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RESUMO

O uso de jogos digitais em sala de aula surge com a proposta de interacdo e dinamizagdo dos
contelidos, para que possa aproximar as experiéncias didaticas, com a realidade dos temas
tratados. A astronomia no Ensino Fundamental | é prevista dentro das diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que de acordo com suas habilidades, prevé um
desenvolvimento horizontal de seus conteldos e por ser uma ciéncia intocavel, 0s jogos
digitais garantem interacdo e instiga a busca pelo conhecimento. O desenvolvimento do jogo
utiliza a ferramenta Unity e a elaboragdo de um game design document (GDD) com base nas
técnicas de planejamento e avaliagdo da obra de Lemov (2011) “Aula Nota 10” e Taxonomia
de Bloom, de acordo com a adaptacdo dos contetdos da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). O resultado desse trabalho pretende intensificar o contato de jogos em sala de aula,
colocar o aluno como protagonista e proporcionar feedbacks de suas acdes, para que possa
garantir uma melhor percepcdo do desenvolvimento dos conteudos.

Palavras-chaves: Jogos digitais; Jogos educacionais; Ensino da astronomia; Aluno
protagonista.



ABSTRACT

A digital game in the classroom emerges with the proposal of interaction and dynamization of
the contents, so that it can bring the didactic experiences closer to the reality of the treated
themes. Astronomy in Elementary School | is provided within the guidelines of the National
Common Curricular Base (BNCC), which according to it’s skills, provides for a horizontal
development of its contents and for being an untouchable science, digital games guarantee
greater interaction and instigate the search for knowledge. The game development uses the
Unity tool and the elaboration of a game design document (GDD) based on the planning and
evaluation techniques of Lemov's (2011) “Aula Nota 10” and Bloom's Taxonomy, according
to the adaptation of BNCC content. The result of this work intends to intensify the contact of
games in the classroom, to place the student as the protagonist and provide feedback on his
actions, so that he can guarantee a better perception of the development of the contents.

Keywords: Digital Games; Educational games; Astronomy teaching; Protagonist
student.
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1. INTRODUCAO

Como iniciativa de promover aulas produtivas e que desenvolvam as habilidades
necessarias, previstas para cada série escolar, o Governo Federal implementou a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), como estratégia estabelecida pelo Plano Nacional de
Educacdo (PNE), na qual espera contemplar de forma igualitaria 0 acesso ao ensino e
aprendizado de modo a garantir as especificidades regionais, culturais e sociais do pais A
BNCC, como fundamentagdo estratégica pedagogica, prevé o ensino de Ciéncias e suas
Naturezas desde as primeiras séries do fundamental ao médio, em consonancia gradativa ao

desenvolvimento do aluno, dentro de cada habilidade especificada (JUNIOR et al.2017).

Ao se perceber a importancia da implementacdo dessa estrutura basica comum e ao
relaciona-la com o ensino essencial da ciéncia astrondmica, constatou-se que ainda ha poucas
habilidades voltadas para sua compreensdo, nas séries de 1° a 5° ano do Fundamental |
(JUNIOR et al. 2017).

Todavia, a implementacdo dessas novas habilidades obrigatorias estad prevista em
representacdes literarias, o que se distancia de um ensino interativo, hipotético e que garanta a
relacdo teorica e préatica, que possa despertar interesse pleno do conhecimento basico da
astronomia (BRASIL, 2016).

Desse modo, o desafio a ser cumprido, € como encontrar um meio de transmitir
conhecimentos basicos sobre astronomia para criangas do Ensino Fundamental I com o

auxilio da tecnologia.

Assim sendo, é valido entdo, desenvolver um jogo que seja baseado nas diretrizes da
BNCC, que garanta a representacdo mais realista dos objetivos a serem alcangados com 0s
conteddos apresentados na sala de aula, pois o aluno podera identificar os componentes

curriculares e desenvolver as habilidades de forma horizontal de modo didatico e dindmico.

Pois os artefatos tecnoldgicos estimulam o pensamento critico da crianca e as
impulsiona em busca de novas descobertas. Considerando a fase "brincar e aprender”, os
jogos educacionais digitais se enguadram nos quesitos tecnoldgicos essenciais para 0
compartilhamento do aprendizado dados as consideracfes da faixa etaria de cada série,
possibilitando o avango conciso desse tema pouco reconhecido pelas criancas de Ensino
Fundamental 1. Como meio de se estabelecer essa interacdo crianca e artefato tecnologico, é

uma alternativa valida o desenvolvimento de jogos digitais, baseados na nova estrutura da
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BNCC, que viabilizem as habilidades em formato dindmico e hipotético para garantir o

maximo de aproveitamento do conhecimento tedrico e pratico (MACHADO, 2013).
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Serdo abordados temas essenciais para o desenvolvimento do projeto proposto, tais como:
habilidades e componentes curriculares voltados para astronomia, previstos na BNCC da 12 a
5% série do Ensino Fundamental I; artefatos digitais na educacdo e a compreensdo da
astronomia, técnicas de planejamento “Aula Nota 10”, técnicas de avaliacdo de acordo com a
Taxonomia de Bloom, Gamificagdo na Educacdo, Game Desing Document (GDD), Interacéo
Humano Computado (IHC) e a ferramenta de desenvolvimento de software Unity.

2.1.  Componentes Curriculares e suas Habilidades

De acordo com o Art. 205 da Constituicdo Federal a educacdo é um direito de todos e
é dever do Estado e da familia garantir o pleno desenvolvimento da pessoa e de seu preparo
para 0 exercicio da cidadania. Partindo deste principio, 0 Governo Federal implementou a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que garante o acesso igualitario ao ensino e
aprendizado, prevendo as especificidades regionais, culturais e sociais do pais (Brasil, 2016).

A versdo final da BNCC conta com a distribuicdo de contetdos por meio de
habilidades, dentro de cada objeto de conhecimento, essas habilidades sdo as acOes
norteadoras que o mediador ficard responsavel por transmitir em sala de aula. Para o
desenvolvimento do jogo Brincando com os astros, serdo utilizados os componentes

curriculares de Ciéncias e Geografia apresentados no Quadro 1 (Brasil, 2016).

Quadro 1. Componentes Curriculares de Ciéncias e Geografia.

CIENCIAS
Série Unidade Tematica Habilidades
12 Terra e Universo (EF01CI05) (EF01CI06)
22 Terra e Universo (EF02CI107) (EF02CI08)
28 Vida e Evolugéo (EF02CI05)
3 Terra e Universo (EF03CI07) (EF03CI08) ( (EFO3CI10)
42 Terra e Universo (EF04CI09) (EF04CI10) (EF04CI11)
52 Terra e Universo (EF05CI10) (EFO5CI11) (EFO5CI13)
GEOGRAFIA
Série Unidade Tematica Habilidade
g Conexdes e Escalas (EFO1GEO5)
28 Natureza, ambiente e qualidade de vida (EF02GE11)

Fonte: O Autor com base na BNCC.

2.2.  Artefatos Digitais na Educacdo e a Compreensdo da Astronomia

O uso de tecnologias da informacdo em sala de aula, para o ensino das habilidades

voltadas para a astronomia, previstas pela BNCC, enriquece ndo s6 o processo de ensino
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aprendizado, vinculando as a¢des didaticas pedagogicas ao desenvolvimento horizontal dos
objetivos e competéncias designadas pela BNCC (Brasil, 2016).

O estudo da astronomia é de grande importancia devido ao seu desenvolvimento
milenar, pois a humanidade observa o céu e os fendmenos naturais desde os primordios das
civilizagdes, o que leva os alunos a manifestar fascinio e habilidades de observagéo, analise e
reflexdo, quer na teoria ou prética. Diante desse cenario, é valido entdo, introduzir o ensino
basico da astronomia, desde as séries iniciais, por intermédio da tecnologia, um estudo
destinado a investigacéo e reflexdo, por didaticas empregadas pelo proprio aluno (FERREIRA
et al.2014).

Segundo Aguiar e Passos (2014) as mudancas incessantes da sociedade exigem que as
instituicbes de ensino se atualizem constantemente para que possam desvencilhar o
pensamento de que o aluno seja 0 coadjuvante, para que se torne, entdo, o0 protagonista do
ensino aprendizagem, do qual atue e faca parte em seu proprio contexto, tendo como grande
aliada o uso da tecnologia. Deste modo, a participacdo da tecnologia na sala de aula, garante
autonomia ao aluno, que desenvolverd as competéncias necessarias para se tornar o
protagonista de seu estudo, caracterizado pelo pensamento critico, ao tomar decisfes diante

dos desafios e investigativo ao se dispor buscar por novos conhecimentos.

Com a utilizacdo dos meios tecnoldgicos no cenario educativo, é possivel garantir que
o aluno tenha acesso facilitado a informagfes complementares as previstas, tomando como
fundamento as diretrizes curriculares de cada série fundamental. A intermediacdo de novas
tecnologias no estudo da astronomia se faz necessaria para que o aluno consiga compreender,
de um modo mais proximo a realidade o objeto em que estuda, pois a astronomia é uma
ciéncia em que ndo ha contato fisico como o objeto estudado, como acontece em suas outras
areas (FERREIRA et al. 2015, p. 103).

Os contetdos de Astronomia sdo importantes e prazerosos e podem auxiliar na
construcdo do conhecimento e do mundo. Ao tomarmos contato com a Astronomia,
ainda na infancia, passamos a compreendé-la melhor e somos transportados para um
Universo fascinante. Porém, trabalhar os contelidos de Astronomia ndo € o mesmo
que trabalhar com plantas ou animais, pois estes sdo objetos que podem ser tocados,
sentidos e os outros sdo contelidos que tratam de objetos distantes, mas que também
fazem parte do mundo e da realidade das criancas, por isso, faz-se necessario o uso
de modelos validos para a abordagem do tema. (FERREIRA et al.2014, p. 103)

Sendo assim, a introducdo do contato dos alunos com a astronomia desde as séries
iniciais com a insercao de tecnologias digitais € importante para que haja uma aproximacao

das caracteristicas reais do Universo estudado por essa ciéncia. Portanto, nas circunstancias
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atuais, tecnologia e educacdo devem ser aliadas, para garantir a aproximagao e inclusdo das

informacdes necessarias no desenvolvimento técnico, cientifico e social dos alunos.
2.3.  Técnicas de Planejamento e Taxonomia de Bloom

Um processo fundamental na decisdo de dinamizagdo dos conteldos a serem
ensinados na sala de aula é o planejamento escolar, do qual o mediador precisa prever
brevemente quais serdo as metodologias, 0s objetivos e as avaliagdes a serem adotados
(LEMOV, 2011).

Segundo Conceicéo et al.(2016), o planejamento das aulas reflete muito na realidade
académica da escola, desde o alunado a disponibilidade de recursos da instituigdo.

Para Lemov (2011) “em qualquer ambiente, inimeros detalhes aparentemente
insignificantes sinalizam as expectativas de conduta e comportamento ao Seus usuarios,

mesmo se esses individuos ndo reconhecem que estdo reagindo a essas expectativas”.

Sendo assim, € importante ressaltar que o mediador tenha sempre em mente as atribuicdes
que cada espaco permite, dentro das expectativas de aprendizado e como forma de
exemplificar essa pratica, Lemov (2011) caracteriza algumas técnicas para que O0S
planejamentos das aulas sejam elaborados e que garantam que 0s objetivo sejam alcancados.

Sdo elas
Faca o Mapa: controle o planejamento do ambiente fisico da sala de aula;

Deixe Claro: quando o objetivo estiver completo Deixe claro para todos qual é esse

objetivo;

Planeje em Dobro: o planejamento devera ser feito levando em consideracdo o papel em
que o aluno ira tomar durante o desenvolvimento da aula, assim como o0 que o

mediador farg;

Quatro Critérios: o mediador deve analisar se 0 objetivo sera util, considerando se € ele
é viavel dentro da realidade escolar que se encontra, prioritario no processo ensino
aprendizagem, definidor para o desenvolvimento cognitivo e mensuravel para o

processo de avaliacéo.

O planejamento desses objetivos esta diretamente relacionado a estrutura dos contetdos,
visto que € a partir deles que as andlises serdo feitas. Uma maneira de avaliar o
desenvolvimento cognitivo com base nas técnicas de planejamentos descritas por Lemov

(2011) é a utilizacdo da Taxonomia de Bloom, que interliga, de forma gradativa, ou seja,
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habilidades necessarias para o desenvolvimento dos niveis de resultados esperados de
aprendizagem (FERRAZ, BELHOT. 2010).

De acordo com essa taxonomia as categorias cognitivas (Figura 1) podem ser divididas em

béasicas e superiores. S&o elas:
Categorias cognitivas basicas:
Relembrar: o aluno ira recordar ideias ou principios que foram aprendidos;

Entender: o aluno interpreta informacfes com base em conhecimentos prévios do

assunto;

Aplicar: o aluno utiliza de recursos e conhecimentos para resolver atividades com o

minimo de auxilio.
Categorias cognitivas superiores:

Analisar: o aluno avalia, relaciona e reconhece evidéncias de conteddos em uma

declaragéo;

Avaliar: o aluno reconhece e avalia, com o proprio pensamento critico padrdes e critérios

especificos;
Criar: o aluno cria, opina e interage em planos ou propostas novas para ele.

Figura 1. Categorias Cognitivas da Taxonomia de Bloom.

A

ANALISAR
APLICAR

ENTENDER
RELEMBRAR

Fonte: O Autor com base na Taxonomia de Bloom

Portanto, é de grande importancia compreender a importancia estrutural dessas
técnicas, tanto no planejamento dos objetivos, classificando quais sdo as possiveis categorias
cognitivas a serem desenvolvidas no decorrer da atividade, quanto na metodologia de

avaliacao.
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2.4. Gamificacdo na Educacéo

O termo gamificacdo compreende a aplicacdo de elementos de jogos em atividades de
ndo jogos, dessa forma, sua implementacdo na area da educacdo € marcada pelo desafio de
introduzir conhecimento e diversédo de modo eficaz (FADEL, et al. 2014, p. 07).

Para Rosa (2018) a gamificacdo na educacdo é uma alternativa para renovar as
praticas desgastadas e enfadonhas que ainda persistem nas salas de aula, ou seja, promover e

incentivar o desenvolvimento de novos métodos de ensino.

A necessidade de motivar as pessoas e de gerar envolvimento nas tarefas e
acOes em empresas, escolas ou ainda em cursos e treinamentos, leva muitas
instituicOes a adotarem estratégias ludicas e elementos considerados motivacionais
no planejamento de seus cursos e a¢fes. Por meio de dindmicas chamadas jogos de
empresas, serious games ou de aplicativos e sites em ambientes educacionais
virtuais, a ideia de aprendizagem guiada por interactes e jogos esta sendo inserida
em escolas e empresas. Essas atividades e conceitos funcionam como estratégia de
aprendizagem e de interacdo social. Uma dessas estratégias ¢ a gamificacio
(FADEL, et al. 2014, p. 123).

Desse modo, a aproximacdo de instituicdes educacionais com 0s jogos digitais
promove motivacéo e interesse do alunado, pois promove mudancas nos estilos estagnados da

sala de aula, promovendo o protagonismo dos alunos (ROSA, 2018)

2.5. Game Design Document

O Game Design Document (GDD) é uma técnica textual utilizada para descrever e
planejar estruturas, artefatos e funcionalidades, que servirdo como base tedrica para a criacao
e o desenvolvimento do jogo (PEDERSEN, 2003).

A descricdo dos passos a serem realizados na GDD, garante que o desenvolvedor
tenha clareza do que sera feito. Dessa forma, ao descrever as caracteristicas funcionais,
visuais e de usabilidade do jogo, € necessario especificar o maximo de detalhes possivel, para
que a visualizacdo do que se esperar do desenvolvedor se torne mais acessivel, visto que todos
0s objetivos estardo descritos de modo claro e eficiente dentro da documentacdo (LEVY,
NOVASK, 2003).

O documento de design do jogo ou Game Design Document (GDD) é o documento
que apresenta detalhadamente todas as caracteristicas de um jogo, como historias,
conceitos, personagens, cenarios, mecénicas e sons, por exemplo. Este documento
serve de referéncia para todos os envolvidos entenderem e estarem a par do
desenvolvimento do jogo (HIRA et al. 2016, p. 01).

E de suma importancia, entdo, que todos os processos de desenvolvimento, seja de

levantamento de dados, criacdo do ambiente e a criagdo dos scripts de intercdo, estejam muito
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bem descritos, para que se concretize a visualizacdo do cenario que devera ser desenvolvido, e

que a comunicacgéo dessas funcionalidades ande par a par no momento do desenvolvimento.

2.6.  Serious Game

2.7.  Unity

O mercado de desenvolvimento de jogos estd cada vez mais movimentado devido as
engines que facilitam o seu processo de criacdo. A Unity € uma game engine que proporciona
uma programacdo mais simples, além de produzir jogos para as plataformas Apple, Google,
Nintendo e navegadores Web (KUCERA, 2013).

A ferramenta de desenvolvimento Unity conta com uma interface intuitiva e interativa,
0 que garante maior credibilidade e confiabilidade por parte do usuario desenvolvedor, além
das inumeras fontes de leitura e suporte que a plataforma oferece, ela também disponibiliza

cursos de iniciacdo a programacao em seu site (KUCERA, 2013).

Para Aguiar (2017) “durante o desenvolvimento de jogos eletrénicos a utilizacdo de
ferramentas de game engine facilita o trabalho do game designer e aumenta a produtividade”.
Portanto, a eficacia e facilidade de desenvolvimento de jogos, usando estruturas de game
engines, € de suma importancia para os programadores que nao possuem capital ou nédo
precisam contratar desenvolvedores em grande escala, para desenvolverem seus proprios

projetos.
28. IHC

E valido dizer que o uso de estratégias atrativas para a construcio de um jogo
educativo, ndo se da apenas pela qualidade do conteddo estudado, mas também pela forma

como 0s recursos visuais e funcionais sdo desenvolvidos (VIANA et al. 2017).

A Interacdo Humano-Computador estuda processos que cercam 0S sistemas
computacionais de modo que se tratando de projeto, avaliacdo e implementacdo dos mesmos,

para gque sejam mais interativos para o usuario (SALES et al. 2016)

Jogos sdo um tipo de software com algumas caracteristicas particulares, como
jogabilidade, histéria, gameplay, mecénicas, usabilidade e etc. Apesar destes
conceitos estarem relacionados a area de Interagdo Humano-Computador (IHC), os
métodos de IHC tradicionalmente usados para outros tipos de software precisam ser
investigados para explorarmos as especificidades dos jogos (VIANA et al. 2017, p.
01).
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Dessa forma, durante o desenvolvimento dos jogos de cunho educacional, é importante
uma andlise de cenério ainda mais aprofundado, de modo com que o usuério ao fazer
interacbes com o sistema, esteja adquirindo 0s conhecimentos previstos para as

funcionalidades do jogo, portanto deve ser simples, intuitivo e preciso (FERNANDES, 2010).
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3. METODOLOGIA

O inicio do estudo foi feito com base tedrica contida na BNCC dos quais foram
identificados 0s componentes curriculares necessarios para garantir o conhecimento basico
sobre astronomia, previsto para as séries iniciais do Ensino Fundamental I, caracterizando,

dessa forma, a estrutura didatica do jogo.

Os componentes curriculares foram verificados de acordo com sua influéncia no método
de ensino e desenvolvimento horizontal dentre as séries do 1° ao 5° ano do Ensino

Fundamental I, para que houvesse coeséo entre os conteddos.

A adaptacdo das habilidades previstas na BNCC para o estudo da astronomia nas series
iniciais do ensino fundamental, durante o desenvolvimento do jogo, foi feita de acordo com os
componentes curriculares que foram analisados e dentro dessa etapa foi executado o
embasamento teorico, levando em consideracdo os conteudos previstos na Base e as técnicas
de planejamento contidas na obra de Lemov (2011) “Aula Nota 10” e de avaliagdes da

Taxonomia de Bloom.

O desenvolvimento do jogo contou com o levantamento de requisitos por meio do Game
Design Document (GDD) a fim de estabelecer interfaces intuitivas, avaliando a faixa etaria
média do alunado, usando graficos simples e atrativos, com funcionalidades interativas, das
quais cobrem conhecimentos especificos de acordo com os requisitos definidos para a criagdo

do jogo utilizando a game engine Unity.

As informacdes obtidas durante o processo de embasamento teorico foram suficientes para
que a criacdo do jogo reflita a necessidade de transmissdo de conhecimentos basicos sobre o
tema em discussdo, levando em conta o protagonismo do aluno e em sua conclusdo. A
comparacdo a eficiéncia do jogo no processo de ensino e aprendizagem devera ser testada,
contudo, ndo serdo realizados nesse trabalho, propondo-se que seja feita em um trabalho

futuro.
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4. PROJETO DO JOGO

O principio de levar a automacia de contetudos sobre Ciéncias e suas Naturezas, voltadas
para o conhecimento de fatores basicos sobre a astronomia, que sdo estruturadas na BNCC,
para a sala de aula, com foco no aprendizado diversificado e atrativo para criangas no Ensino
Fundamental fase | e garantir que essas habilidades sejam adquiridas com sucesso, Viu-se
como alternativa viavel a criacdo de um jogo educativo em que contemple de forma precisa
esse emaranhado de conhecimento. Para isso, o desenvolvimento do jogo deve ser construido
a partir do GDD.

4.1. ClassificacOes da aprendizagem

O jogo Brincando com os Astros aplica alguns niveis cognitivos basicos e superiores
da Taxonomia de Bloom (item 2.3), para promover o aprendizado de forma objetiva e clara
para 0s usuarios que utilizardo o jogo para aprender, ou seja, 0s alunos, sendo assim, um dos

objetivos pedagdgicos do jogo é explorar as seguintes propostas de Bloom:

e Entender: o aluno interpreta informagc6es com base em conhecimentos prévios do

assunto, visto em sala de aula;

e Analisar: o aluno avalia, relaciona e reconhece evidéncias de contetddos estudados

previamente.

Para auxiliar a implementacdo das categorias cognitivas &€ necessario implementar

também, alguns quesitos visuais e sonoros, que facilite a interacdo do aluno:

e Sonorizagdo das paginas, para que criancas em processo de alfabetizacdo consigam

realizar as atividades.
e Imagens que aproximem o conteudo a realidade.

Por ultimo, levando em consideracdo o desafio de um planejamento escolar claro e
objetivo, disponibilizar as habilidades alfanuméricas da BNCC, durante a execucdo das
atividades, dessa forma, contemplando algumas das propostas de planejamento, previstas por

Lemov:

e Faca o Mapa: em que o professor podera anteriormente reservar laboratorios de

informatica ou aparelhos eletrénicos;

e Deixe Claro: quando o professor esclarece de modo preciso e eficaz 0s objetivos

de aprendizado durante a aula;



20

e Planeje em Dobro: quando o professor, ao fazer o planejamento, consegue definir
0 papel em que ele e o aluno ira desempenhar durante o desenvolvimento da

atividade;

e Quatro Critérios: quando o professor, a partir do objetivo, considera se é viavel,

prioritario, definidor e mensuravel.
4.2 Fluxo do jogo

Para o primeiro médulo de desenvolvimento, foi necessario estruturar os conteddos,
para garantir uma abordagem simples e precisa, pois é necessario levar em consideracdo a
capacidade cognitiva esperada de cada série, desse modo, constatou-se que era preciso dividir
os contetidos em fases, das quais cada fase representa uma série diferente. Dentro de cada
fase, ha uma ou mais atividades em formato de quiz, na qual cada questdo correta acumula

pontos para a classificacao final do aluno.

A disposicao das fases sera selecionada através de um quadro seletor, em que o aluno
podera escolher sua respectiva série e entdo visualizar os conteudos que serdo abordados

durante as atividades.

Junto com a selecdo da série, o aluno podera visualizar qual o desempenho dele, de

acordo com a quantidade de estrelas, caso ja tenha resolvido alguma vez as atividades da fase.

Apos a selecdo da série desejada, o aluno devera escolher qual atividade ira realizar de

acordo com os contetdos disponiveis e entéo iniciar a resolucédo do quiz.

Durante a resolucdo da atividade, ficara disponivel para o aluno o tema que foi
escolhido e para deixar claro para o professor, sera exibido qual habilidade esta sendo
trabalhado na fase escolhida, de acordo com a BNCC, em codigo alfanumérico e a
visualizacdo de qual questdo estara respondendo referente ao nimero de questfes que o tema
possui. Ao responder a questdo, de acordo com as opg¢des disponiveis, 0 jogo ird passar para a

proxima pergunta e o aluno tera tempo indeterminado para escolher a opcdo correta.
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Figura 2. Protétipo tela do quiz.

TEMA

PERGUNTA

OPCAO DE RESPOSTA 1

OPCAO DE RESPOSTA 2

HABILIDADE BNCC

REFERENCIA DA QUESTAO

Fonte: O Autor
O nimero de alternativas serd de acordo com a série selecionada:

Quadro 2. Quantidade de questdo em cada quiz.

SERIE NUMERO DE ALTERNATIVAS
18 2ag 3@ 2
43¢ 52 4

Fonte: O Autor

Ao finalizar a resolucdo das atividades, o aluno podera visualizar sua pontuacédo, de
acordo com a quantidade de acertos. Cada questdo da atividade ira somar pontos, que ao final,
somara o total de 10 pontos e atraves da pontuacdo do aluno, sera acrescida de modo

proporcional a quantidade de estrelas que ele ganhou na rodada.

O segundo mddulo de desenvolvimento (scripts de interacao), serd feito de acordo
com a ordem visual do jogo, onde o aluno devera “inserir seu nome” na pagina inicial do jogo
e selecionar o botao de “inicio”, nessa tela, assim como em todas as outras, consta o botéo de
“som” em que, ao ser ativado pelo clique na tela, fara a leitura das instru¢des referentes aos
conteldos da pagina em questdo, pois alunos das séries iniciais estardo em processo de

alfabetizacdo segundo as diretrizes da BNCC.
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Em seguida serdo programadas as fungdes de escolha de “fase”, onde o aluno
identificard qual sua série por meio de sua numeracdo e ap0s essa escolha feita, ficara
disponivel as atividades divididas por “tema”, nessa tela, assim como em todas as telas do

quiz, consta o botao “voltar”.

Apos escolher o “tema”, o aluno podera visualizar a pagina do quiz as informagdes
sobre o “tema” escolhido, a “questdo”, as “opg¢des de resposta”, a “habilidade” da BNCC ¢ a
“referéncia” de qual questdo esta respondendo, além disso, nessa tela consta um botdo de

“cancelar”, onde o aluno podera desistir de resolver o questionario.

Ao finalizar as respostas, serd exibida a “pontua¢do” do aluno, que serd de 0 a 10,
onde 0 é a menor nota ¢ 10 é a maior, o aluno também encontra fungdes como “refazer” que
permite que ele refaca as questdes do quiz e “menu”, onde o aluno podera visualizar as opcoes

de retornar ao “menu inicial” ou ao “menu de temas”.

Finalizando esse modulo, tém-se os scripts responsaveis por recolher as informacoes

necessarias para inicializagéo e finalizagéo do quiz.
Especificacdo de Funcgdes

Inicializando o quiz

Nome da Funcéo Selecionar Fase
Descrigéo Disponibiliza os temas disponiveis de acordo com a
fase escolhida.
Fungdes Assaciadas Selegdo de Tema
Pré Condicdes Iniciar o jogo
Pés Condicoes Inicializar o quiz
Atores Usudrio e Sistema.
Fluxo Principal
Ac0bes Recebidas Ac0es Realizadas
1. Inserir o nome. 3. Listar fases disponiveis.
2. Dar inicio ao jogo. 5. Listar temas de acordo com a fase selecionada.

4, Escolher a fase.
6. Selecionar tema.
7. Inicializar o quiz.

Fluxo Alternativo 01

Ac0bes Recebidas Ac0es Realizadas

4.1. Série errado
4.2. Ir para 4




Figura 3. Fluxograma Inicializando o Quiz.

Usuario

Executar Fluxo
de Atividade
“Inicializando

Quiz"

Selecionar a fase e em

[ seguida o tema do quiz

F—d -} === Exibir as opcdes de fases e temas
"
E

Exibir tela de
inicializacdo do
quiz

[~

Respondendo o quiz

Fonte: O autor

Nome da Fungéo

Iniciar o quiz

Descrigéo

Disponibiliza as questdes e alternativas do tema
escolhido

Fungdes Assaciadas

Pontuacdo

Pré Condicdes

Inicializar o quis

Pés Condicdes

Totalizar pontuacdo

Atores

Usuario e Sistema.

Fluxo P

rincipal

Ac0bes Recebidas

Ac0es Realizadas

1. Inicializar o quiz.
3. Responder as questdes.
4. Finalizar quiz.

2. Listar questOes e opgdes de respostas.
5. Listar o resultado da pontuacéo e desempenho.
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Figura 4. Fluxograma Respondendo o Quiz.

Executar Fluxo
de Atividade L L _L_____ Exibir as as questdes e opgdes de
"Respondendo o resposta.

P -4
Quiz E
o

=

W

Usuario

Exibir o resultado da
——f——————————— [= pontuacdo e .

desempenho

Fonte: O autor

4.3 Estrutura do Projeto

A organizacdo da estrtura do projeto foi dividade entre, fontes, material, cenas e

scripts (codigo-fonte).

Figura 5. Organizacéo Interna do Cddigo do Projeto.

B Same

[ Assets

Im Fontes
Im Material
I Scenes
B Scripts

Fonte: O autor

A pasta “Assets” € a pasta principal, onde estdo inseridos todos outros elementos

necessarios para a criacdo do jogo. As fontes utilizadas para desenvolver as partes de texto do

jogo estédo localizadas na pasta “Fontes”.
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Os materiais utilizados durante a modelagem da estrutura visual do jogo foi toda
inserida na pasta “Material”, como background, painel de temas, dentre outros e as cenas do

jogo (incluindo os menus) estdo organizadas na pasta “Scenes”.
Jé& o cddigo-fonte dos componentes, estdo inseridos na pasta de “Scripts .

Figura 6. Organizacdo Interna dos Conteudos do Projeto.

< F4

) F5

[ Temas
; 1a_1

01 T1-1

Fonte: O autor

As fases do jogo é compota sempre pelo mesmo componente (Quadro 3), ja 0s temas
sdo divididos de acordo com o conteido especifico de cada fase e as questfes sdo dividas

individualmente dentro da pasta do tema respectivo.
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5 Desenvolvimento

A fase inicial do desenvolvimento se deu a partir da elaboracdo da GDD,
contemplando o planejamento do jogo em sua totalidade, com o estudo e divisdo dos
contetdos da BNCC, o levantamento de requisitos a serem desenvolvidos no jogo e a
estruturacdo da IHC intuitiva a ser implementada através da Unity.

Em um segundo momento, a fase de desenvolvimento se deu ap6s o estudo da
ferramenta Unity, através de um curso focado em conhecer as funcionalidades da plataforma.
A partir dos estudos, foi possivel adquirir no¢des basicas a respeito do software, porém nado
foi possivel obter os conhecimentos necessarios para solucionar eventuais dificuldades

durante os procedimentos de desenvolvimento.

Partindo do que foi visto no curso citado e do planejamento da GDD, deu-se inicio a
fase préatica da criacdo do jogo. O foco inicial foi montar o ambiente e em seguida

desenvolver os scripts.

Os itens de nédo interacdo e as estruturas foram obtidos a partir dos repositorios livres
Clipart Library e Unsplash. A criacdo do cenario teve como inspiracdo elementos do

Universo, dando mais caracteristica aos contetdos abordados.

Figura 7. Telas de interacdo do jogo.

(@)
ATIVIDADE

COMPLETA

INSIRA SEU NOME

o
SLECm nu’/’

© Recomhecer riemerior gue (ompde
#a torde ¢ rote

. when
Ao te v ot b B Sy

RINCANDO|
COM.OS
ASTROS, /0

Fonte: O ator

O segundo mddulo (desenvolvimento do script), teve como foco inicial realizar as
interacdes da selecdo das fases, turmas e quiz, mas o médulo ndo pode ser concluido devido a

falta de conhecimento necessario e tempo necessario.



27

6 CONSIDERACOES FINAIS

O estudo teve como objetivo construir um jogo educativo sobre astronomia bésica, de
acordo com os contetidos previstos na Base Nacional Comum Curricular, que pudesse servir
como instrumento de aprendizado direto na sala de aula, contribuindo ndo s6 para a
dinamizacdo dos contetdos para os alunos, como a auxiliar o professor no planejamento

escolar.

Os estudos e pesquisas realizadas em torno dos conteddos de Ciéncia e suas
Naturezas, de acordo com a BNCC, possibilitou a visualizacdo dos cenarios necessarios para a
criacdo do jogo e com as técnicas da Taxonomia de Bloom, garantir o desenvolvimento

cognitivo dos alunos.

A compreensdo da estruturacdo da GDD para o desenvolvimento de jogos, contribuiu
para facilitar a visualizacdo dos processos que deveriam ser seguidos para a criacdo dos

contetdos dentro da ferramenta de desenvolvimento.

O projeto do jogo Brincando com os Astros foi elaborado com o proposito de inovar
0s métodos de abordagens de conteudos sobre astronomia, para criangas do Ensino
Fundamental fase I, sabendo da importancia que esse primeiro contato tem, para que possa
gerar sentimento investigativo por mais informacgdes, e tudo isso, através de brincadeiras
digitais.

Quanto ao desenvolvimento do projeto, sua conslusdo tornou-se inviavel devido a
quantidade de tempo disponivel, tanto para pesquisas, quanto para 0 prazo de entrega, pois €

um contetdo que foi preciso aprender do zero.

Por esse motivo, apenas a ambientacéo foi finalizada, trazendo uma interface simples,
intuitiva, inclusiva e precisa, facilitando a utilizacdo da ferramenta como instrumento de

aproximacao dos contetdos tedricos.

Como concluséo obtida ao fim desse projeto, foi entender que a educacgdo esta cada
vez mais integrada com as tecnologias e com isso, ja ndo séo projetos longuiquos ao se pensar
em associar o aprendizado com diversdo através do uso de jogos digitais. O estudo da
astronomia através de ferramentas tecnologicas proporciona a aproximacao do aluno com essa

ciéncia considerada intocavel.
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