dentre outras informagdes.

Desta forma, o jogo consiste na escolha por um jogador de uma das caracteristicas
que ele julga ser a melhor em relacdo as caracteristicas das cartas do seu
adversario. Ele ira informar ao seu oponente que, por conseguinte, também escolhe
no conjunto de suas cartas aquela que o0 mesmo acredita ser a mais vantajosa com
relacdo ao parametro escolhido, para vencer a disputa. Basicamente, consiste em
um jogo de comparacao de valores para o mesmo parametro escolhido, podendo ser
feita tanto numa proporcao direta quanto numa propor¢ao inversa.

Com base nisto, nossa proposta inicialmente estava baseada na confecgdo de um
jogo no estilo do “Super Trunfo” tendo como tematica a Astronomia. Neste jogo,
haveria informagdes numéricas sobre parametros fisicos de varios objetos celestes,
como planetas, estrelas, nebulosas assim como galaxias. Nas primeiras fases desta
proposta, quando ainda a estavamos estruturando, o publico alvo ainda nao havia
sido apresentado ao projeto e até entdo, acreditavamos que somente pelo fato de
ser um jogo ja seria motivador suficiente para os estudantes.

Para a elaboragéo do jogo pesquisamos na literatura a existéncia de jogos similares.
Durante este processo de pesquisa nos deparamos com um jogo nesses moldes. O
jogo versava sobre parametros do Sistema Solar (GADOTTI et al, 2009).
Verificamos que seria possivel ampliar o jogo acrescentando parametros para outros
objetos celestes. Ampliariamos os parametros tanto para os objetos ja existentes do
Sistema solar quanto aqueles que acrescentariamos. Desta forma tornariamos o
jogo 0 mais abrangente possivel para o estudo e divulgacao da Astronomia.

Durante a apresentacao da proposta nos surpreendemos ao percebermos certo grau
de desinteresse por parte dos estudantes com relacdo a este tipo de jogo. A
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justificativa que foi fornecida pelos proprios estudantes foi que os mesmos
consideravam este tipo de jogo antiquado. Apesar disto o0s estudantes
demonstraram que gostariam de participar da proposta. Foi necessario remodelar a
proposta, e discussdes em sala de aula nos levaram a conclusao de que um jogo no
formato digital seria a melhor estratégia para fomentar o interesse nos estudantes.
Esta opcéao foi natural, j& que atualmente o acesso aos computadores, celulares e
internet € muito mais comum do que ha 10 anos, quando este tipo de jogo fazia
ainda muito sucesso com estudantes da mesma faixa etaria. Como forma de
quantificar o quao comum é o acesso a formatos digitais fizemos uma pesquisa com
os estudantes que iriam participar da pesquisa e apenas 15% nao tinham
smartphones, 8% nao tinham computadores em suas residéncias e 6% nao tinham
acesso a internet de banda larga em sua casa.

E perceptivel na sociedade atual que a maior parte dos estudantes tem uma rotina
que & bem diferente da que as geracbes anteriores tiveram. Enquanto que na
geracao nascida nas décadas de 70 e 80 a “baba eletrénica” se resumia a televisao
e aos videogames; atualmente, os jovens passam até mais de 8 horas diarias nas
redes sociais e/ou jogos digitais online, sejam estes no proprio computador, no
celular ou no videogame.

Os proprios pais vivem em uma dinamica muita intensa de trabalho e por muitas
vezes nao tém o controle de como seus filhos gastam o tempo livre em casa. Como
exemplo, aquela familia que antigamente tinha a mae presente em casa, quase que
24 horas por dia, acompanhando as tarefas diarias dos filhos e exercendo apenas
atividades exclusivamente domésticas ja ndo existe mais na maioria das vezes.
Atualmente as mulheres estdo muito mais presentes no mercado de trabalho e por
muitas vezes se tornam os chefes financeiros da familia. Logo, esta realidade se
refletiu na sala de aula onde os estudantes foram muito mais receptivos a uma
proposta que tivesse um jogo digital do que a um que fosse de cartas ou tabuleiros.
O primeiro caso esta mais proximo do seu contexto.

No caso do card game, outro fator peculiar para a aplicacao do jogo em casa, esta
na quantidade de individuos nas familias. Jogos de card games sao interessantes
em situacbes onde existam varios competidores, no caso minimo, pelo menos
alguém com quem competir. A disputa com adultos cria uma assimetria muito grande
de conhecimento, tornando desinteressante para os estudantes.
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Para se jogar um jogo de tabuleiro ou cartas € necessaria a participacdo de pelo
menos mais um integrante, possibilidade que na maioria das vezes nao existe em
casa, seja por que o estudante é filho Unico ou por que a diferenca de idade com seu
irmao é muito grande, impossibilitando uma interacao igualitaria entre os oponentes.
Diferentemente, para se jogar um jogo de computador ndo é estritamente necesséria
a presenca fisica do outro integrante. Com o advento da internet, é possivel se
comunicar com pessoas do outro lado do mundo de maneira quase que instantanea
e a um custo muito baixo. Desta forma, € possivel jogar com pessoas que vivem em
locais bem diversos, inclusive muito distantes geograficamente.
Tais modalidades de jogos digitais permitem também que a disputa possa ocorrer
localmente, com uma ou mais pessoas que estdo no mesmo ambiente. Acreditamos
que ambas as formas de interacdo sejam vdlidas e tenham sua contribuicdo ao
processo de desenvolvimento cognitivo e social do estudante. Desta forma foi
natural o desenvolvimento de um projeto tendo como centro um jogo digital,
doravante chamado simplesmente de projeto.

3.1. 0 JOGO DIDATICO DIGITAL

Nesta nova proposta abandonamos o conceito de card game optando por
um conceito de jogo digital. Foi perceptivel a mudanca na recepcdo da nova
proposta, quando foi reapresentada aos alunos, agora com um novo modelo de jogo.
Os estudantes demonstraram que gostariam de um jogo que fosse ao estilo dos
novos consoles de videogames, contendo graficos de Ultima geracdo e
extremamente realistas.

O entusiasmo foi sempre geral quando em cada uma das turmas eram sugeridas
varias possibilidades e regras para o desenvolvimento do jogo. Porém, o objetivo do
projeto ndo esta centrado em construir um jogo nos moldes dos mais sofisticados.
Primeiramente nao dispomos de conhecimento técnico na area, também ndo ha
recursos financeiros para a sua produc¢ao e, por fim, os prazos sao insuficientes para
a execuc¢ao do projeto dentro do limite de tempo permitido por um mestrado.

Esses tipos de jogos demandam uma producao sofisticada e uma equipe com varios
profissionais que, sem dulvida, seria extremamente especializada nesta area. Para
termos nocao do nivel de desenvolvimento e profissionalismo da industria de jogos
atualmente, em 2015 ela arrecadou cerca de 91,5 bilhées de dblares de acordo com
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uma pesquisa feita pela Newzoo [']. A industria de jogos atualmente ja desbanca a
industria de filmes e o crescimento deste setor no Brasil é tao grande que no ano de
2014 ficamos na quarta colocagcdo mundial em consumo de jogos eletronicos,
segundo a ABRAGAMES [?] (Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos
Digitais). Com base nessa pesquisa podemos perceber que o mercado relacionado
a games é um dos que mais cresce no mundo, 0 que novamente vem a justificar a
nossa abordagem nesse projeto.
Depois de ouvirmos a opinido dos nossos estudantes e de buscarmos varias ideias,
optamos pela producdo de um jogo no estilo de um quiz, ou seja, jogo de perguntas
e respostas. Como um primeiro modelo, nos baseamos no estilo de um jogo que fez
muito sucesso nos anos 2000, conhecido como “Show do Milhao”. Acreditamos que
a solucao encontrada para nossa definicdo do tipo de jogo foi a mais adequada.
Desta forma, o jogo tem por objetivo a diversdo, contudo, a busca pelo
conhecimento ndo é deixada a margem durante o processo de aplicacao do jogo.
Esta busca pelo conhecimento e aprimoramento do individuo € o foco principal da
pesquisa. Ao mesmo tempo, a posposta do jogo digital € bem mais atrativa aos
jovens desta sociedade pés-moderna que estdo cada vez mais conectados de
maneira quase que “‘umbilical” com as tecnologias.
No inicio dos anos 2000, o jogo de computador do programa televiso “Show do
Milhao”, exibido pelo Sistema Brasileiro de Televisdo (SBT) na faixa horaria da noite
de domingo, considerado horario nobre, bateu recordes de vendas, chegando a
vender mais de 1 milhdo de cdpias, e fez bastante sucesso entre todos os

'http://www.tecmundo.com.br/jogos/78784-mercado-mundial-games-deve-movimentar-us-91-5-
bilhoes-2015.htm
*http://www.agenciasebrae.com.br/sites/asn/uf/NA/mercado%E2%80%93de%E2%80%93games%E2
%80%93e%E2%80%93tema%E2%80%93da%E2%80%93nova%E2%80%93edicao%E2%80%93do
%E2%80%93pap0%E2%80%93de%E2%80%93negocio
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segmentos das familias, desde avés até as criangas, como afirmam as pesquisas [°],
e
Todas as faixas etarias eram bem estimuladas neste tipo de jogo. O jogo consistia
em um jogador ir respondendo a perguntas sorteadas aleatoriamente e caso ele
fizesse isso corretamente iria acumulando uma quantia em dinheiro. Se errasse ele
ficava com a metade do que havia acumulado até aquele momento. Esta quantia em
dinheiro, que cada pergunta oferecia, aumentava a medida que ele passasse pelas
etapas existentes, aumentando também o nivel de dificuldade.

Para ajuda-lo a chegar a pergunta final, que valia 1 milhdo de reais, existiam trés
tipos de ajudas possiveis. As ajudas eram: poder pular alguma pergunta que nao
soubesse; utilizar do conhecimento de trés universitarios que estavam no programa;
e poér fim a retirada aleatéria de uma ou até trés respostas erradas, para que assim
ficasse mais facil a sua escolha dentre as quatro op¢des existentes.

Existem varios fatores pelos quais acreditamos que esse jogo foi um sucesso de
vendas e se tornou tao popular em sua época. Podemos pontuar os motivos como: a
dindmica que reunia a familia toda em volta da televisédo; a simplicidade em entender
seu objetivo; um Jayout simples; a dindmica do jogo, que em poucos minutos
permitia varias rodadas e ndo cansava o jogador; 0S poucos pré-requisitos que eram
necessarios para executa-lo em um computador simples.

Em resumo, o jogo era bastante facil de jogar, reunindo toda a familia em uma
disputa emocionante, com apenas um unico computador. Devemos lembrar que
nesta época os computadores ndo eram acessiveis a familia média no Brasil.
Confiando nessa estrutura de um jogo que reune as caracteristicas de ser simples,
dindmico e que envolve possivelmente toda a familia, o jogo batizado de Astrogame
comecgou a ser pensado e desenvolvido. Contudo, ndo queriamos apenas repetir o

gue ja havia sido feito anteriormente.

®http://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u8894.shtml
*http://www.istoe.com.br/reportagens/31186_NA+PONTA+DA+LINGUA?pathimagens=_&path=&actual
Area=internalPage

*http://www.observatoriodaimprensa.com.br/artigos/qtv200120011.htm
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O desenvolvimento do jogo foi planejado da maneira que melhor estimulasse o
desenvolvimento do estudante. O melhor estimulo para o estudante acreditamos ser
a aprendizagem de maneira ludica, permitindo assim que ele adquira conhecimentos
gue muitas vezes nao veria em sala de aula.
Desta forma o conhecimento é adquirido sem a formalidade da sala de aula e
assimilado de maneira sutil, porém permanente. Utilizaremos, portanto, como base
0s conceitos ja existentes no jogo Show do Milhdo e a partir deles mecanismos
serdo desenvolvidos para uma melhor interacao entre o jogador e 0 jogo.
Para esta etapa inicial do projeto foram desenvolvidas 90 perguntas. Cada uma das
perguntas cadastradas no jogo contém quatro alternativas de respostas com apenas
uma opcgao correta a ser marcada pelo estudante. Elas foram elaboradas por nivel
de dificuldade, que sdo: Facil (com 20 perguntas); Médio (com 20 perguntas); Dificil
(com 25 perguntas) e Desafiador (com 25 perguntas) apresentadas no Apéndice 1.
Estas perguntas foram desenvolvidas abrangendo os mais variados temas, porém,
tendo como norteadores: informacdes, conceitos e curiosidades relacionados com a
Astronomia. As perguntas versam desde temas triviais, como “qual o nome da
estrela mais proxima do nosso planeta?”, até temas mais especificos e complexos
como “o que sao galaxias espirais, elipticas e irregulares?”.
Essas perguntas foram planejadas para serem temas ligados a atualidade, os quais
os estudantes se deparam nos meios de comunicagdo formais ou mais
informalmente em blogs e redes sociais na internet. Outro grupo de perguntas foi
desenvolvido objetivando as diversas curiosidades que geralmente surgem em sala
de aula.
Além disto, existe um grupo de perguntas que abrangem as mais diversas areas de
conhecimento, mas ainda assim ligadas a Astronomia, que fazem parte dos
conteudos formais abordados na sala de aula.
O jogo Astrogame foi implementado na linguagem de programacgdo Java, pelo
engenheiro de computacdo André Freitas Lopes, que cedeu seus conhecimentos
para o desenvolvimento do jogo.

3.2. QUESTIONARIO E VALIDACAO

A metodologia escolhida para a pesquisa consiste em os estudantes
responderem a um questionario (Apéndice 2), acerca dos conhecimentos prévios
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ligados a Astronomia, antes da aplicacdo do projeto, e apds a aplicacao do projeto
eles responderem novamente 0 mesmo questionario, com o objetivo de identificar se
houve um ganho de aprendizagem a partir da utilizacdo do jogo didatico. Para cada
questionario foi estipulado o tempo maximo de 1 hora-aula. Este questionario foi
produzido de maneira que no seu inicio e fim tivéssemos perguntas extremamente
faceis e, no meio, perguntas médias ou dificeis.

Esta disposicao foi elaborada dessa forma para vermos se os estudantes liam todo o
questionario. A principio 0 questionario seria feito apenas com questées objetivas,
mas percebemos que dessa forma, os resultados poderiam ser maquiados devido a
dois fatores. O primeiro fator é devido a possibilidade de, em um questionario deste
tipo, ocorrer um grande numero de questdes marcadas aleatoriamente, apenas para
terminar logo e o segundo fator € devido a possibilidade de ocorrer “pescas”. Em
vista do exposto, o questionario foi desenvolvido com 14 questdes subjetivas, para
que assim esses fatores fossem minimizados.

Para a validacdo do método foram escolhidas trés turmas de primeiro ano. A
primeira turma recebeu o jogo didatico, sem o reforco em classe de temas ligados a
Astronomia. A segunda turma recebeu o jogo didatico para posteriormente produzir
um video sobre algum tema ligado a Astronomia. A terceira e ultima turma recebeu o
jogo didatico além das aulas tradicionais com abordagem de temas ligados a
Astronomia.

Em todas as turmas o tempo utilizado para jogar foi de 4 horas-aula no total. No
primeiro momento 2 horas-aula e apés duas semanas um segundo momento com 2
horas-aula novamente.

Com este método quisemos quantificar o percentual de acertos por turma e
identificar se houve um ganho significativo de conhecimento cientifico nas turmas
em que os jogos foram utilizados, superior a turma que sé recebeu aula tradicional e
a turma que recebeu apenas 0 jogo.

Toda a pesquisa foi desenvolvida sem a adesao de pontos na unidade. Logo, os
estudantes foram motivados a participar da pesquisa tendo sido mostrado a eles que
esta seria muito interessante pelo conhecimento que por eles poderia ser adquirido,
sobre temas que muitos tém bastante curiosidade e ndo por que receberiam alguma
pontuacao, como se estivéssemos fazendo um escambo.

Ao fim da pesquisa os alunos responderam a um ultimo questionario (Apéndice 3)
que pretendeu verificar a aceitacao do projeto, identificando pontos fortes e fracos,
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para que possamos melhora-lo quando novamente for aplicado. Neste questionario,
com 11 perguntas, foram pesquisados aspectos subjetivos a respeito do projeto,
como por exemplo, se ele gostou ou ndo, se participaria novamente, se indicaria a

um amigo ou parente, dentre outras perguntas.

3.3. PUBLICO ALVO

O projeto a principio seria aplicado nas turmas de 9° ano do Ensino
Fundamental Il, contudo percebemos que durante a aplicagdo do questionario de
concepgoes prévias (item 3.7) houve um grande numero de respostas deixadas em
branco ou com respostas que fugiam totalmente do que havia sido perguntando.
Entdo percebemos que a falta de maturidade das turmas do 9% ano que estavamos
nos propondo a trabalhar seria um fator que prejudicaria o desenvolvimento da
pesquisa.

Para solucionar o problema o publico alvo foi mudado para as turmas de 12 ano do
Ensino Médio. Gostariamos de ter aplicado a pesquisa nas turmas de 3° ano do
Ensino Médio, porém a recepgao por grande parte dos alunos nao foi a esperada,
nem mesmo com a mudancga para um jogo de computador.

Os alunos do 3° ano estdo em sua grande parte focados nos vestibulares e no
ENEM e rejeitam propostas no qual eles acreditam que n&o os levem a passar
nesses exames. O ideal seria poder aplicar essa pesquisa do 9% ano do Ensino
Fundamental Il ao 3° ano do Ensino Médio, para que assim pudéssemos observar
onde ocorreram 0S maiores avangos e 0s maiores entraves.

Outro fator que influenciou no desenvolvimento da pesquisa foi o local a ser
aplicado. O objetivo era aplicar tanto para turmas do 12 ano do colégio publico como
também em turmas do 12 ano do colégio particular. Porém ao tentarmos aplicar a
pesquisa no colégio particular encontramos alguns entraves. As maiores dificuldades
foram na questao tempo versus conteldo programatico.

O colégio particular ndo abre muita margem para o desenvolvimento de propostas
que possam comprometer os assuntos da unidade estudada. Eram necessarias
algumas aulas no decorrer da unidade para apresentacao da proposta, resolu¢do do
questionario e para a aplicacao do projeto.

Os coordenadores destes colégios ndo negavam a participacao, mas pediam para
que a pesquisa fosse aplicada em turno oposto, para ndo afetar o conteudo
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programatico, contudo se assim fosse feito a maioria dos estudantes nao iriam
participar, visto que muitos moram longe do colégio e dependem de um responsavel
para seu deslocamento, o que tornaria a aplicagao do projeto inviavel.

3.4. DIVULGACAO E DISTRIBUICAO DO JOGO

Este jogo foi criado com intuito de ser divulgado e distribuido de maneira
gratuita, ao fim da pesquisa, nas escolas estaduais de Feira de Santana. Pensando
nisto foi desenvolvida uma opcao no menu inicial, de cadastro de novas perguntas,
representado pelo icone de uma folha e um lapis. Esta opgéo visa a insercado de
mais perguntas feitas por professores que queiram aumentar o banco de dados do
jogo ou até mesmo usar apenas a estrutura operacional, porém com as suas
préprias perguntas.

O jogo pode ser usado por professores das mais diversas disciplinas, bastando
apenas adaptar o banco de perguntas para a sua realidade.

Esta opcao de inicio ndo esta disponivel ao acesso dos jogadores, pois precisa de
uma senha de administrador. Bloqueamos esta opcao pois poderia haver, por parte
de alguns estudantes, a insercdo de perguntas fora de um propdsito académico e
que poderia vir a causar constrangimentos e situacdes constrangedoras. Entretanto
nada impede que algum professor crie seus préprios mecanismos de incentivo,
inclusive com a insercdo de pontos e que ele peca aos alunos que criem suas
perguntas, principalmente se este projeto for aplicado a alunos do 3% ano do Ensino
Médio que em geral tem uma maturidade superior aos alunos do 12 ano do mesmo

nivel de ensino.



4. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

22



23
4. DESENVOVLIMENTO DO JOGO

4.1. AS REGRAS DO JOGO

O jogo foi programado para ser o mais leve possivel, ou seja, ndo €
necessaria uma maquina com excelentes configuracbes para executa-lo com
rapidez e eficiéncia.

Os pré-requisitos minimos para o jogo sao: processador de 1 GHz de 32 bits (x86)
ou 64 bits (x64) e memédria RAM de 128 MB, configuracdo que facilmente pode ser
encontrada nos computadores pessoais dos estudantes e também nos das escolas,
que sabemos sao muito precarios quando existem, pois, tem escolas que ainda hoje
em dia ndo tem laboratério de informética e quando tem muitas das maquinas estéao
quebradas ou precisando de manutencédo. Além disso, o0 jogo precisa de apenas 200
megabytes de espaco no HD, quantidade muito pequena se comparado aos
tamanhos de outros jogos de computador e pode no futuro ser disponibilizado na
internet, para que seja feito o download.

O estudante precisa acertar trés perguntas do nivel facil para avancar ao proximo
nivel, cada pergunta nesse nivel valem 1.000 pontos. Caso avance, no proximo nivel
ele precisa acertar mais trés perguntas de nivel Médio, cada uma valendo 2.000
pontos. Em seguida no nivel Dificil mais trés perguntas, valendo 4.000 pontos cada
uma. Por fim, para estudantes que ja estejam em um patamar de conhecimento
avancado e objetivando manter o interesse no jogo por parte do mesmo, existem
trés perguntas do nivel desafiador, valendo 8.000 pontos cada uma.

Mesmo que o estudante erre alguma das perguntas ele é incentivado a jogar
novamente e buscar informagdes sobre a questdo que errou, para que assim possa
progredir no jogo.

As 90 perguntas escolhidas para fase inicial do projeto geram 218.889.236.736.000
combinacdes distintas para se jogar. No primeiro sorteio de cada nivel temos o
numero maximo de perguntas para aquele nivel a serem escolhidas de forma
aleatoria. No sorteio seguinte temos 0 niumero maximo menos a pergunta que ja foi
sorteada. Por fim, para o terceiro sorteio temos o maximo, menos as duas questoes
anteriormente selecionadas. Isto garante o numero extremamente elevado de
combinacgdes.

Portanto, as chances que um aluno receba somente questdes repetidas serdo

extremamente baixas. Desta forma o jogo permanece interessante por varias
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rodadas de um mesmo jogador. Entretanto, quanto mais vezes um estudante jogar
maior sera a probabilidade de algumas das perguntas se repetirem. Isto ndo deve
ser visto como algo danoso, mas sim estimulante, pois ajuda o estudante a assimilar
e reforgcar o conteudo ja visto, percebendo que a cada vez as respostas ficardo mais
faceis, pois agora ele ja tem o conhecimento do que foi perguntado.

Mesmo com todas essas estratégias empregadas tanto na plataforma como na
dindmica do jogo ainda assim alguns alunos nao demonstraram o interesse
esperado. Uma maneira encontrada para uma maior motivagdo por parte dos
estudantes foi a criacdo de um ranking local e global. Quanto mais perguntas
corretas o estudante acertar maior a sua pontuacao no fim do jogo. Esta pontuacéao
final alcancada pelos estudantes pode ser publicada no nosso blog
(http.//astrogamequiz.blogspot.com.br).

O desejo do aluno de tornar publico, ou ndo, o seu resultado é respeitado. Caso ele
queria divulgar é necessario ter acesso a internet. Esta pontuagéo, portanto, sera
divulgada no ranking que chamamos de global. O ranking global é formado com as
pontuacdes de todos aqueles jogadores que quiseram divulgar seu resultado e
assim podem analisar se sua pontuacao esta préxima das dos demais jogadores.
Contudo a pontuacédo ficara registrada também no computador que ele estiver
jogando, esta pontuacédo formara o que chamamos de ranking local. Este ranking
sera formado somente com os resultados alcancados pelos estudantes que
estiverem jogando naquele computador exclusivamente, ndo existe a comparacao
com pessoas que ele ndo conhece. Para um eventual uso do jogo no ambiente
familiar dos estudantes, este ranking deve servir como motivador para que parentes
joguem mais vezes, criando uma disputa saudavel para ver qual dentre eles
conhece mais sobre a Astronomia.

A divulgagéo da pontuagéo no ranking global ndo é obrigatdria, logo o estudante nao
fica constrangido caso sua pontuacao seja baixa demais, fator este que poderia
desmotiva-lo a jogar novamente. Isto tem como objetivo prevenir agdes de bulling
que possam ocorrer em sala de aula, provocando inicialmente uma desmotivacao
em relacdo ao jogo e, a depender da intensidade do assédio, levar a um quadro de
problemas de saude.

Como optamos por um ranking global que é opcional o estudante pode jogar varias
vezes para melhorar sua classificagdo aumentando o interesse em acessar

novamente o programa e sé divulgar aquela pontuacdo que acreditar ser a melhor
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possivel para ser registrada no blog ou até mesmo nao divulgar sua pontuagao e
apenas comparar seus resultados, no ranking local, com colegas mais proximos ou
parentes, que certamente ele confia e que assim nao acarretaria em possiveis
problemas.
Para que essa pontuacao ficasse facil de ser identificada foi criado no inicio do jogo
um botao para o cadastro de um /ogin e senha correspondentes. Assim jogando na
escola ou em casa o estudante pode alcangar uma boa pontuacdo e a mesma sera
registrada com seu nome independentemente de qual local ele esteja acessando o
jogo. Caso ele jogue novamente e sua pontuacao seja menor do que a anterior, 0
sistema ndo ird registrar no ranking local. O ranking local s6 serd atualizado se o
jogador fizer mais pontos do que ele fez anteriormente ou se ele jogar com um login

diferente.

4.2. SISTEMA DE PONTUACAO

No momento que nés ja tinhamos uma versao inicial do jogo foi perguntado
aos estudantes durante as aulas se alguém gostaria de testar as préximas versoes
de desenvolvimento para um melhor aprimoramento do projeto. Nas turmas nas
quais o projeto seria desenvolvido cinco estudantes se dispuseram a testar o jogo.
Estes testes ocorreram apds as aulas do turno ou durante o intervalo entre as
mesmas. Este auxilio, para o desenvolvimento do jogo por parte dos estudantes, foi
de fundamental importancia para que o jogo tivesse um /ayout e uma mecanica que
fossem muito mais proximos daquilo que nosso publico alvo desejava.

Esses estudantes voluntarios testaram o jogo, procurando assim possiveis erros de
programacao e emitindo suas opinides sobre 0 que gostavam ou o0 que nao
gostavam. Quando o jogo comecou a ser testado com os cinco voluntarios que
assim se dispuseram, percebemos que dois deles estavam usando a internet de
seus celulares para procurar a resposta correta para a questdo que estavam
respondendo naquele momento.

Desta maneira eles na maioria das vezes respondiam corretamente e ficavam
sempre com a pontuagdo maxima, avangando assim sem maiores dificuldades para
as proximas perguntas. Esta técnica encontrada por eles de superar suas
dificuldades e deficiéncias em determinados temas em si nao foi considerada por

ndés como uma coisa ruim ou danosa ao processo de aprendizagem e assim sendo
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foi muito incentivada, pois desta maneira estamos de certo modo incentivando a
pesquisa e a busca pelo conhecimento.
Um estudante que busca as respostas na internet para melhorar seu desempenho é
um provavel estudante que ao encontrar dificuldades no futuro ndo ira desistir e ira
procurar formas de enfrenta-las. Claro que também sabemos que essa forma de
busca pelo conhecimento em avaliacbes é considerada fraude e ndao a estamos
incentivando. Ha de se notar que uma avaliagdo formal e um projeto de jogo
educacional sdo situacdes pedagogicas bem distintas e, assim sendo, nao podem
ser avaliadas da mesma maneira.
Contudo os outros trés estudantes, que até entdao estavam respondendo ao jogo
apenas com o que tinham de conhecimento préprio e, portanto, sem utilizar a
pesquisa na internet através dos celulares, para chegar as respostas, estavam um
pouco descontentes com aquela situacdo. Esses estudantes estavam demorando
mais para avancarem para as perguntas finais do jogo e também estavam levando
mais tempo em cada pergunta para que assim ndo errassem e voltassem para o
inicio.
Logo as pontuacdes adquiridas por eles estavam sempre sendo mais baixas do que
as dos demais colegas. No momento final da fase de teste, onde ocorrem as
comparacoes das pontuagdes, houve uma reclamacao por parte desses estudantes,
pois eles acharam injusto que jogadores que haviam de certa forma “burlado” as
regras do jogo tirassem pontuacdes melhores do que os que estavam respondendo
de maneira que eles julgavam ser a mais apropriada e justa.
Por um lado, o grupo que havia usado a internet argumentava que a pesquisa nao
havia sido proibida no inicio do jogo e que a mesma poderia ter sido feita por
qualquer estudante que quisesse e por outro lado, havia a argumentacao de que as
pontuacdes das pessoas que utilizavam celulares ndo eram correspondentes ao que
elas sabiam e assim estas ndo poderiam ser comparadas com aquelas pessoas que
nao haviam utilizado este beneficio.
Posteriormente, levamos em conta ambas as argumentacdes e analisamos as
pontuacdes adquiridas pelos dois grupos de estudantes (os que tinham usado a
internet do celular e os que nao tinham usado). Realmente percebemos que
teriamos que pensar em uma estratégia na qual a pontuagdo de uma pessoa que
respondeu sem ajuda fosse maior do que a pontuacdo de quem respondeu com
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ajuda ou muito préxima, porém nao queriamos proibir a utilizacdo da internet, por
motivos ja citados anteriormente.

Para ajustar esta falha no momento da formacao do ranking, que surgiu da criagao
de uma nova estratégia de resolugcdo das perguntas por parte dos estudantes,
portanto equilibrando o jogo, pensamos em um novo sistema de pontuagdo. Esse
novo sistema de pontuacdo visou também dificultar um pouco mais o jogo, fazendo
com que o ranking fosse mais justo com aqueles estudantes que ja sabiam a
resposta e com aqueles que pesquisaram antecipadamente sobre uma pergunta que
tivessem sentido dificuldade anteriormente e que, portanto, estudaram para jogar.
Desenvolvemos um novo sistema de pontuacdo que agora receberda uma
bonificacdo de acordo com o tempo que a pergunta seria respondida. No inicio de
cada questao os estudantes tém 45 segundos para respondé-la. Caso ele acerte a
questao faltando pelo menos 15 segundos para o fim do tempo ele ganha 500
pontos de bonificacdo, caso ele responda entre 0 a 15 segundos ou depois que o
tempo terminar, ele ganhara apenas a pontuacao normal da questao.

Para exemplificar esse sistema vamos imaginar trés estudantes que responderam 2
perguntas, do nivel facil, cada um. O primeiro estudante sera aquele que para
responder utilizara da estratégia de pesquisar através do seu celular as respostas na
internet para ambas as perguntas. Isto muito provavelmente o levou a gastar todo o
tempo disponivel para a resolucéao da questao.

O segundo sera aquele estudante que ird responder a primeira pergunta sem
qualquer ajuda por que ja tinha conhecimento da resposta, assim a respondeu
rapidamente e a segunda pergunta ele ira também pesquisar a resposta na internet,
resultando provavelmente no gasto do tempo habil para esta pergunta.

Por fim, teremos o terceiro estudante que sera aquele que respondeu as duas
perguntas com conhecimentos proprios, logo ele nao utilizou de outros meios para
determinar a resposta da questao e, portanto, respondeu de maneira mais rapida,
nao gastando assim todo o tempo para as perguntas.

No sistema antigo de pontuacao os trés jogadores receberiam a mesma pontuacao.
Na divulgagdo do ranking eles teriam a mesma classificacdo, o que nos levou a
desenvolver um novo sistema. Neste novo sistema o primeiro participante nao
recebeu nenhuma bonificacdo, pois gastou muito tempo e teria entdo 2000 pontos

somente, referentes a duas perguntas de nivel facil.
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O segundo jogador receberia 2000 pontos por ter respondido as duas perguntas
corretamente e mais 500 pontos de bonificacdo por ter respondido a primeira
pergunta antes do término do tempo limite, acumulando um total de 2500 pontos.
J& o terceiro iria receber os mesmos 2000 pontos que os dois jogadores anteriores e
mais 1000 pontos por ter se beneficiado da bonificacdo em duas perguntas,
acumulando um total de 3000 pontos. Em um ranking dos trés, o jogador que sabia
as respostas as perguntas foi beneficiado e ficou em primeiro, 0 que sabia uma e a
outra pesquisou ficou em segundo e 0 que nao sabia nenhuma resposta, mas
pesquisou as mesmas na internet ficou em terceiro.
Podemos entédo perceber que ao responderem corretamente as perguntas do jogo
eles ganham pontos correspondentes ao acerto da questdo e também uma
bonificacdo que aumenta de maneira inversa ao tempo de resposta, ou seja, quanto
mais rapido a pergunta for respondida mais pontos ele recebera.
Este tipo de bonificacdo ajusta o ranking tornando-o mais justo, de modo que quem
sabe a resposta a pergunta sem pesquisar ganha mais pontos, pois responde de
maneira mais rapida, porém ele nao invalida a possibilidade de pesquisar na internet
que consideramos extremamente valida, contudo essa possibilidade gastara mais
tempo e ndo renderd uma bonificacdo ao jogador. Logo, o estudante que for
lembrando as respostas e que efetivamente for tendo mais ganho de conhecimento
ird ser beneficiado em detrimento ao que apenas ficar procurando para todas as
perguntas as suas respectivas respostas na internet.
Apéds o desenvolvimento e programacao do novo sistema de pontuagédo o jogo foi
novamente levado aos estudantes voluntarios para uma nova rodada de testes. Nao
informamos o que havia mudado e apenas pedimos aos estudantes para jogar
novamente, relatar possiveis erros e dar suas opinides ao fim dos testes.
Verificamos que todos eles quando agora ndo sabiam uma resposta recorriam a
internet, 0 que a principio levaria todos a ficarem com a mesma pontuacao, porém
quando houve a comparacao das pontuacdes cada um ficou com uma classificacéo
diferente do outro.
Isso se deu ao fato de alguns estudantes usarem, mais ou menos, o auxilio da
internet para procurar as respostas, pois algumas das questdes eles se lembraram e
puderam assim responder mais rapidamente. Podemos nesse momento verificar que

esse novo sistema de bonificacao agradou aos jogadores, pois equilibrou o jogo.
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Existe também uma bonificacdo pelo nimero de ajudas nao utilizadas durante a
rodada. Cada estudante tem a possibilidade de escolher trés diferentes tipos de
ajuda e cada um dos tipos 4 vezes, totalizando 12 possiveis ajudas.
Cada ajuda néo utilizada ir4 acrescentar 1000 pontos na pontuagao final do jogador.
Por exemplo, se um jogador utilizar 4 ajudas ira receber 8000 pontos extras,

referentes a 8 ajudas nédo utilizadas multiplicadas por 1000.

4.3. SISTEMA DE AJUDA

Para beneficiar os jogadores que muitas vezes s6 queriam uma pequena
ajuda para a resolucdo das perguntas ou que ndo poderiam ter celulares com
internet a sua disposicdo no momento, foi desenvolvido também um sistema de
ajuda ao jogador durante o proprio jogo. Foram desenvolvidas trés possibilidades de
ajuda, que caso nao sejam usadas, ao fim do jogo sdo transformadas em uma
pontuacao de bonificagdo de 1000 pontos cada, como ja explicamos anteriormente.
Ou seja, aquele aluno que chega até o fim do jogo sem usar ajuda alguma tera ainda
uma pontuacdo maior do que o que precisar de uma ajuda e este tera uma
pontuacdo maior do que 0 jogador que precisar de quatro ajudas e assim
sucessivamente.

Por tras desta iniciativa esta o incentivo ao estudante que responde as questdes
com consciéncia e, consequentemente, a cada momento ir4 precisar cada vez
menos de ajudas e assim alcancara uma melhor classificagdo. Para todas as ajudas
foram usadas imagens de acesso publico disponiveis na internet no site
www.iconfinder.com.

A primeira ajuda possivel e a mais classica nesse tipo de jogo de quiz é o botéao
PULAR (Figura 1), representado pelo icone de uma seta, esta ajuda pode ser
solicitada quatro vezes ao longo do jogo. Caso ele peca esta ajuda em algum
momento do jogo o programa foi projetado para aleatoriamente sortear uma nova
pergunta do nivel em que o aluno se encontra.

Portanto, ele ndo pode usar esta ajuda para avancar de nivel, apenas pode substituir
a pergunta em que se encontra por outra de mesmo nivel. Esta opgéao foi pensada
para aquelas questdes das quais os alunos nao fazem ideia da resposta, ou que em

suas pesquisas nao tenham encontrado uma resposta condizente e concisa. Sera
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melhor para o estudante pular essa questdo para evitar errar e assim tenha que

voltar ao inicio do jogo e, por conseguinte, adquira uma pontuacao pequena.

+5l0

Figura 1: Opcéo pular.

A segunda ajuda possivel é o botdo de DADOS (Figura 2), representado pelo icone
de dois dados. Esta ajuda retira aleatoriamente 1, 2 ou 3 respostas erradas. Ela foi
desenvolvida visando auxiliar aqueles alunos que estdo com uma pequena duvida
no momento de marcar uma das respostas, contudo sabem que algumas das
opcdes ndo sao condizentes.

Muitas vezes quando jogamos sucessivas vezes um jogo de perguntas e respostas,
como 0s quiz, comegamos a lembrar das respostas quando uma pergunta repetida
aparece e, desse modo, comecamos a internalizar o conhecimento adquirido. Ainda
assim, algumas vezes, ficamos em duvida entre duas ou mais opgdes, pois aquele

conhecimento ainda ndo esta solidificado em nosso cerne.
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Figura 2: Opgao dados.

A terceira e Ultima opcdo de ajuda é o RELOGIO (Figura 3), representada pelo icone
de um reldgio. Nesta ajuda o jogador recebe um tempo extra de 60 segundos. Ela foi
pensada para aquelas perguntas que apresentam um texto maior e que muitas

vezes para serem respondidas precisam ser lidas com calma e atencao.
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O objetivo desta opgédo é a de beneficiar as pessoas que precisam apenas de um
pouco mais de tempo para determinarem a resposta. Evidentemente esse tempo
extra também pode ser usado para pesquisar a resposta na internet.

Figura 3: Opcao relégio.

O sistema de bonificacdo por responder rapidamente antes do término do tempo
limite ndo se altera para nenhum tipo de ajuda que por ventura o estudante possa
precisar. Dessa forma, caso ele tenha pulado a questdo e respondido a préxima
pergunta de maneira correta e dentro do tempo limite ainda continuara sendo
beneficiado com a bonificacao.

Caso ele tenha usado o botao de ajuda DADOS, mais uma vez sera bonificado, caso
determine a resposta dentro da faixa de tempo limite. Por fim, caso tenha usado o
botdo de ajuda RELOGIO para receber um tempo extra, ele também recebera a
bonificacdo caso responda antes dos 15 segundos finais para o fim do tempo de
resposta.

Para tornar o jogo mais facil e intuitivo de ser jogado, todas as opcdes criadas
juntamente com seus respectivos icones, foram pensadas de maneira que fossem
intuitivos aquelas pessoas que nao estao familiarizadas com videogames, pois
acreditamos que este jogo possa vir a ser apresentado aos pais ou responsaveis,
pelos proprios estudantes.

Apesar dos parentes dos estudantes nao serem o publico alvo da pesquisa, ainda
assim sao importantes para nés e foram considerados como publico secundario. Em
cada opcao também aparece uma pequena frase explicativa do que ela faz quando
se coloca o mouse em cima dela e o0 deixa parado por alguns instantes. Por
exemplo, no botdo DADOS foi colocado o icone de dois dados, para facilitar o
entendimento da opcdo e quando o mouse € colocado em cima do icone aparece
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uma frase que diz que aquela op¢ao permite eliminar alguma das respostas erradas
para que a pergunta seja respondida com mais facilidade (Figura 4).

Eliminar alternativas
L

Figura 4: Exemplo de frase explicativa no manuseio do jogo.

4.4. MENU

A seguir temos os 3 tipos de menus: inicial, do jogo e final. Vejamos cada um deles.

4.4.1. MENU INICIAL

Apoés a instalagcao do jogo, o jogador ao clicar no icone que ira aparecer na
area de trabalho de seu computador, sera levado a uma tela do menu inicial (Figura
5). Esta tela foi pensada também para ser a mais intuitiva possivel aos jogadores,
contudo, assim como nas op¢des de ajuda do jogo, caso o mouse fique parado por
alguns segundos uma frase explicativa de cada item ira aparecer, para auxiliar.

O primeiro icone é um controle que ira levar ao inicio do jogo, para isso o jogador
devera fazer seu cadastro de login e senha (Figura 6) no icone numero dois, que
aparece uma pessoa e um sinal de somar verde. O icone trés, que possui 0 desenho
de um lapis e uma folha em branco, e serve para o cadastro de novas perguntas.
Por fim, o icone quatro é a opcao para finalizar o jogo.

Todos os icones que foram utilizados no desenvolvimento do jogo foram construidos

a partir de imagens de acesso publico encontradas no site www.iconfinder.com.

Figura 5: Menu inicial.
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Senha

Confirme a senha

| Cancelar || Cadastrar |

Figura 6: Tela para cadastro.

4.4.2. MENU DO JOGO

Nesta tela (Figura 7) aparece o nome do jogo na aba do programa, em baixo
0 numero da pergunta que o jogador estd respondendo, em seguida temos a
pergunta desta fase do jogo. Na sequéncia a pergunta temos as possiveis
respostas, o nome do jogador da vez, a pontuacdo acumulada até aquele momento
(neste caso ndo aparece nenhum numero, pois 0 jogador ainda esta na primeira
pergunta), o tempo que falta para responder a questao com possiveis bonificagdes e
por fim temos as opc¢des de ajuda e a quantidade de cada uma delas que o jogador
pode pedir.

&) X

Pergunta 1
O gue s3o exoplanetas?

Respostas

O E um planeta que estd externo ao dnturdo de asteroides
() E um planeta que orbita uma estrela bindria
O E um planeta que orbita uma estrela que n3o seja o Sol

() E um planeta Ando

Jogador: felipe =
Pontuagdo: Fs Y &
[ 0
Tempo: < E@ o
12
4 4

4

Figura 7: Menu do jogo.
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4.4.3. MENU FINAL

Ao fim de cada rodada o estudante pode escolher algumas das opgdes
disponiveis no menu final. Nesta tela também aparecera sua pontuacao final. Dentre
elas temos a opcao de NOVO JOGO, para que o jogador continue a jogar, nesta
opcéao ele ficara com o mesmo login e assim pode ficar tentando melhorar o seu
proprio desempenho.

O jogador pode também escolher a opcado NOVO JOGO (TROCAR JOGADOR).
Nesta opcado ele ir4 para a tela de menu inicial onde poderd mudar seu login,
permitindo assim que um colega ou parente possa jogar no mesmo computador e
que este por sua vez posso ter sua pontuacao no ranking registrada com seu préprio
nome.

Caso o estudante opte por jogar em sua propria casa € nao queira divulgar a sua
pontuagdo no ranking global, que fica em nosso blog, juntamente com a de seus
parentes. O jogo também traz no final a classificacao dentro do ranking local daquele
computador em que o0 jogo esta instalado.

Neste ranking local aparece a pontuagdo das pessoas que jogaram naquela
maquina e sua classificacdo. Se ele ndo deseja mais jogar existe a opgao SAIR, que
ird finalizar o jogo. Podemos observar todas essas opgdes na Figura 8.

Parabéns! tente melhorar sua pontuacao.

Ranking de Jogadores

Posican Jogador Pontuacao Movo Jogo
1 deco 13058

3 6000 Movo Jogo
(Trocar Jogador)

Publicar
Pontuacio

Figura 8: Menu final.
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5. ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo trataremos da analise dos resultados obtidos no
desenvolvimento da pesquisa. As diversas etapas da pesquisa mostraram serem
mais complicadas de serem desenvolvidas do que esperdvamos. As dificuldades
encontradas foram muitas e iremos relata-las mais a seguir, contudo gostariamos de
salientar que os estudantes foram os principais incentivadores para que a pesquisa
fosse adiante.

A etapa inicial da pesquisa contou com a aplicacao de um questionario (Apéndice 2)
com perguntas de ordem social/pessoal e conhecimentos prévios sobre Astronomia.
A aplicacao foi realizada para 117 estudantes de trés turmas do 1° ano do ensino
médio, turno vespertino, do Colégio Estadual Rotary, localizado no municipio de
Feira de Santana, Bahia. O questionario teve que ser impresso em uma unica folha
e apenas de um lado, fator este que prejudicou a sua aparéncia.

A realidade que encontramos nas escolas publicas do estado da Bahia, e muito
possivelmente de todo Brasil, € muito preocupante, ao ponto de algumas vezes nao
termos folhas para impressao de avaliacao parcial e de sermos “inibidos” a fazermos
listas de atividades ou apostilas de estudos, pois assim se economiza e podemos
garantir, a0 menos, a impressao das avaliativas finais. Ainda assim acreditamos que
este layout de impressao nao foi um fator que desestimulou os estudantes a
responderem os questionarios.

Este questionario conteve 14 perguntas discursivas de conhecimentos prévios sobre
Astronomia, que visaram compreender a realidade e o nivel do conteudo que
irlamos encontrar ao aplicarmos a pesquisa, ou seja, quais 0s principais tépicos que
os estudantes mais tém dominio e quais eles tém um déficit de conhecimento.

Além dessa parte pedagdgica ainda existiram mais 9 perguntas de ambito social e
pessoal, que visaram termos um panorama geral do publico alvo da pesquisa, para
que pudéssemos fazer uma analise de possiveis facilitadores e entraves para a

adesao ao projeto por parte dos estudantes.

5.1. ANALISE DAS PERGUNTAS DE AMBITO SOCIAL E PESSOAL

As perguntas de ambito social e pessoal visaram nos mostrar algumas
informacdes que poderiam nos ajudar a compreender, mais adiante, se existem e o

porqué de existirem alguns estudantes que avancam mais do que outros no
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desenvolvimento da pesquisa. Essas perguntas se localizaram no inicio do
questionario.

A primeira pergunta realizada foi a respeito do ano de nascimento, que visa
verificarmos se o0s estudantes estdo na idade/série apropriada. Futuramente
queremos verificar se estudantes que nao estdo nesta condicdo tém um

aproveitamento pior que os outros que estdo na idade/série correta.

Ano de nascimento do publico alvo
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Gréfico 1: Ano de nascimento do publico alvo.

Podemos verificar que a Turma A apresenta uma maior quantidade de alunos
nascidos em 1999, portanto, atualmente com 16 anos (Grafico 1). Esta turma em
particular sdo estudantes que no ano anterior participaram de um programa de
aceleramento, intitulado Projeto Ressignificando a Aprendizagem [°], pois estavam
com uma grande defasagem na idade e na série.

Neste projeto, os estudantes que estavam muito atrasados no Ensino Fundamental
Il foram realocados para uma sala propria onde tiveram aulas com um Unico
professor e apds o fim do ano letivo avancaram diretamente para o 12 ano do Ensino
Médio, sem necessariamente passar por todas as séries. Por exemplo, um

estudante que estava no 7° ano avangou até o 12 ano sem passar pelo 8% e 92 ano.

® http://www.educacao.ba.gov.br/midias/fotos/projeto-ressignificando-aprendizagem
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A Turma B possui em sua grande maioria estudantes com idades entre 15 e 16
anos, que nao apresentam, portanto, uma distorcdo entre idade e série. A Turma C
€, dentre as trés, a que possui 0 maior indice de estudantes com a idade defasada
para a série em que estao.
Foi verificado que dois estudantes deixaram de responder o seu ano de nascimento,
0 que nos mostra que até mesmo neste tipo de perguntas é possivel encontrar
estudantes que nao estdo dispostos a colaborar ou que respondem sem um
comprometimento.
Em seguida tivemos uma pergunta a respeito do sexo, para a qual foi informado que
0s que nao se sentissem confortaveis em responder poderiam deixar em branco.
Com esta pergunta gostariamos de verificar a existéncia ou ndo de uma diferenca no
interesse ao projeto entre o publico feminino e masculino. Geralmente, acredita-se
que adolescentes do sexo masculino tendem a ser mais interessados em jogos do
que adolescentes do sexo feminino.
A maneira como os videogames surgiram colaborou para o reforco deste tipo de
pensamento, ja que a expansao dos jogos eletronicos se intensificou no periodo da
guerra fria, segundo SOUZA (2013). Os jogos criados nesse contexto eram quase
sempre ligados ao contexto militar de batalhas e o marketing da época apostou
quase que exclusivamente no publico masculino.
Porém essa realidade mudou muito e quando tratamos de jogos casuais para a
internet disponiveis em redes sociais percebe-se que 55% deste publico sdo do
género feminino em pesquisa feita pelo IBOPE, divulgada pela revista EPOCA
NEGOCIOS []. Pretendemos verificar, portanto, se o0 nosso jogo que é relacionado a
conteudos de Astronomia serd mais interessante ao publico feminino (adeptas a
jogos mais casuais) ou ao publico masculino (adeptos a jogos de videogames e

computadores).

’ http://epocanegocios.globo.com/Inspiracao/Empresa/noticia/2012/12/quem-disse-que-

mulheres-nao-gostam-de-games.html
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Publico feminino e publico masculino
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Grafico 2: Publico feminino e publico masculino.

A diferenca no total de estudantes foi de menos de 15% entre o publico masculino e
feminino (Grafico 2).

Também tivemos algumas perguntas sobre se os estudantes possuiam smartphones
e computadores e, caso tivessem, se usam a internet em seus aparelhos. Esta
pergunta teve como objetivo identificar alguns fatores: se nosso publico poderia
instalar o jogo a ser desenvolvido em suas casas; se poderia usar a rede mundial
para a busca de informagdes; e se no futuro haveria uma possibilidade de aplicacao
do jogo em smartphones.

Possui computador?
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Gréfico 3: Possui computador?
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Possui smartphone?
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Gréfico 4: Possui smartphone?

Foi constatado que 88% do nosso publico alvo possuem computador e 81%
possuem smartphones (Graficos 3 e 4). Uma quantidade bastante elevada de
estudantes possui esses aparelhos eletrénicos, visto que nosso publico alvo sao
estudantes de um colégio publico, o que facilitou o desenvolvimento da pesquisa.
Quando a pergunta foi sobre possuir acesso a internet, tanto em sua casa (Gréfico
5) como em seu smartphone (Gréfico 6) o indice continua alto, porém em relagéo a
pergunta anterior houve uma queda, o que era esperado devido aos altos pregcos
cobrados pelas empresas fornecedoras de acesso a internet na regiao de Feira de
Santana.

Registramos também respostas negativas para possuirem computador e
smartphones e positivas para acesso de internet nesses dispositivos em um mesmo
questionario o que é uma incoeréncia. Como s6 foram dois casos, preferimos

registrar essas respostas como negativas para acesso de internet.
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Possui acesso a internet banda larga?
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Grafico 5: Possui acesso a internet banda larga?

Possui acesso a internet movel?
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Grafico 6: Possui acesso a internet mével?

Em seguida, tivemos uma pergunta a respeito da escolaridade dos responsaveis,
gue no questiondrio estava impresso como escolaridade dos pais, mas que gerou
algumas dificuldades em sala, pois alguns dos estudantes sdo criados por avés e ou
outros familiares, portanto em sala de aula nés corrigimos este detalhe e explicamos
que poderia ser qualquer responsavel.

Como alguns dos alunos possuiam dois responsaveis e outros apenas um, nds
preferimos registrar o maior nivel de escolaridade dos responsaveis, mesmo se ele
tivesse colocado duas respostas, uma para cada responsavel. O objetivo é
identificar, ou ndo, se estudantes que tem pais com um nivel de escolaridade maior

irlam conseguir resultados melhores do que os que nao tém.
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Nivel de escolaridade dos responsaveis
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Grafico 7: Nivel de escolaridade dos responsaveis.

Pelo Gréfico 7, é observado que a maior parte dos estudantes, que ndo deixaram a
pergunta em branco, tem pais com a escolaridade com Ensino Fundamental Il e
Médio. Muitos dos estudantes deixaram esta questdo em branco e alegaram nao
saber qual a escolaridade dos seus pais, 0 que nos levou a acreditar que devem
estar na categoria dos que possuem Ensino Fundamental ou Ensino Médio
completo/incompleto, visto que se possuissem nivel superior provavelmente os filhos
saberiam, pois na maioria das vezes estes exercem profissbes que exigem a
graduacdo. A quantidade de pais que possuem nivel superior completo foi muito
baixa, ficando abaixo de 22% do total de estudantes.

Perguntamos se eles pretendem fazer vestibular e/ou ENEM (Gréfico 8), se sim qual
a area ou curso que gostariam de ingressar e qual a area do conhecimento que eles
mais gostam. A ideia é verificar qual a perspectiva de futuro que os estudantes tém e

se eles desejam seguir carreira académica.
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Pretende fazer vestibular ou ENEM?
35
30
25
20
15

10

; . [ [ ]

Turma A Turma B Turma C

%]

mSim mN3o Branco

Gréfico 8: Pretende fazer vestibular ou ENEM?

Constatamos que a maioria, 76%, dos estudantes pretendem seguir carreiras
académicas. A quantidade de estudantes que ndo pretendem fazer ou que deixaram
a pergunta em branco foi de 24%, 0 que € um pouco alarmante, pois pode ser um
indicativo da falta de perspectiva de futuro que alguns tém, devido a diversos
fatores, como falta de estimulo em suas familias ou por que querem seguir carreiras
nas areas técnicas. Obviamente essa analise ndo pode ser simplista e superficial e a
nossa pesquisa nao tem como foco investigar estes motivos.

Para finalizar, perguntamos qual area eles pretendem fazer vestibular (Gréafico 9).
Cerca de 30% dos estudantes ainda ndao sabem que cursos pretendem fazer, o que
€ perfeitamente normal, visto que ainda estdo no 1?2 ano do Ensino Médio. Podemos
perceber que a maior parte dos estudantes, cerca de 50%, pretendem seguir
carreiras ligadas a ciéncias biol6gicas ou humanas e apenas 8% pretendem seguir
carreiras ligadas a ciéncias exatas.

Este pouco interesse nas areas das Ciéncias Exatas ndo nos surpreendeu, visto

que, no Brasil como um todo percebemos um desinteresse nestas areas.



44
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Grafico 9: Area que pretende fazer no vestibular ou ENEM.

5.2. ANALISE DOS CONHECIMENTOS PREVIOS

As perguntas do questionario (Apéndice 2) que visam o levantamento dos
conhecimentos prévios em Astronomia foram divididas em quatro partes. Na primeira
parte, as perguntas foram classificadas por ndés como faceis e, portanto, de
conhecimento basico, que sdo questdes simples e de facil interpretacao, cujos
temas séo, ou deveriam ser, de conhecimento geral e que o conhecimento de suas
respostas poderia estar associado a uma aula formal ou até mesmo a assistir
programas televisivos ou visitar sites na internet.

Na segunda parte foram de perguntas classificadas de nivel intermediario, cujo
conhecimento é mais formal e, portanto, provavelmente as veriam com uma
probabilidade maior em sala de aula, ndo encontrando a sua resposta em programas
televisivos ou em sites na internet, a menos que estes fossem bem especificos.

Na terceira parte foram perguntas de nivel avancado, pois sdo conceitos que nao
sao apresentados, na maioria das vezes, no Ensino Béasico e que geralmente
dependem de uma vontade prépria dos estudantes para buscar este conhecimento.
Por fim, na quarta parte do questionario foram de perguntas novamente de nivel
basico, que tinham como objetivo verificar se o estudante leria todas as perguntas.
Para todo o questionario foi adotado a seguinte classificagdo das respostas: certa
(C); errada (E); parcialmente certa (PC) e sem resposta (SR).

As respostas certas escritas de maneira errada ndo foram classificadas como

erradas e nem parcialmente certas, visto que o objetivo da pesquisa era analisar o
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conhecimento prévio dos estudantes e ndao o nivel gramatical, apesar de
entendermos que um é tao importante quanto o outro. Iremos analisar primeiramente

as perguntas do nivel basico que sao as trés primeiras do nosso questionario.

Pergunta 1 - Qual o nome do nosso planeta?

Esta pergunta é extremamente facil e s6 existiam dois tipos de respostas: a correta e
a errada. Ela foi colocada com o propésito de analisar se algum aluno nao levaria a
sério 0 questionario, respondendo assim erroneamente o nome do planeta onde vive
- 0 que realmente aconteceu, mas com uma porcentagem de menos de 2%. Logo
podemos praticamente desprezar essa quantidade, que apesar de querermos que
ela fosse de 0%, sabemos que sempre irdo existir os que acham que tudo é motivo
de piada e brincadeiras e também aqueles que nao querem responder ao
questionario. Podemos perceber pelo Grafico 10 que as respostas ficaram dentro do

esperado.

Qual o nome do nosso planeta?
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Grafico 10: Qual o nome do nosso planeta?

Pergunta 2 - Quantos planetas existem no Sistema Solar?

Podemos identificar trés niveis de respostas a esta pergunta. A certa, para os
estudantes que estdo por dentro das ultimas noticias e notaram a mudanca feita
pela Unidao Astronémica Internacional (UAIl) em 2006; a parcialmente certa para
aqueles estudantes que se lembram do conceito de que existem 9 planetas no

nosso sistema, mas que provavelmente ndo estdo acompanhando os noticiarios, ja
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que provavelmente quando eles foram apresentados a este conceito, Plutdo, que
atualmente é classificado como um Planeta Ando, ainda fazia parte da categoria de
planeta do Sistema Solar e assim o livro didatico adotado ainda o definia desta
forma e por isso ainda continuam com essa resposta e por fim temos a categoria de
estudantes que erraram completamente a questdo colocando um numero diferente

do certo, que sao 8 planetas ou do parcialmente certo que sao 9 (Grafico 11).

Quantos planetas existem no sistema solar?
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Grafico 11: Quantos planetas existem no Sistema Solar?

Pergunta 3 - Qual o nome da estrela mais préxima da Terra?

Para esta pergunta gostariamos de analisar se o estudante compreende que o Sol é
uma estrela e assim sendo é a mais préxima da Terra (Grafico 12). Apesar de ser
uma pergunta de nivel basico ja podemos perceber em relagdo as outras duas um
percentual maior de respostas em branco. Sé tivemos uma resposta parcialmente
certa, visto que apenas um estudante tinha o conhecimento que a estrela mais
préxima da Terra, depois do Sol obviamente, seria a Préxima Centauri.

A maior parte dos estudantes que erraram colocaram como resposta a Lua e a
Estrela Dalva, mostrando assim que o conhecimento de satélites ndo foi adquirido e
confundindo o nome popular que o planeta Vénus tem com o conceito de estrela.
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Qual o nome da estrela mais préxima da Terra?
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Gréfico 12: Qual o nome da estrela mais proxima da Terra?

As préximas 4 perguntas sdo de nivel basico. Nesta parte do questionario ja

esperavamos um numero maior de respostas parcialmente certas ou sem resposta.

Perqgunta 4 - Qual o nome da nossa Galaxia?

Esta ja € uma pergunta que exige que o estudante resgate um conhecimento que foi
visto ha algum tempo atrds e que nao é usado com frequéncia em seu cotidiano.
Apesar de esperarmos um numero maior de respostas em branco, para nossa
surpresa 0 numero de respostas certas foi maior do que o numero de respostas

erradas (Grafico 13).
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Grafico 13: Qual o nome da nossa Galaxia?
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Perqgunta 5 — Qual a razao de termos os dias e as noites?

Muitos estudantes confundiram os conceitos de movimento de rotagéo e revolugéo,
e erraram a resposta (Grafico 14). Também foi interessante notar que o conceito de
translacao foi usado ao invés do de revolugcao e, portanto, o conceito de revolucao
ainda nao alcancgou o nivel basico.

Consideramos como respostas corretas aquelas que diziam que era devido ao
movimento de rotagdo ou 0 movimento da Terra em torno de si mesma; parcialmente
correta aquelas respostas que diziam que era devido ao movimento da Terra em
torno de si mesma, chamado de translacdo, ou seja, erraram na classificagcdo do
movimento.

Alguns estudantes também responderam que era devido ao movimento do Sol em
torno da Terra, ou seja, alguns estudantes ainda nao abandonaram a viséao
geocéntrica, 0 que é muito preocupante para estudantes que estdo no Ensino Médio,
principalmente por que alguns ndo vao seguir carreira académica e mesmo se
seguirem talvez ndao tenham oportunidades de mudar essa visdo, pois ndo é um
tema abordado pela maioria dos cursos de Nivel Superior.

Qual a razdo de termos os dias e as noites?
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Grafico 14: Qual a razao de termos os dias e as noites?

Pergunta 6 — Qual a razdo de termos as estacoes do ano?

Nesta pergunta podemos notar que a maioria das estudantes errou colocando que a
resposta era o fato da Terra estar mais proxima do Sol no verdo e mais afastada no
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inverno. Logo os estudantes desconhecem o conhecimento sobre a inclinagédo do
eixo da Terra e o indice de luz que chega para cada hemisfério ou ndo lembram e
acabam reforcando a visdo de um movimento eliptico com excentricidade

exagerada, como mostrada na maioria dos livros didaticos (Grafico 15).

Qual a razdo de termos as esta¢des do ano?
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Grafico 15: Qual a razdo de termos as estacdes do ano?

Pergunta 7 - O Sol nasce em qual lado do céu (lado norte, lado leste, lado sul ou

lado oeste)?

Esta pergunta também poderia ter sido classificada como nivel bésico e na verdade

até deveria ser assim, porém como podemos perceber pelo Grafico 16, a maior parte
dos estudantes errou a resposta. Sabemos que este € um conceito muito debatido
nas aulas de Geografia do 7° ano do Ensino Fundamental Il, mas que como exige
decorar um conhecimento que provavelmente ele ndo ira mais usar nos anos

seguintes o estudante simplesmente esquece.
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O Sol nasce em qual lado do céu?
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Gréfico 16: O Sol nasce em qual lado do céu?
As préximas 5 perguntas foram classificadas como nivel avangado. Mesmo sabendo
que muitos ndo acertariam as respostas, nao esperdvamos um numero tao grande

de respostas deixadas em branco.

Pergunta 8 — O que sdo “estrelas cadentes”?

Foram usadas aspas na pergunta justamente para que o estudante nao fosse levado
a pensar que estrelas cadentes sdo realmente estrelas que caem do céu. Como fica
claro no Grafico 17. Pouquissimos tém o conceito do que sdo estrelas cadentes e a
maioria respondeu que sao pedacos de estrelas que chegam até a Terra.
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Gréfico 17: O que sao “estrelas cadentes”?
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Pergunta 9 — O que sdo cometas?

Pergunta 10 — O que sdo asteroides?

Perqgunta 11 — O que sdo meteoros?

Perqgunta 12 — O que sdo meteoritos?

Estas quatro perguntas podem ser analisadas juntas, pois todas elas tiveram
praticamente o mesmo percentual na classificacdo de suas respostas e seus
graficos praticamente coincidem (Graficos 18 a 21). Nessas perguntas podemos
notar o grande numero de erros e principalmente o grande numero de respostas em
branco.

Esses termos aparecem com frequéncia em noticiarios, porém quando aparecem
nao sdo explicados e simplesmente servem para criar noticias sensacionalistas e

gue geram mais duvidas que conhecimento propriamente dito.
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Grafico 18: O que sao cometas?
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Grafico 19: O que sao asteroides?

O que sdo meteoros?
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Gréfico 20: O que sdo meteoros?
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O que sdo meteoritos?
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Grafico 21: O que sao meteoritos?

A quarta parte do questionario € novamente composta por perguntas faceis
(Perguntas 13 e 14). Nesta parte era esperado um numero maior de perguntas
respondidas corretamente, contudo nao foi isso que encontramos. Nos analisamos
esse resultado como uma desmotivacdo que pode ter sido gerada pelas perguntas
de numeros 8, 9, 10, 11 e 12 de nivel avancado, levando o estudante a achar que
também nao saberia responder as perguntas de numeros 13 e 14.

Portanto entendemos assim que nado houve uma leitura destas perguntas, o que
pode ser verificado pelo alto numero de questiondrios deixados sem respostas:
cerca de 40% para a questao 13 e 25% na questéao 14.

Perqgunta 13 — Quantas sao as constelacoes zodiacais?

Podemos perceber nos questionarios que tivemos uma quantidade muito grande de
questdes respondidas com a resposta “12 constelagdes”, que foram classificadas
como parcialmente corretas, o que nos leva a perceber que os alunos confundem
constelagbes zodiacais com os signos do zodiaco (Gréfico 22).

Obviamente, a maioria deles nunca foi apresentada a estes conceitos e muitos
acreditam que Astronomia e astrologia sdo uma Unica coisa, como se fossem
palavras sindnimos. Durante a resolugdo desta pergunta foi possivel verificar que
muitos perguntavam aos colegas quantos signos existem e assim respondiam a

questao.
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Outro fato relevante de ser notado nesta questdo foi que muitos estudantes que
erraram falaram que se basearam em um anime, desenho animado japonés,
conhecido no Brasil como Cavaleiros do Zodiaco, cuja tematica sao as
constelagcbes, mas que nao apresentam a constelacdo do serpentario.
Alguns dos que acertaram (Turma C) também se basearam em outro anime, mais
atual, conhecido como Fairy Tail, que também tem como uma das tematicas as
constelacbes, mas que apresenta a 132 constelacdo do zodiaco. Este fato nos
permite perceber que existem varias formas de se conhecer um mesmo conceito e
os desenhos sdao também um disseminador de conteudos e que este pode ser

apresentado de maneiro correta ou incorreta pelos diversos meios.

Quantas sdo as constelacdes zodiacais?
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Grafico 22: Quantas sao as constelacdes zodiacais?

Perqunta 14 — Qual o nome da estrela que a Terra orbita?

Houve nesta pergunta uma quantidade significativa de acertos, porém como ja
dissemos anteriormente, a quantidade de questionarios em branco foi grande. O que
corrobora com a hipétese que a pergunta nao foi lida pelos que deixaram em branco,
ja que esta pergunta é praticamente a mesma da de numero 3 — “Qual o nome da
estrela mais proxima da Terra?” que teve um indice de 59% respondidas
corretamente. Logo, o esperado seria que esse percentual se mantivesse, ou fosse
muito préximo, porém ele ficou em 51% (Grafico 23).
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Qual o nome da estrela que a Terra orbita?
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Gréfico 23: Qual o nome da estrela que a Terra orbita?

De uma maneira geral os resultados dos questionarios de conhecimentos prévios
nao tiveram muitas surpresas. Porém o tempo médio para a resolucao de cada
questionario foi que nos impressionou. Em média a maioria dos estudantes néo
levou mais do que 8 minutos respondendo.

Infelizmente, durante a entrega dos questionarios respondidos, nos esquecemos de
colocar o tempo gasto por cada um, para fazermos uma analise do niumero de
questbes certas em funcdo do tempo gasto, contudo € facilmente percebido em
exames que quanto mais tempo um estudante demora a entregar uma avaliacao
maior & o seu indice de acerto e, portanto, podemos extrapolar isto para nosso
questionario.

No inicio da resolucédo do questionario foi deixado claro que este nao valeria pontos
para a disciplina e que assim sendo ndo seriam penalizados os estudantes que o
entregassem com questées em branco.

Este fator pode ter colaborado para o percentual do nimero de questées sem
respostas que no total foi de 33%, ja que sabemos que para a maioria dos
estudantes a moeda de troca para participacdo em projetos € a pontuagéao dentro da
média da disciplina. O percentual de respostas certas foi de 29%, o de respostas
erradas foi também de 29% e de parcialmente corretas foi de 9%.
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5.3. ANALISE DA APLICACAO DO PROJETO

Apés a aplicagdo dos questionarios, a etapa seguinte desenvolvida foi a de
motivacdo dos estudantes quanto ao projeto. Os estudantes ja sabiam que os
questionarios ajudariam no desenvolvimento de uma pesquisa, porém eles ainda
nao sabiam como seria a aplicagcdo da mesma.

Os estudantes foram divididos em equipes e a principio iriam para o laboratério de
informatica do colégio, entretanto o laboratério s6 possuia 3 computadores em
funcionamento de um total de 10 e neste momento surgiu um entrave. A maneira
para resolvé-lo surgiu justamente de um dos estudantes que sugeriu que eles
trouxessem notebooks para a classe para o desenvolvimento do projeto.

As equipes foram formadas sempre contando com pelo menos um estudante que
possuia notebook e as que nao possuiam um notebook foram levadas a sala de
informatica, desta maneira conseguimos continuar com a execucao do projeto.

Neste momento podemos perceber uma grande vontade por parte da maioria dos
estudantes para participarem do projeto, pois eles poderiam simplesmente dizer que
ndo tinham notebooks, ou que o0s pais nao deixavam eles levarem esses
equipamentos para o colégio, dentre muitas das possiveis desculpas.

Na semana que 0 jogo iria ser aplicado colocamos o instalador do programa em trés
pendrives para que assim ndo se perdesse muito tempo para a instalacdo do jogo
nos notebooks. Em cada sala foram selecionados pelo menos dois voluntarios, que
tinham afinidade com informatica, para auxiliar essa instalacao, que ocorreu sem
grandes problemas ou demora.

Notamos que ap6s a aplicacdo do projeto em sala de aula, muitos estudantes
levaram 0s jogos em seus notebooks e outros pediram nas semanas seguintes para
que os colegas colocassem o instalador em seus pendrives.

Durante a execucdo do projeto em sala, notamos como era esperado, uma
rivalidade grande entre os alunos que estavam em equipes diferentes assim como
com os membros da prépria equipe, porém uma rivalidade saudavel sem agressdes
fisicas ou verbais.

Esta rivalidade era percebida quando as equipes, apdés acabarem uma rodada,
perguntavam entre si qual havia sido a pontuacdo da outra para ver quem estava na
frente. Notamos que algumas equipes preferiam que todos os estudantes
respondessem as perguntas, outras preferiam que cada turno fosse de apenas um

jogador.



57
O mais importante foi que, com poucas excec¢des, pudemos perceber uma real
interacdo entre 0s membros da equipe e 0 jogo, e entre as equipes, como podemos
perceber nas Figuras 9 a 12 abaixo, que apresentam fotos de momentos distintos da
aplicacao do projeto.

R

Figura 10: Foto 2 (Aplicacédo do jogo; foto de arquivo pessoal do autor).
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Figura 11: Foto 3 (Aplicacédo do jogo; foto de arquivo pessoal do autor).

Durante a aplicagdo do projeto surgiram questionamentos de que a equipe X ou Y
estava procurando na internet as respostas e que, portanto, estavam burlando as
regras, como ja era esperado por nés. Mesmo sendo avisados que ndo havia uma
disputa em si e que poderiam se ajudar, muitos se sentiam prejudicados por aqueles
que estavam pesquisando as respostas.

Podemos notar a partir dai o surgimento de algumas estratégias para ganharem
mais pontos, como durante a fase de teste dos jogos. Algumas equipes iam
anotando as respostas que estavam dando para facilitar em outras rodadas. Uma
equipe tirou fotos das respostas que estavam sendo dadas.

Apls as aulas, para poderem experimentar o jogo, as trés turmas iriam passar por
algumas semanas tendo contato em diferentes niveis, com estas informagdes
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novamente, conforme relatado na Secao 3.7. Ao fim desta etapa que durou cerca

de dois meses o0s estudantes deveriam novamente responder ao questionario.

5.4. ANALISE DAS PERGUNTAS DE AMBITO SOCIAL E PESSOAL APOS A
APLICACAO DO PROJETO

Na resolugdo do questionario prévio tivemos a participagcdo de 117
estudantes, na seguinte contamos com 120, uma diferenca de menos de 3%, que
era esperada, pois sabemos que da primeira vez, assim como na segunda, haveriam
alunos que iriam faltar. Acreditamos que esta diferenca minima nao influencia na
andlise dos resultados.

No segundo questionario n6s mantivemos as perguntas do ambito social e pessoal e
percebemos que em quase todas as perguntas os percentuais de respostas iguais
eram muito baixos em comparacao com o questionario inicial. Portanto, para estas
perguntas nao iremos fazer uma analise a respeito, ha, contudo, duas perguntas que
gostariamos de ressaltar mudancas notaveis.

A primeira delas € no nivel de escolaridade dos responsaveis que houve uma
diferenca de um pouco mais de 19%. Esta diferenga pode ter sido ocasionada pelo
fato de que apds o primeiro questionario os estudantes ficaram curiosos e podem ter
perguntado aos seus responsaveis o nivel de escolaridade deles, diminuindo assim
0 numero de respostas em branco.

A segunda pergunta era se eles pretendiam fazer vestibular e ou ENEM.
Observamos um aumento de um pouco mais de 16% de alunos que agora
pretendem fazer, uma queda de um pouco mais de 6% no numero de estudantes
que nao pretendem prestar estes exames e por fim uma reducdo de mais de 10%
dos questionarios deixados em branco. De alguma maneira podemos perceber que
o projeto influenciou no tocante a possiveis carreiras académicas. Tivemos assim
um sucesso em um topico que nao era esperado por nds, 0 que nos deixou muito
satisfeitos.

Nas outras perguntas, podemos perceber pelo Grafico 24, que a diferenca foi

minima.
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Grafico 24: Média da diferenca de porcentagem entre os questionarios.

5.5. ANALISE DOS CONHECIMENTOS APOS A APLICAGCAO DO PROJETO

O segundo questionario foi realizado no dia da avaliagdo da IV unidade do
colégio e foi inserido no final da prova de Fisica. Este fato influenciou na resolugéo
das perguntas como iremos observar abaixo.

Para as trés primeiras perguntas de nivel facil tivemos uma queda no numero de
respostas erradas em média de 4% e um acréscimo no numero de respostas certas
em torno de 8% (Grafico 25).
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Gréfico 25: Diferenca de percentual entre as perguntas de nivel facil do inicio do
questionario.
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Para as proximas 4 perguntas que sdo do nivel basico tivemos um aumento em
média de 7% para as respostas certas, um decréscimo de um pouco menos de 2%
para as respostas erradas. E perceptivel também o decréscimo de quase 6% em
média na quantidade de perguntas deixadas em branco. A quantidade de respostas

parcialmente corretas praticamente se manteve (Grafico 26).
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nivel basico

15,00
10,00
5,00 I I
0,00 -
5,00 A2 B&rounta 52 Pergunta 62 Pergunta 72 Pergunta
-10,00
-15,00

m Certa Errada Parcialmente certa Branco

Grafico 26: Diferenca de percentual entre as perguntas de nivel basico.

As cinco perguntas seguintes sao de nivel avangado. Para este grupo de perguntas
percebemos um aumento no numero de respostas erradas de quase 9% e de
respostas parcialmente corretas de 14%.

Podemos explicar esse aumento pelo decréscimo de 25% de perguntas em branco,
ou seja, os estudantes que agora tiveram contado com estes conceitos tentaram
responder, uma vez que no primeiro questionario eles nem tentaram responder
(Gréfico 27).
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Gréfico 27: Diferenca de percentual entre as perguntas de nivel avangado.

As duas Ultimas perguntas que retomam as perguntas de nivel basico foram
analisadas no Grafico 28. Houve um aumento consideravel de 18% nas respostas
corretas, um decréscimo de 15% nas perguntas deixadas em branco.

A quantidade de respostas erradas praticamente se manteve e as perguntas
respondidas parcialmente corretas decresceram em torno de 3%.
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Gréfico 28: Diferenga de percentual entre as perguntas de nivel facil do final do
questionario.

Analisando as turmas separadamente (Gréafico 29) percebemos que as turmas

tiveram um crescimento médio de 7% nas respostas certas. O indice de respostas
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em branco caiu em média quase 13%, em paralelo o percentual de respostas
erradas e parcialmente certas aumentou também em 2 % e 3%, respectivamente.
Esse aumento das respostas erradas em associacdo a queda de respostas em
branco era esperado, pois, uma vez que o aluno teve contato com esse
conhecimento, ele comeca a tentar responder as questdes, ao invés de deixar em

branco.
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Grafico 29: Percentual de cada turma.

Percebemos, portanto que a Turma A foi a que a que menos cresceu o percentual
de respostas certas e com menor diminuicdo do percentual de respostas em branco,
assim como esperavamos, pois, esta turma apenas utilizou o jogo em algumas aulas
e voltou a fazer o questionario depois de algum tempo.

Nao notamos uma diferenca muito grande entre as turmas B e C no percentual de
respostas corretas, ambas cresceram consideravelmente, contudo nas respostas
deixadas em branco houve uma queda maior na turma C, que recebeu durante
algumas das aulas conceitos de Astronomia, logo o contato com a mesma foi mais
frequente nesta turma.

Nao é possivel dizer que a escolaridade dos responsaveis influenciou na pesquisa
uma vez que a Turma C, que teve o maior numero de responsaveis declarados com
nivel superior, nao obteve um resultado expressivamente maior que as outras duas.
Também nao é possivel fazer uma ligagdo entre a idade e um melhor

aproveitamento do projeto, pois a Turma C que tinha a maior média de idade de 16,9
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anos teve um resultado quase igual a Turma B que teve uma média de idade de
15,3 anos.

Quanto a influéncia do género na pesquisa (Grafico 30) percebemos que o publico
masculino teve um aumento de 7% nas respostas certas, um pequeno aumento de
um pouco mais de 1% e 3% nas respostas erradas e parcialmente corretas
respectivamente e por fim uma queda de 12% nas respostas em branco.

Ja o publico feminino teve um aumento de um pouco mais de 5% nas respostas
certas, 2% nas respostas erradas, 3% nas respostas parcialmente corretas e um
decréscimo de 11% nas respostas em branco.

Portanto ndo podemos dizer que o género do publico teve uma relacao direta com a
quantidade de respostas corretas, erradas, parcialmente corretas e em branco, uma

vez que os percentuais foram muito préximos entre os dois publicos.
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Grafico 30: Percentual apds a aplicacao do projeto para o publico masculino e
feminino.

5.6. ANALISE DO QUESTIONARIO DE CONCLUSAO DA PESQUISA

Ao fim da pesquisa os estudantes responderam a um ultimo questiondrio a
respeito de aspectos subjetivos do projeto (Apéndice 3). Nessa parte participaram
119 estudantes.

A primeira pergunta foi “Vocé se divertiu ao jogar?”. Se o estudante gosta do jogo e

se diverte ao jogar implicaria, possivelmente, em querer jogar novamente. Do total
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de 119 alunos, 76 disseram que “sim, bastante” o que representa 64%, 41
responderam que “Sim, um pouco” e apenas 2 responderam que “Nao”, que significa
menos de 2% do total (Grafico 31).
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Gréfico 31: Vocé se divertiu ao jogar?

A segunda pergunta foi “Vocé jogaria novamente?”. Para esta pergunta 91% dos
estudantes disseram que sim, 7% disseram que nao, pois ndo possuim computador
e apenas 2% disseram que nao, pois nao gostaram do jogo (Gréafico 32).
Percebemos que mesmo aqueles que nao se divertram muito, ainda assim,

jogariam novamente.
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Gréfico 32: Vocé jogaria novamente?
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A terceira pergunta foi “Se o jogo fosse disponibilizado para smartphones vocé
instalaria em seu celular?”. Com estd pergunta gostariamos de saber se o projeto
tem publico alvo para uma préxima etapa, que seria o desenvolvimento deste jogo
para smartphones. Apenas 21 estudantes ndo estariam dispostos a jogarem o
Astrogame em seu smartphone (Grafico 33).
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Grafico 33: Se o0 jogo fosse disponibilizado para smartphones vocé instalaria?

Na quarta pergunta “Vocé aprendeu alguma nova informagédo ao jogar?” obtivemos
97% de estudantes, o que corresponde a 116 estudantes, que aprenderam
informacdes novas (Grafico 34). Este fato ajudou para que eles tivessem uma boa
recepgao ao jogo.

Vocé aprendeu alguma nova informacao ao

jogar?
10 Jog

120
100
80
60
40

20

mSim mNdo

Grafico 34: Vocé aprendeu alguma nova informagéo ao jogar?
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A quinta pergunta foi a respeito das fun¢des do jogo. Para esta pergunta, 101
estudantes disseram que foram bastantes faceis de entender e 18 deles disseram
que eram dificeis de entender (Grafico 35). Esta dificuldade encontrada por alguns
foi se reduzindo a medida que foram jogando, portanto ndo acreditamos ser algo
preocupante.
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Grafico 35: Sobre as fungdes do jogo qual sua opiniao?

A sexta pergunta era se ele se sentiu motivado a aprender mais sobre Astronomia.
Do total de 119 estudantes, 101 se sentiram motivavados a aprender mais, o que
corresponde a 85% (Grafico 36). Este percentual foi bastante satisfatério, visto que
estimular os estudantes a saberem mais sobre Astronomia era um dos objetivos do
inicio desta pesquisa.
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Vocé se sentiu motivado a saber mais sobre a
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Grafico 36: Vocé se sentiu motivado a saber mais sobre Astronomia?

A sétima pergunta era se ele se sentiu motivado a jogar novamente em sala. Apenas
5 estudantes ndo se sentiram motivados. Este numero corresponde a 4% do total de
estudantes, o qual consideramos muito bom (Grafico 37).

Ao jogar em sala vocé se sentiu motivado a jogar
novamente?

120

100

80

60

40

20
0 |

mSim mNdo

Grafico 37: Ao jogar em sala vocé se sentiu motivado a jogar novamente?

Na oitava pergunta que era o motivo pelo qual ele se sentiu motivado a jogar
novamente, 5 estudantes deixaram em branco (Grafico 38). Estes ndo se sentiram
motivados a jogar como mostrado na pergunta anterior. Podemos perceber pelo
Grafico 38 que a maior motivacgao foi conhecer outras perguntas do jogo, seguida de
tentar melhorar sua prépria pontuagéo.
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Se vocé se sentiu motivado a jogar novamente
marque o motivo:

50
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20
10

M Queria fazer uma pontuacao melhor que a minha anterior
m Queria fazer uma pontuacdo maior do que ao do meu colega
m Queria acertar uma questdo que errei, mas que sabia a resposta

Queria conhecer as outras questdes

Gréfico 38: Se vocé se sentiu motivado a jogar novamente marque o motivo.

A nona pergunta era para saber se ele realmente fixou as informagdes ao jogar. A
pergunta era “Alguma pergunta que caiu no questionario inicial, que vocé nao sabia
a resposta, passou a saber devido ao jogo?”. Podemos notar que 111 estudantes,
93% do total, apreenderam alguma informacgéo apés o jogo Astrogame (Grafico 39).

Alguma pergunta que caiu no questionario inicial,
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Grafico 39: Alguma pergunta que caiu no questiondrio inicial, que vocé nao sabia a
resposta, passou a saber devido ao jogo?

A décima pergunta foi se ele indicaria o jogo a algum amigo (Grafico 40). Afinal

guando gostamos realmente de alguma coisa nos indicamos aos outros. Era uma
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maneira indireta de saber sobre a aceitacdo do jogo. Para nossa felicidade 90%, 107
do total, dos estudantes indicariam 0 jogo aos amigos ou parentes, 0 que
acreditamos ser uma porcentagem expecional.

Indicaria esse jogo a um amigo ou parente?
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Gréfico 40: Indicaria esse jogo a um amigo ou parente?

A décima primeira e ultima pergunta era discursiva. A pergunta era “Vocé gostaria
de fazer alguma sugestdo ou critica a respeito do jogo?”. A maior parte dos
guestionarios foram deixados em branco e os que respoderam elogiaram a iniciativa

de ensinar Astronomia.
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6. Consideracoes finais

Nesses ultimos anos muitos esforcos estdo sendo feitos para que a
educacao melhore no Brasil. Sdo notaveis as diversas formas de politicas de
inclusdo de estudantes no Ensino Superior ou no Técnico assim como nos
Mestrados Profissionais que estdo sendo criados e que sem duvidas geram muitos
bons frutos. Estes ja fazem a diferenca e irdo, com toda certeza, influenciar
positivamente cada vez mais um grande leque de novas sementes que gerardao cada
vez melhores frutos.

A existéncia de Mestrados Profissionais na area de ensino € muito importante visto
que seu publico alvo sdao os professores da Educacdo Basica. Sendo assim,
diversas pesquisas poderao ser realizadas por aqueles que estao inseridos no cerne
do problema a ser pesquisado. Sendo assim, este trabalho ndo foi apenas mais uma
pesquisa de uma pessoa que muitas vezes nunca entrou em uma sala de aula e nao
conhece a dura realidade da educacao brasileira, mas sim de alguém que conhece e
vive a rotina escolar diariamente.

Entretanto, apenas considerar a importancia de um Mestrado Profissional voltado
aos professores sem levar-se em conta 0 apoio necessario para sua realizacao nao
€ o suficiente. O governo deixa claro no discurso que considera importante o
aperfeicoamento dos seus professores, porém quando o professor pleiteia uma
liberacdo de metade de sua carga horéaria de sala de aula para poder se dedicar aos
estudos, o processo € indeferido, sendo esta uma atitude no minimo contraditéria. O
estado deseja um professor bem qualificado e que esteja em constante
aperfeicoamento, todavia nao fornece os meios necessarios para que 0 mesmo se
qualifique. E necessario que politicas como essa sejam revistas.

Podemos perceber atitude parecida das instituicbes que fomentam a pesquisa
quanto ao fornecimento de bolsas de estudo aos programas de Mestrado
Profissional, impondo, como pré-requisito, que o candidato ndo possua vinculo
empregaticio, sendo este, no minimo, um posicionamento incoerente, ja que em um
Mestrado Profissional em Ensino espera-se que os candidatos estejam atuando em
sala de aula.

Ja os estudantes, na maioria das vezes, precisam apenas de uma fagulha de
incentivo para que eles passem a se dedicar com mais afinco aos estudos. Esta

fagulha pode ser criada de diversas maneiras e ndo existem férmulas prontas de
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sucesso. Cada colégio, cada série, cada turma tem suas particularidades. O que
pode ser extremamente motivador para alguns pode ser totalmente monétono e sem
sentido para outros.

A nossa “fagulha” foi a introducéo de um jogo educacional ligado a Astronomia, que
se mostrou, dentro de nossa realidade, uma atividade inovadora e motivadora, mas
que talvez ndo tenha o mesmo impacto em uma comunidade mais carente, onde os
estudantes ndo possuam acesso a computadores, smartphones e internet.

De fato, a motivacdo vai muita além da introducdo de um jogo educacional em
algumas aulas, ou a abordagem de temas relacionados com a Astronomia em
determinados topicos. A motivacao é diferente para cada ser. Uma aula tradicional,
bem estruturada e uma aula com uma abordagem menos tradicional podem obter
resultados extremamente parecidos.

O que ira determinar o sucesso de uma ou outra metodologia € a relagcdo do
professor com a turma e também da turma entre si. Muitas vezes os professores que
tentam mudar a realidade encontrada em suas escolas sdo vistos como utépicos.
N&ao é raro ver professores que, enquanto tomam conta de avaliagbes ou participam
de reunides, escrevem ou tentam escrever suas dissertacdes para tentarem ganhar
algum tempo, por menor que seja, ou ainda tentam preparar aulas menos
tradicionais. Esta realidade, juntamente com as que foram relatadas na Introducéo
desta pesquisa é para o professor um fator de desmotivacdo. E necessario ndo
somente pensarmos em propostas para motivar os estudantes, como a principio foi
o foco desta pesquisa.

Para verdadeiramente termos uma educacdao de qualidade e com significacdo é
preciso esforcos para motivar em um primeiro momento o professor. A partir do
momento que cativarmos o profissional poderemos cativar seus estudantes. Este
profissional agora sera, sem duvida, uma das engrenagens que fara a estrutura do
colégio girar rumo a um novo tipo de educagao.

Como dissemos acima, nesta dissertacao a “fagulha” inicial para uma motivacao foi
a introducdo de um jogo didatico digital com a tematica da Astronomia que se
mostrou eficiente em estimular e proporcionar ndo somente o conhecimento em si,
mas também a maneira como o estudante lida com desafios e até influenciando
alguns estudantes, que nao pretendiam seguir carreiras académicas, pensarem

agora em seguir e porque nao na area da Astronomia ou Fisica.
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Apesar da realidade da nossa escola ser diferente da grande maioria que nao tem
acesso as tecnologias, nao podemos esquecer que ainda assim existem estudantes
que nao poderao ser inseridos nesse novo contexto. Consideramos importante cada
escola perceber qual a melhor proposta para seu contexto, o que nao se pode é
negar as transformacoes que a educacgao sofreu nas ultimas décadas.
Durante toda a pesquisa muitos entraves surgiram, mas nenhum deles nos chamou
mais atencao do que a rapidez com que os questionarios foram respondidos. Talvez
se esta mesma pesquisa fosse aplicada com a utilizacao de “ganhar pontos” dentro
da disciplina ou se os questionarios fossem com perguntas objetivas, obteriamos um
resultado mais expressivo.
Contudo, o resultado encontrado na nossa pesquisa mostrou-se significativo e
evidenciou que é possivel sim inserir conteldos de maneira prazerosa e sem
necessariamente motivar o aluno apenas com pontuacao. Esta motivacéo que surgiu
em uma disciplina especifica, neste caso a de Fisica, se espelhou de maneira
belissima em outras areas e também proporcionou uma mudanca nas atitudes dos
estudantes. Notamos essa mudanca de atitude na participacdo mais efetiva em sala
de aula, nas perguntas feitas em redes sociais, nas indagacdes sobre temas que
surgiram fora da sala de aula e que comegaram agora a instigar os estudantes.
No decorrer do projeto notamos que existem varias possibilidades futuras para
continuacdo da pesquisa, dentre elas, a producao de um aplicativo do jogo para
smartphones.
Concluimos entdo que esta pesquisa foi de importancia fundamental para toda a
comunidade escolar do Colégio Estadual Rotary e seu produto educacional gerado
(jogo) podera ser utilizado por quaisquer outros(as) professores(as) que queiram
fazer a diferenca para seus estudantes.
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APENDICES

APENDICE 1. PERGUNTAS DO JOGO COM RESPOSTAS DESTACADAS

Perguntas de nivel facil

eDurante o eclipse do Sol, olhando para o céu, é possivel ver a Lua?
a) Nao, pois a Lua s6 aparece a noite
b) Nao, pois sempre que temos eclipses a Lua se pde
c) Sim, pois a mesma esta na frente do sol
d) Sim, pois a mesma aparece se pondo no horizonte
eEm que lado se ocorre 0 ocaso do Sol?
a) Lado leste
b) Lado oeste
c) Lado norte
d) Lado sul
eQuantos satélites naturais a Terra possui?
a)i
b) 0
c)12
d) 28
eQual 0 nome do nosso planeta?
a) Terra
b) Sol
c) Marte
d) Mercurio
eQuantos satélites naturais a Terra possui?
a)o
b)1
c)2
d) 12
eQual o nome da estrela que a Terra orbita?
a) Via Lactea
b) Sol
c) Regulus
d) Aldebaran
eQuantos dias inteiros existem em um ano nao bissexto?
a) 366
b) 365
c) 364
d) 360
eQuantos dias inteiros existem em um ano bissexto?



80

a) 366
b) 365
c) 364
d) 360
eQuantos sao os signos zodiacais?
a)i2
b) 11
c) 13
d) 10
*O que sao exoplanetas?
a) E um planeta que orbita uma estrela que nao seja o Sol
b) E um planeta que orbita uma estrela binaria
c) E um planeta Ando
d) E um planeta que esta externo ao cinturdo de asteroides
eQual o nome do primeiro astronauta a pisar na Lua?
a) Neil Alden Armstrong
b) Felipe Santana Beliz
c) Edwin Aldrin
d) Charles Conrad
*Qual o nome dos planetas do sistema solar?
a) Mercurio, Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano e Netuno
b) Mercurio, Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano e Ceres
c) Mercurio, Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno, Netuno e Plutao
d) Mercurio, Vénus, Terra, Marte, Jupiter, Saturno e Urano
eQuantas sao as constelacdes zodiacais?
a) 11
b) 12
c) 13
d) 10
*O Sol nasce em qual lado do céu?
a) Lado norte
b) Lado leste
c) Lado sul
d) Lado oeste
*Qual 0 nome do satélite natural da Terra?
a) Lua
b) Oberon
c) Tita
d) Deimos
eQuantos planetas existem no sistema solar?
a)7
b) 8



c)9
d) 10
eQual o maior planeta do sistema solar?
a) Saturno
b) Urano
c) Jupiter
d) Netuno
eQual o menor planeta do sistema solar?
a) Mercurio
b) Marte
c) Terra
d) Vénus
eQual 0 nome da estrela mais proxima da Terra?
a) Sol
b) Aldebaran
c) Sirius
d) Alpha Centauri
eQual o nome da nossa Galaxia?
a) Via Lactea
b) Andrébmeda
c) NGC 3031
d) Centauros A

Perguntas de nivel médio

*Em que ano o Homem pisou na Lua pela primeira vez?
a) 1969
b) 1889
c) 1990
d) 1987
eQuais os planetas sao visiveis a olho nu?
a) Mercurio, Vénus, Marte, Jupiter e Saturno
b) Mercurio, Vénus, Marte, Jupiter e Urano
c¢) Mercdurio, Vénus, Netuno, Jupiter e Saturno
d) Vénus, Marte, Jupiter, Saturno e Netuno
eQuais os tipos de planetas que existem no sistema solar?
a) Teluricos e Jovianos
b) Gasosos e Jovianos
c) Rochosos e Telulricos
d) Telurico, Jovianos e Exoplanetas
eQuais sdo os planetas rochosos?

81

a) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a da Terra. Sao eles

Mercurio, Vénus e Marte
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b) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a de Jupiter. Sao eles
Mercurio, Vénus e Marte

c) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a da Terra. Sao eles
Saturno, Urano e Netuno

d) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a de Jupiter. Sao eles
Saturno, Urano e Netuno

*Quais sao os planetas gasosos?

a) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a da Terra. Séo eles
Mercurio, Vénus e Marte

b) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a de Jupiter. Sao eles
Mercurio, Vénus e Marte

c) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a da Terra. Sao eles
Saturno, Urano e Netuno

d) Sao planetas com caracteristicas parecidas com a de Jupiter. Sao eles
Saturno, Urano e Netuno

eTodos os planetas do sistema solar giram em torno do proprio eixo e em torno
do Sol da mesma forma que a Terra?

a) Sim, todos os planetas executam o mesmo movimento de rotacao e de
revolucao

b) Nao, alguns planetas tém sua rotacao diferente da Terra

c) Nao, alguns planetas ndo giram em torno do Sol

d) Nao, alguns planetas nao giram em torno de si mesmos

*O que sao equinécios?

a) Momento em que os raios solares incidem na mesma proporcao sobre
os dois hemisférios

b) Momento em que os raios solares incidem sua maior parte sobre o polo sul

c) Momento em que os raios solares incidem sua maior parte sobre o
hemisfério sul

d) Momento em que os raios solares incidem sua maior parte sobre o
hemisfério norte

*O que sao solsticios?

a) Sdo quando os raios solares incidem perpendicularmente a superficie
da Terra no Tropico. Quando incide perpendicular ao tropico de
Capricornio temos o solsticio de verao do hemisfério sul

b) Sdo quando os raios solares incidem perpendicularmente a superficie da
Terra no Trépico. Quando incide perpendicular ao tropico de Capricérnio
temos o solsticio de verdo do hemisfério norte

¢) Sao quando os raios solares incidem paralelamente a superficie da Terra
no Trdpico. Quando incide perpendicular ao tropico de Capricornio temos
o0 solsticio de verdao do hemisfério sul
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d) Sdo quando os raios solares incidem paralelamente a superficie da Terra
no Trépico. Quando incide perpendicular ao tropico de Capricornio temos
o0 solsticio de verdao do hemisfério norte
eQual a principal causa do fendmeno de maré?
a) A forca de atracdo gravitacional entre a Lua e a Terra
b) A for¢a de atragéo gravitacional entre a Lua e o Sol
c) A forga de atracao gravitacional entre 0 Sol e a Terra
d) A forca de atracao gravitacional entre Marte e a Terra
eQuanto tempo leva, aproximadamente, para a luz do Sol chegar a Terra?
a) 8 min
b) 12 min
c)30s
d1s
eQuantos planetas sao visiveis a olho nu?

a)b

b) 4

c) 6

d) 2

eExistem outras galaxias além da nossa?

a) Nao existem outras galaxias além da nossa

b) Sim, podemos citar a galaxia de Andrémeda, que é a mais proxima da
nossa

c) Sim, podemos citar a galaxia de Peixes, que é a mais préxima da nossa

d) Sim, porém eles nao recebem nomes, a Unica que recebe nome é a nossa,
gue se chama Via Lactea

*O que é um eclipse Lunar?

a) E quando a Lua ou parte dela estd na regido de sombra ou penumbra
que a Terra produz, para ocorrer é necessario o alinhamento do Sol,
da Terra e da Lua nessa ordem

b) E quando a Lua ou parte dela esta na regido de sombra ou penumbra que
a Terra produz, para ocorrer é necessario o alinhamento do Sol, da Lua e
da Terra nessa ordem

c) E quando o Sol ou parte dele esta na regido de sombra ou penumbra que a
Terra produz, para ocorrer € necessario o alinhamento do Sol, da Terra e
da Lua nessa ordem

d) E quando o Sol ou parte dele esta na regido de sombra ou penumbra que a
Terra produz, para ocorrer € necessario o alinhamento do Sol, da Lua e da
Terra nessa ordem

eComo o Sol se move aparentemente ao longo do dia?

a) De leste para Oeste

b) De Oeste para Leste

c) De Norte para Sul



84

d) De Sul para Norte
*O que € um eclipse Solar?

a) E um fenémeno que ocorre quando a Lua se interpoe entre a Terra e o
Sol, ocultando total ou parcialmente a sua luz numa estreita faixa
terrestre, para ocorrer é necessario o alinhamento do Sol, da Lua e da
Terra nessa ordem

b) E um fendmeno que ocorre quando a Lua se interpde entre a Terra e o Sol,
ocultando total ou parcialmente a sua luz numa estreita faixa terrestre,
para ocorrer € necessario o alinhamento do Sol, da Terra e da Lua nessa
ordem

c) E quando a Lua ou parte dela esta na regido de sombra ou penumbra que
a Terra produz, para ocorrer é necessario o alinhamento do Sol, da Terra
e da Lua nessa ordem

d) E quando a Lua ou parte dela esta na regido de sombra ou penumbra que

a Terra produz, para ocorrer é necessario o alinhamento do Sol, da Lua e
da Terra nessa ordem

*O que sao eclipses?
a) Ssao fenébmenos astronémicos no qual um corpo celeste deixa de ser

visivel, total ou parcialmente, por curto periodo por causa da
interposicao de outro corpo celeste

b) Sdo fenbmenos astronémicos no qual um corpo celeste deixa de ser

visivel, total ou parcialmente para sempre por causa da interposicéao de
outro corpo celeste

c) Sao fendbmenos que acontecem devido a rotacdo da Terra em torno do
proprio eixo
d) Sao fenbmenos que acontecem devido a revolucao da Terra em torno do
Sol
eQuais os tipos de eclipses?
a) Solar (que pode ser total, parcial e anular) e lunar (que pode ser total,
parcial e penumbral)

b) Solar (que pode ser total e parcial) e lunar (que pode ser total e parcial)
c) Solar (que pode ser total, parcial e anular) e lunar (que pode ser total e
parcial)

d) Solar (que pode ser total e parcial) e lunar (que pode ser total, parcial e
penumbral)
eEm que periodo do dia podemos observar estrela(s) ?
a) Manha
b) Tarde
c) Noite
d) Todos os periodos
eQual a razao de termos os dias e as noites?
a) O movimento de rotacao da Terra em torno do proprio eixo
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b) O movimento de revolugcédo da Terra em torno do Sol

c) O movimento de translacao da Terra em torno do SOI

d) O movimento de precesséo da Terra e torno do préprio eixo

eQual a razao de termos as estagdes do ano?

a) Elas sao resultado da inclinacao do eixo da Terra em relacao a sua
trajetoria ao redor do Sol em um angulo 23,5 graus com o plano da
sua orbita. Isso faz com que um Hemisfério receba mais luz que o
outro a depender da época do ano.

b) Devido ao movimento de revolu¢do, chamado erroneamente de translacao,
que € o movimento da Terra em torno do Sol

c) Devido ao fato da orbita terrestre ser eliptica em torno do Sol, fazendo que
no inverno a Terra esteja mais longe do Sol e no Verao mais perto

d) Elas sao resultado da rotacdo da Terra em torno do proprio eixo.

Perquntas de nivel dificil

*O que sao galaxias irregulares?

a) Sdo um tipo de galaxia que apresentam uma estrutura morfologica
desordenada ou caotica, ou seja, nao possuem formas elipticas ou
espirais, mas sim forma indefinida

b) Sdo um tipo de galaxia que quando vistas de "cima" apresentam uma clara
estrutura em espiral em volta de um nucleo

¢) Sao um tipo de galaxia que apresentam forma esférica ou elipsoidal, e ndo
tém estrutura espiral

d) Sdo um tipo de galaxia que nao possuem estrelas

*O que sao galaxias espirais?

a) Sao um tipo de galaxia que apresentam uma estrutura morfoldgica

desordenada ou cadtica, ou seja, nao possuem formas elipticas ou espirais,

mas sim forma indefinida

b) Sao um tipo de galaxia que quando vistas de "cima" apresentam uma

clara estrutura em espiral em volta de um nucleo

c) Sao um tipo de galaxia que apresentam forma esférica ou elipsoidal, e ndo

tém estrutura espiral

d) Sdo um tipo de galaxia que ndo possuem estrelas

*O que sao galaxias elipticas?

a) Sao um tipo de galaxia que apresentam uma estrutura morfoldgica

desordenada ou cadtica, ou seja, nao possuem formas elipticas ou espirais,

mas sim forma indefinida

b) Sdo um tipo de galaxia que quando vistas de "cima" apresentam uma clara

estrutura em espiral em volta de um nucleo

c) Sao um tipo de galaxia que apresentam forma esférica ou elipsoidal, e

ndo tém estrutura espiral
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d) Sdo um tipo de galaxia que nao possuem estrelas

eQuais os tipos de galaxias que existem?

a) Elipticas, espirais e irregulares

b) Elipticas e espirais

c) Espirais e irregulares

d) Elipticas, espirais e regulares

eQuantas fases a Lua apresenta ao longo de seu ciclo ao redor da Terra?

a) Quatro fases, sédo elas nova, crescente, cheia e minguante

b) Duas fases, s&o elas crescente e minguante

c) Duas fases, sédo elas nova e cheia

d) Diversas fases, pois cada fase representa uma porcao visivel da Lua,
que muda a cada instante.

*O que sao asteroides?

a) Sao corpos rochosos e metalicos que possuem orbita definida ao
redor do Sol, porem muito pequenos para serem considerados
planetas

b) Sdo corpos rochosos e metalicos que nao possuem 6érbita definida ao redor
do Sol

c) Sao corpos rochosos e metdlicos que possuem orbita definida ao redor do
Sol e com massa préxima da dos planetas

d) Sao corpos rochosos e metalicos que nao possuem 6érbita definida ao redor
do Sol e com massa préxima da dos planetas

*O que sao meteoros?

a) Sao fragmentos de corpos extraterrestre (asteroides, cometas, planetas...)

gue sobrevivem a entrada da atmosfera terrestre, conseguindo atingir o solo

b) Sao fragmentos de corpos extraterrestre (asteroides, cometas,

planetas...) que ndo sobrevivem a entrada da atmosfera terrestre,

conseguindo atingir o solo, também conhecidos com estrelas cadentes

c) Sao estrelas que nao se desintegram ao atingirem a superficie da Terra,

também conhecidos como estrelas cadentes

d) Sao satélites naturais que nao se desintegram ao atingirem a superficie da

Terra

*O que sao meteoritos?

a) Sao fragmentos de corpos extraterrestre (asteroides, cometas,
planetas...) que sobrevivem a entrada da atmosfera terrestre,
conseguindo atingir o solo

b) Sao fragmentos de corpos extraterrestre (asteroides, cometas, planetas...)
gue n&o sobrevivem a entrada da atmosfera terrestre, conseguindo atingir
o0 solo, também conhecidos com estrelas cadentes

c) Sao estrelas que nao se desintegram ao atingirem a superficie da Terra,
também conhecidos como estrelas cadentes
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d) Sao satélites naturais que nao se desintegram ao atingirem a superficie da
Terra
eQual o numero estimado de estrelas no Universo?
a) Mais de 10 sextilhées
b) Menos de 1 bilhao
c) Entre 200 a 500 bilhdes
d) 1987 Milhbes
*O que sao buracos negros?
a) E uma regido do espaco que possui uma quantidade tdo grande de
massa concentrada que nada consegue escapar, nem mesmo a luz, e
é por isso que sao chamados de “buracos negros”, causada apos o
colapso gravitacional de uma estrela
b) E uma regido do espaco que possui uma quantidade tdo grande de massa
concentrada que nada consegue escapar, nem mesmo a luz, e é por isso
que sdo chamados de “buracos negros”, causada apos o colapso
gravitacional de um planeta
c) Sao estrelas que nao emitem luz
d) Sao regides no espaco-tempo que nao recebem luz de nenhum astro, por
isso sao chamados de “buracos negros”
*Os planetas gasosos apresentam nucleo rochoso?
a) Nao, sao constituidos exclusivamente de gases
b) Sim, possuem um pequeno nucleo rochoso
¢) Sim, possuem um grande nucleo rochoso
d) Nao, sao constituido apenas de gases e liquidos
eQual o planeta com menor periodo de revolugdo em torno do Sol?
a) Mercurio - 88 dias terrestres
b) Marte - 88 dias terrestres
c) Vénus - 88 dias terrestres
d) Netuno - 88 dias terrestres
eQual o planeta com maior periodo de revolucdo em torno do Sol?
a) Mercurio - 164,8 anos terrestres
b) Marte - 164,8 anos terrestres
c) Vénus - 164,8 anos terrestres
d) Netuno — 164,8 anos terrestres
eQual o nome do robé que foi mandado a Marte em 20127
a) Curiosity
b) Spirit
c) Opportunity
d) Viking 2
*Quais planetas nao tem o mesmo sentido de rotacdo da Terra?
a) Vénus e Urano
b) Vénus e Saturno
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c¢) Saturno e Urano
d) Marte e Netuno

eEm relacao ao periodo de revolugéao dos planetas, o que dizer sobre a
velocidade dos que estao préximos ao Sol e dos que estao distantes?

a) Quanto mais proximos maiores a velocidade, portanto menor periodo
de revolucao e quanto mais distantes mais lento sera o planeta,
portanto maior periodo de revolucao

b) Quanto mais préximos maiores a velocidade, portanto maior periodo de
revolugdo e quanto mais distantes mais lento sera o planeta, portanto
menor periodo de revolugao

¢) Quanto mais préximos menor a velocidade, portanto menor periodo de
revolucao e quanto mais distantes mais rapido sera o planeta, portanto
maior periodo de revolucao

d) Quanto mais préximos menor a velocidade, portanto maior periodo de
revolucao e quanto mais distantes mais rapido sera o planeta, portanto
menor periodo de revolugéo

*O que € meio interestelar?

a) Refere-se ao material que preenche o espaco entre as estrelas. Possui
uma densidade muito baixa, consistindo principalmente de gas e
poeira, que também podem ser distribuidos na forma de nuvens
individuais chamadas de nuvens moleculares.

b) Refere-se a regido entre as estrelas, que é totalmente vazia

c) Refere-se ao material que preenche o espaco entre as estrelas. Possui
uma densidade muito baixa, consistindo principalmente de gas e poeira,
que também podem ser distribuidos na forma de nuvens individuais
chamadas de nuvens moleculares.

d) Refere-se a regiao entre as estrelas, que é constituido de éter

*O que sao estrelas binarias?

a) E um sistema estelar que consiste de duas estrelas orbitando um
baricentro (centro de massas) comum

b) E um sistema estelar que consiste de duas ou mais estrelas orbitando um
baricentro (centro de massas) comum

c) E uma constelacdo formada apenas por duas estrelas

d) E uma estrela de néutrons

ePor qual motivo Plutdo foi reclassificado como Planeta Anédo?

a) Por ser muito pequeno, pois existem outros objetos celestes maiores do
que ele

b) Por nao ter limpado a sua orbita, ou seja, ele a divide com outros
objetos além de seu satélite

c) Por estar muito distante do Sol, pois todos os planetas ficam préximos das
estrelas em que eles orbitam

d) Por ndo possuir nenhum satélite natural
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eQual o periodo aproximado de uma Lunagéo, ou seja, o periodo para a Lua
executar uma volta completa em torno do Sol?

a) 29 dias

b) 28 dias

c) 30 dias

d) 31 dias

*O que sao “estrelas cadentes”?

a) E um fenémeno luminoso que acontece na atmosfera terrestre
ocasionada pelo atrito entre corpos solidos vindos do espaco, os
chamados meteoritos

b) E um fendmeno luminoso que acontece na atmosfera terrestre ocasionada
pelo atrito entre corpos sélidos vindos do espago, os chamados satélites
naturais

c) E um fenémeno luminoso que acontece na atmosfera terrestre ocasionada
pela passagem de um estrela muito proxima a Terra

d) E um fenémeno luminoso que acontece na atmosfera terrestre ocasionada
pelo atrito entre corpos sélidos vindos do espaco, os chamados meteoros

*Qual o nome da estrela mais préxima de nosso Sistema Solar?

a) Antares

b) Alpha Centauri

c) Wolf 359

d) Sirius

*O Japao é um pais diametralmente oposto ao Brasil, ou seja, enquanto no Brasil
€ 8h no Japao € 20h. Quando no Japao for noite com Lua cheia no Brasil
sera?

a) Noite com Lua Nova

b) Noite sem Lua

c) Dia sem Lua aparente no céu

d) Dia com a Lua no céu

*O que é Lunacao?

a) E o nome do movimento da Lua em torno da Terra

b) E 0 nome do movimento da Lua em torno de si mesma

c) E o nome do movimento da Lua em torno da Galaxia

d) E o nome do movimento da Lua em torno do Sol

*O Que é ocaso?

a) E o pér-do-sol

b) E o eclipse parcial do Sol

c) E uma estrela binaria

d) E o mesmo que marés

Perguntas de nivel desafiador
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*Qual o tipo morfolégico da nossa Galaxia?

a) Espiral

b) Eliptica

c) Irregular

d) Regular

eQuantos bracos existem em nossa Galaxia?

a) Dois

b) Trés

c¢) Quatro

d) Seis

eQual o nome do planeta ando que esta localizado no cinturdo de asteroides?

a) Ceres

b) Plutao

c) Eris

d) Makemake

eQual a estimativa do niumero de exoplanetas descobertos até 20147?

a) Cercade 1770

b) Cerca de 120

c) Cerca de 4567

d) Cerca de 22

*O que sao anas brancas?

a)E a fase final do processo evolutivo de estrelas de até 10 vezes a
massa do Sol. Sao estrelas quentes, de baixa luminosidade. Elas
esgotaram sua fonte de energia nuclear e colapsaram a um tamanho
similar ao da Terra ou menor, contendo uma massa similar a do Sol

b) E uma estrela pesada, com massa maior que 18 vezes a massa do Sol, e
muito quente e brilhante. O fim evolutivo dessas estrelas tendem a ser
CcOmo uma supernova

c) Estagio final de evolugao de estrelas muito massivas. Quando cessa a
producéo de energia nuclear, a estrela explode como supernova e o que
resta € uma bola de néutrons, cuja densidade se aproxima da densidade
de um nudcleo atémico e cujo diametro é da ordem de 20 km.

d) E uma fase intermediaria da evolugéo de estrelas de massa pequena ou
intermediaria (entre 0,5 e 10 massas solares).Essa estrela se expande,
ficando muito grande e com baixa temperatura superficial.

*O que sao gigantes vermelhas?

a) € uma fase intermediaria da evolucao de estrelas de massa pequena ou
intermediaria (entre 0,5 e 10 massas solares).Essa estrela se expande,
ficando muito grande e com baixa temperatura superficial, o que Ihe da a
cor avermelhada. Estrelas gigantes vermelhas ja "queimaram" todo o
hidrogénio nuclear e agora tiram energia fundindo o hélio em carbono.
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b) E uma estrela pesada, com massa maior que 18 vezes a massa do Sol,
e muito quente e brilhante. O fim evolutivo dessas estrelas tendem a
ser como uma supernova

c) Estagio final de evolugéo de estrelas muito massivas. Quando cessa a
producéo de energia nuclear, a estrela explode como supernova e o que
resta é uma bola de néutrons, cuja densidade se aproxima da densidade
de um nudcleo atémico e cujo diametro € da ordem de 20 km.

d) E a fase final do processo evolutivo de estrelas de até 10 vezes a massa do
Sol. Sao estrelas quentes, de baixa luminosidade. Elas esgotaram sua
fonte de energia nuclear e colapsaram a um tamanho similar ao da Terra
ou menor, contendo uma massa similar a do Sol

*O que sao estrelas de néutrons?

a) Estagio final de evolucao de estrelas muito massivas. Quando cessa a
producao de energia nuclear, a estrela explode como supernova e o
que resta é uma bola de néutrons, cuja densidade se aproxima da
densidade de um nucleo atémico e cujo diametro é da ordem de 20
km.

b) E uma estrela pesada, com massa maior que 18 vezes a massa do Sol, e
muito quente e brilhante. O fim evolutivo dessas estrelas tendem a ser
CcOmo uma supernova

c) E a fase final do processo evolutivo de estrelas de até 10 vezes a massa do
Sol. Sao estrelas quentes, de baixa luminosidade. Elas esgotaram sua
fonte de energia nuclear e colapsaram a um tamanho similar ao da Terra
ou menor, contendo uma massa similar a do Sol

d) E uma fase intermediaria da evolucdo de estrelas de massa pequena ou
intermediaria (entre 0,5 e 10 massas solares).Essa estrela se expande,
ficando muito grande e com baixa temperatura superficial.

*O que sao pulsares?

a) Sao estrelas de néutrons, originam-se de estrelas que iniciam sua vida com
massa entre 8 e 25 vezes a massa do Sol. Eles provavelmente sao
0s restos de estrelas que entraram em colapso, fenébmeno também
conhecido como supernova. Se esta estrela possuir campo magnético
forte, ela emitira radiacao eletromagnética direcionada em um cone em
volta dos p6los magnéticos, como um farol, e sera um Pulsar

b) E uma estrela pesada, com massa maior que 18 vezes a massa do Sol,
e muito quente e brilhante. O fim evolutivo dessas estrelas tendem a
ser como uma supernova

c) E a fase final do processo evolutivo de estrelas de até 10 vezes a massa do
Sol. Sao estrelas quentes, de baixa luminosidade. Elas esgotaram sua
fonte de energia nuclear e colapsaram a um tamanho similar ao da Terra
ou menor, contendo uma massa similar a do Sol
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d) E uma fase intermediaria da evolugéo de estrelas de massa pequena ou
intermediaria (entre 0,5 e 10 massas solares).Essa estrela se expande,
ficando muito grande e com baixa temperatura superficial.

¢O que sao supernovas?

a) Estrela que sofre um aumento espetacular em sua luminosidade
devido a uma explosao catastrofica de seu nucleo

b) E uma estrela pesada, com massa maior que 18 vezes a massa do Sol, e
muito quente e brilhante

c) E a fase final do processo evolutivo de estrelas de até 10 vezes a massa do
Sol. Sao estrelas quentes, de baixa luminosidade. Elas esgotaram sua
fonte de energia nuclear e colapsaram a um tamanho similar ao da Terra
ou menor, contendo uma massa similar a do Sol

d) E uma fase intermediaria da evolugéo de estrelas de massa pequena ou
intermediaria (entre 0,5 e 10 massas solares).Essa estrela se expande,
ficando muito grande e com baixa temperatura superficial.

*O que sao gigantes azuis?

a) E uma estrela pesada, com massa maior que 18 vezes a massa do Sol,
e muito quente e brilhante. O fim evolutivo dessas estrelas tendem a
ser como uma supernova

b) Estagio final de evolug&o de estrelas muito massivas. Quando cessa a
producéo de energia nuclear, a estrela explode como supernova e o que
resta é uma bola de néutrons, cuja densidade se aproxima da densidade
de um nudcleo atémico e cujo diametro é da ordem de 20 km.

c) E a fase final do processo evolutivo de estrelas de até 10 vezes a massa do
Sol. Sao estrelas quentes, de baixa luminosidade. Elas esgotaram sua
fonte de energia nuclear e colapsaram a um tamanho similar ao da Terra
ou menor, contendo uma massa similar a do Sol

d) E uma fase intermediaria da evolugéo de estrelas de massa pequena ou
intermediaria (entre 0,5 e 10 massas solares).Essa estrela se expande,
ficando muito grande e com baixa temperatura superficial.

eQuantos satélites naturais existentes no sistema solar?
a) 169
b) 375
c) 1566
d) 1
*O que sao cometas?
a) Um corpo menor do sistema solar que quando se aproxima
do Sol passa a exibir uma atmosfera difusa, denominada coma, e em
alguns casos apresenta também uma cauda, ambas causadas pelos
efeitos da radiacao solar e dos ventos solares sobre o nucleo,
possuem orbitas muito elipticas e sao constituido de gelo e poeira
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b) Um corpo menor do sistema solar que quando se aproxima do Sol passa a
exibir uma atmosfera difusa, denominada coma, e em alguns casos
apresenta também uma cauda, ambas causadas pelos efeitos da radiacédo
solar e dos ventos solares sobre o nucleo, possuem 6rbitas muito elipticas
e sao constituido de rochas

c) Sao estrelas que passam perto do planeta Terra

d) Sao corpos rochosos e metalicos que possuem 6érbita definida ao redor do
Sol, porém muito pequenos para serem considerados planetas

eQual o fim evolutivo provavel do Sol?

a) Gigante Vermelha

b) Ana Branca

c) Buraco Negro

d) Estrela de Néutrons

eA que distancia o Sol esté do centro da Galaxia?

a) 24 a 26 mil anos-luz

b) 12 a 15 mil anos-luz

c) 24 a 26 milhdes de quildbmetros

d) 12 a 15 milhdes de quildbmetros

*O que é ecliptica?

a) E a projecdo sobre a esfera celeste da trajetoria aparente

do Sol observada a partir da Terra.

b) E a projecdo sobre a esfera celeste da trajetdria real do Sol observada a

partir da Terra.

c) E a projecdo sobre a esfera celeste da trajetéria aparente do Sol observada

a partir da Lua.

d) E a projecao sobre a esfera celeste da trajetéria aparente da Terra

observada a partir do Sol.

eQual a idade aproximada do Sol?

a) 4,5 bilhées de anos

b) 2,5 bilhdes de anos

c) 1,5 bilhdes de anos

d) 3,5 bilhées de anos

eQual a porcentagem que a massa do Sol ocupa do total da massa sistema

Solar?

a) 99,86%

b) 80,02%

c) 60,66%

d)19,87%

*Qual o numero estimado de galaxias existentes no Universo?

a) Centenas de bilhées

b) Menos um milhdo

c) Centenas de trilnes



94

d) Centenas de milhdes
*Qual o numero aproximado de estrelas na nossa Galaxia?
a) 200 a 400 bilhoes
b) Menos que 100 bilhdes
c) 300 milhdes
d) 1987 trilhdes
eQual a temperatura no nucleo do Sol?
a) 15 milhées de graus Celsius
b) 12 milhdes de graus Celsius
c) 7 milhdes de graus Celsius
d) 3 bilhées de graus Celsius
eQual a temperatura da superficie do Sol?
a) 5500°C
b) 4500°C
c)10120°C
d) 2012°C
*Qual o nome da missdo que levou o Homem a pisar na Lua pela primeira vez?
a) Apolio 11
b) Apollo 12
c) Apollo 14
d) Columbia
eEm que ano o Homem pisou na Lua pela dltima vez?
a) 1969
b) 1999
c) 1972
d) 2002
eQuantos astronautas ja pisaram na Lua até 20157
a)i2
b) 10
c)2
d) 8
eQuantas constelacdes existem oficialmente pela IAU (Unido Astronémica
Internacional)?
a) 88
b) 98
c) 1012
d) 12
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APENDICE 2. QUESTIONARIO DE ORDEM SOCIAL/PESSOAL E
CONHECIMENTOS SOBRE ASTRONOMIA

*Ano de nascimento ~ *Género: _ *Tem Computador?  *Tem
Smartphone?__ *Possui Internet em casa?___ *Possui Internet no celular?
*Pretende fazer vestibular e ou ENEM? _ *Pretende fazer em qual
area? *Assinale Qual a escolaridade dos pais:

a) Nivel superior completo b) nivel superior incompleto ¢) nivel médio completo d)
nivel médio incompleto e) nivel fundamental f) nivel fundamental incompleto g) outro
ou nao sabe

Qual o nome do nosso planeta?

Quantos planetas existem no sistema solar?

Qual o nome da estrela mais préxima da Terra?

Qual o nome da nossa Galaxia?

Qual a razao de termos os dias e as noites?

Qual a razao de termos as estacdes do ano?

O Sol nasce em qual lado do céu (lado norte, lado leste, lado sul ou lado oeste)?

O que séao “estrelas cadentes”?

O que sao cometas?

O que sao asteroides?
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O que sao meteoros?

O que sao meteoritos?

Quantas sao as constelacbes zodiacais?

Qual o nome da estrela que a Terra orbita?
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APENDICE 3. QUESTIONARIO DE CONCLUSAO DO PROJETO

Sobre o projeto realizado em sala da utilizagdo do jogo Astrogame responda o

questionario com sinceridade

1-Vocé se divertiu ao jogar?

a) Nao b) Sim, um pouco c) Sim, bastante
2-Vocé jogaria novamente em casa?

a) Nao, pois nao tenho computador b) Nao, pois ndo gostei do jogo c¢) Sim

3- Se o0 jogo fosse disponibilizado para smartphones vocé instalaria?

a) Sim b) Nao

4-Vocé aprendeu alguma nova informacgao ao jogar?

a) Sim b) Nao

5-Sobre as fungdes do jogo qual a sua opiniao?

a) Sao dificeis de entender
b) Sdo bastante faceis de entender

6-Vocé se sentiu motivado a saber mais sobre a Astronomia?

a) Sim b) Nao

7- Ao jogar em sala vocé se sentiu motivado a jogar novamente?
a) Sim b) Nao

8- Se vocé se sentiu motivado a jogar novamente marque o motivo:
a) Queria fazer uma pontuacdo melhor que a minha anterior

b) Queria fazer uma pontuacao maior do que ao do meu colega

c) Queria acertar uma questao que errei, mas que sabia a resposta
d)

Queria conhecer as outras questoes

9-Alguma pergunta que caiu no questionario inicial, que vocé nao sabia a resposta,
passou a saber a resposta devido ao jogo?

a) Sim b) Nao



10- Indicaria esse jogo a um amigo ou parente?
a) Sim b) Nao

11-Vocé gostaria de fazer alguma sugestao ou critica a respeito do jogo?

98




