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Introducéo

Astronomia é a mais antiga das ciéncias e desperta
a curiosidade de pessoas de varias idades. “A importancia da
astronomia é justificada por varios motivos, pois, desde 0s
primordios das civilizagdes, a humanidade estuda e observa
0 céu e os fendbmenos naturais, indagando sobre o Universo
e suas origens.” (FERREIRA et all, 2014, p. 2). Nas criancas
ndo poderia ser diferente, com suas perguntas sobre o céu e
0 universo, principalmente nas series inicias no periodo
escolar. Sendo uma Ciéncia que desperta e encoraja 0s
pequenos estudantes a perguntarem e participarem sobre o
assunto, motivados pelo interesse.

O Ensino de Astronomia tem conteldos prazerosos
que podem contribuir para interdisciplinaridade podendo
abracar diversos outros campos do conhecimento. Os
contelidos de Astronomia sdo capazes de auxiliar na
construgdo de conhecimento e visdo de mundo, pois
desenvolve nos alunos grande fascinio e habilidades de
observagdo. Por isso o contato da Astronomia ainda na
infancia € justificado, “passamos a compreendé-la melhor e
somos transportados para um Universo fascinante. ”
(FERREIRA et all, 2014, p. 3).

Considerando 0 exposto acima, 0 presente
trabalho visa desenvolver um jogo eletronico voltado para
alunos da Educagdo Infantil, que aborde a tematica
Astronomia, podendo assim, tornar-se uma relevante
ferramenta no auxilio da popularizacdo e aprendizagem de
astronomia dentro e fora da sala de aula, visando alcancar
esse objetivo de forma lddica e divertida.

Metodologia

Inicialmente foi desenvolvida uma pesquisa
bibliografica sobre o ensino da Astronomia nas series
iniciais, utilizando como base o artigo de GABRIELLEN,
2014 e QUEIROZ, 2008. Diante da importancia de se
introduzir esse tema ja nas series iniciais, verificou o uso das
tecnologias nessa fase da infancia diante o que PRENSKY,
2001 descreveu sobre “Imigrantes e Nativos digitais”, além
das pesquisas de artigos e livros sobre os conteddos de
Astronomia na educacgdo bésica para a criacdo do roteiro e
script do jogo. Para desenvolver o jogo utilizou a
plataforma Scratch (SCRATCH, 2010). Destaca-se que o0
jogador ird enfrentar diversos desafios relacionados a
astronomia enquanto explora as quatro fases (Mundo I:
Terra; Mundo Il: Lua; Mundo IlI: Sol e as estrelas;

Mundo 1V: Planetas e Planetas andes). A primeira fase
encontra-se pronta e a dindmica é sempre manter para cada
fase uma animacao e em seguida o jogador tera que cumprir
um desafio. O personagem principal é a cadela interestelar,
Salita (Figura 1). A personagem permite recordar a cadela
Laika, a qual no ano de 2017 comemorou-se 60 anos de sua
viagem a orbita da terra abordo da Sputnik 2 (GARCIA, M.

2017).

Figura 1. Cadela interestelar Salita.
Fonte: Autoria prépria.

Para demostrar a importancia da Astronomia na
atualidade e sua historicidade, antes da abertura de cada
mundo sdo apresentadas uma prévia da histéria da
Astronomia, como forma de valorizar os seus ensinamentos
deste a antiguidade.

Resultados e Analise

O projeto encontra-se em andamento, o roteiro do
primeiro mundo ja foi escritos com prévias pesquisas sobre
0s temas abortados, porém a primeira parte que consiste no
Mundo | esta pronto. Figura 2.

Figura 2. Cenério Mundo I.
Fonte: Autoria prépria.
Roteiro do “Mundo I — Terra”
O primeiro “Mundo” representado pelo o planeta Terra
contera nos cenarios elementos que constituem a superficie
deste, ou seja, o relevo rochoso, os ciclos hidricos, as
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plantas, os animais, o sol, a lua. Toda aquela paisagem a
qual estamos habituados. O objetivo principal do mundo é
passar para o0 jogador informacdes sobre a Terra e seus
movimentos, além da introdugdo do enredo. Esse “Mundo I”
esta dividido em: Dia e Sol; Noite, Lua, estrelas e rotacéo;
Ano, translago e as estacdes.

O layout do jogo projetado primeiro em aquarela e
agora em construcdo na plataforma Scratch. Espera-se que
quando o jogo ficar pronto e for aplicado possa atingir o
objetivo principal e proporcionar de forma ludica e divertida
a compreensao dos fendmenos astrondmicos no dia a dia aos
estudantes da Educacéo Infantil, por isso o cuidado para que
o0 planejamento do jogo eletronicamente tenha uma estéria
atraente e a0 mesmo tempo desperte a curiosidade e a
divulgacéo da Astronomia.

Consideracdes Finais

Este projeto consiste em divulgar a Astronomia de forma
divertida e atraente para as criancas, pois acreditamos que a
popularizacdo dos temas pode comecar na Educacdo Bésica
das series iniciais, “por tratar-se de um contetdo integrante
das ciéncias naturais, pode ser usado para desenvolver, nos
alunos, grande fascinio e habilidades como observacéo,
andlise e reflexdes, atrelando teoria e pratica” (FERREIRA
et all, 2014, p. 2). Utilizou-se os games, constituida como
uma ferramenta bastante conhecida pelas criangas. O jogo
ainda estd em constru¢cdo e para conseguir atingir o
questionamento desse projeto: “O uso de jogos eletrénicos
pode ser um meio alternativo para a aprendizagem e
popularizagdo da Astronomia?”, é preciso disponibilizar
para o publico alvo, criangas da Educac¢do Infantil, mas o
jogo foi apresentado durante a FETEC-MS, realizada em
julho de 2019 em Campo Grande-MS e aceito por parte do
publico presente e avaliadores.
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