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RESUMO

A gamificagdo esta a cada dia sendo utilizada para fins educacionais e comerciais, pois
permite 0 uso de recursos computacionais avancados para a percepcao de uma nova
realidade, com isso ha de se promover o engajamento dos participantes, permitindo
inovagdes em sala de aula. Em sua esséncia, envolve o desenvolvimento de modelos
e simulagdes para compreender de forma pratica e participativa o conteiudo exposto,
por meio dos elementos e objetos desenvolvidos em jogos, com o intuito de uma
melhor aprendizagem. A tecnologia disruptiva segue a partir de uma nova perspectiva
tecnoldgica, tendo em vista uma nova abordagem que revolucionou significativamente,
seja: no mercado, produto ou servigo. O presente trabalho tem o objetivo em desenvol-
ver uma pesquisa a partir de autores que validam o uso da gamificagéo e analisar a
aplicabilidade de seu uso, por meio de um jogo através da plataforma Educaplay, com
itens elaborados para a compreensao do diagrama de Hertzsprung Russell. Utilizando
uma pesquisa qualitativa e bibliografica, em vista ao produto educacional proposto, o
produto harmoniza-se as teorias que levam em consideracdo a gamificacdo, assim por
meio disso, o produto pode ser uma forma de contornar a falta de materiais didaticos
por meio do uso do computador no ensino da Astronomia? A partir disso, € apresentado
o principio de utilizacdo da gamificacdo para compreensao do diagrama de Hertzsprung
Russell. Prevé aqui, corroborar em propostas de experimentagdes virtuais através de
um ambiente com interatividade. Através da pesquisa bibliografica, é evidenciado que,
com a inclusao de uma plataforma de gamificacao, promove construcées metodoldgicas
elaboradas, engajadas e construtivas, com isso o jogo propde fomentar e atribuir a uma
pratica educativa.

Palavras-chave: Gamificagdo. Astrofisica estelar. Diagrama de Hertzprung Russell.



ABSTRACT

Gamification is being used every day for educational and commercial purposes, as it
allows the use of advanced computational resources to perceive a new reality, thus
promoting the engagement of participants, allowing innovations in the classroom. In
essence, it involves the development of models and simulations to understand in
a practical and participatory way the exposed content, through the elements and
objects developed in games, with the aim of better learning. Disruptive technology
follows from a new technological perspective, in view of a new approach that has
significantly revolutionized, whether in the market, product or service. The present work
aims to develop a research from authors who validate the use of gamification and
analyze the applicability of its use, through a game through the Educaplay platform, with
items designed to understand the diagram by Hertzsprung Russell. Using qualitative
and bibliographic research, in view of the proposed educational product, the product
harmonizes with theories that take into account gamification, so through this, the
product can be a way to circumvent the lack of teaching materials through the use
of of the computer in the teaching of Astronomy? From this, the principle of using
gamification to understand the Hertzsprung Russell diagram is presented. It provides
here to corroborate proposals for virtual experiments through an environment with
interactivity. Through bibliographic research, it is evidenced that, with the inclusion of a
gamification platform, it promotes elaborate, engaged and constructive methodological
constructions, with this the game proposes to promote and attribute to an educational
practice.

Keywords: Gamification. Stellar astrophysics. Hertzsprung Russell diagram.
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1 INTRODUGAO

Desde a antiguidade as estrelas sao astros para observacgdes cientificas e
orientacdes no intuito da navegacao. Estuda-las permite uma maior aproximacao ao
entendimento de suas caracteristicas. Diante da ciéncia antiga, herdada pelos gregos
por volta de 600 d.C, observaram que as estrelas estavam incrustadas em uma esfera
cristalina e giravam em torno de um ponto fixo no céu cuja rotacao terrestre era
desconhecida, sendo que, todas as observacdes eram formadas a partir de suas
concepgdes. Em uma outra época, Hiparco de Nicéia (160 - 125 a.C) promoveu uma
revolucao na Astronomia, catalogando e compilando 850 estrelas de acordo com suas
caracteristicas, rotuladas por sua magnitude, onde era dividida em seis categorias, indo

da mais brilhante a mais fraca.

Apds séculos de pesquisas sobre a constituicdo e caracteristicas fisicas das
estrelas, a questao sobre a luminosidade, so foi levantada no século XIX, e somente na
década de 30, os cientistas descobriram que a fonte de energia das estrelas, provinha
da fusao nuclear (KEPLER, 2017). Com descobertas mais avancadas na area com-
putacional, permitiu-se compreender a estrutura fisica das estrelas e sua localizagéo
no diagrama H-R' a partir de sua massa. O diagrama H-R n&o pode ser visto como
um mapa, mas como um grafico no intuito de compreender a taxa evolutiva da estrela,
conforme sua masssa, magnitude e temperatura, e para isso, em estudos usando
modelos computacionais, € usado algoritimos computacionais e um deles é o Algoritmo
de Estatistica Funcional (FSA), este algoritmo estatistico, foi desenvolvido para o ajuste
de diagramas H-R e em sua analise, faz com que seja incluida multiplas estrelas e
distribuicoes de composicado quimica, extingado interestelar e outros parametros para
que seja diagnosticado as populagdes estelares em determinados clusters 2. (WILSON,
2003)

Partindo ent&o do pressuposto em usar tecnologias, que no caso a ferramenta
Educaplay, ela é capaz de relacionar perguntas e respostas, fazendo a composigcao
entre a luminosidade e a temperatura efetiva, em virtude da compreensao do diagrama
de Hertzsprung Russell. E visto que, para que se utilize o diagrama de H-R em sala de

aula, é necessario que examine o proprio diagrama de Hertzsprung Russell para auditar

Diagrama Hertzsprung Russell.
2 Aglomerados estelares
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0s conceitos interrrelacionados e provocar mudangas nas metodologias fazendo com
que a sua aplicabilidade torne-se viavel e pedagdgico e permita possiveis métodos que
ajudem no processo de ensino-aprendizagem aos alunos do ensino basico. O ensino
fundamental nos anos finais, é proposto através da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), o ensino de astronomia, assim o curriculo abre um brecha para a inser¢édo de
pontos importantes da Astrofisica estelar podendo promover dialogos para possiveis

inclusdes do diagrama de Hertzsprung Russell no ensino de ciéncias.

E visto que, através do uso destas tecnologias, os algoritimos computacionais
aplicados a Astrofisica, tem por objetivo a visualizacdo e compreensao do diagrama de
Hertzsprung Russell e permite a organizacéo das estrelas em luminosidade e tempe-
ratura para compreender as transicdes das estrelas de uma regido do diagrama H-R
em relacao a outra regidao para ao passo de sua evolucao final e critica, com isso tem
a possibilidade de ser um préximo passo para a sua compreesao no ensino medio,
conforme assegura (WILSON, 2003), quando é proposto o uso da gamificagdo® tem o
intuito de apresentar este tema tao recorrente e tdo pouco utilizado nas instituicées edu-
cacionais, com isso a partir do entendimento dos elementos norteadores do diagrama
de Hertzsprung Russell,* na perspectiva de utiliza-la como tecnologia disruptiva, impoe
fazer do ambiente educacional mais participativo através de atividades gamificadas
através do jogo estrela start e tornar o aluno adjunto das acoes efetivas, das atividades
sociais e educacionais, pois com o envolvimento destas agdes, permite criar e aplicar
novos horizontes de utilizacdo destes métodos que séo ferramentas computacionais. O
uso destas ferramentas, que no caso sao tecnologias disruptivas, tem a possibilidade de
serem inseridas no meio escolar, por meio dela propicia diferentes possibilidades para
varios trabalhos (BACICH, 2015). A tecnologia disruptiva tem por principio, transformar
as coisas velhas em novas coisas, sendo de fato uma interrupgcéo as metodologias

inteiramente expositivas, Paul Armstrong assevera que:

O segundo argumento se refere a capacidade transformativa da tec-
nologia, ou a quanto da coisa velha a coisa nova muda e ao valor dai
decorrente. Em vez da velocidade, esse, para mim, parece ser o critério-
chave para a identificagao da tecnologia disruptiva, [...] (ARMSTRONG,
2019, p.32)

E o uso de técnicas que utilizam mecanicas e estratégias de jogos com o objetivo de engajamento.
Grafico representativo da distribuicdo das estrelas segundo seus tipos espectrais e sua magnitude
absoluta.

4
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Por meio desta assertiva, a gamificacdo € considerada como uma tecnologia
disruptiva, pois trata-se de uma quebra de paradigma com o tradicional, em todas as
esferas de atuacgéao profissional, e € capaz de sobressair outros aspectos formativos em
sala de aula, pois cria modelos de envolvimento completamente novos (BURKE, 2015),
pelo fato de ser moderna e dinamica. A gamificacao tem por objetivo, fazer com que
pessoas atinjam metas que elas proprias desconhecem, assim consigam a motivacao

em conhecer e aprender algo que nao estdo habituados.

O ensino de Astrofisica no ensino médio possui seus desafios, no que tange aos
aspectos socioculturais e historicos, pois vem passando por grandes transformacgoées ao
se envolver nos desafios intelectuais tendo em vista o novo curriculo do Piaui (CARLOS;
NERY, 2020), quando refere-se ao pensamento computacional aplicado as Ciéncias da
Natureza, de acordo com a habilidade associada ao eixo estruturante (EMIFCNTO06),
por esta razdo € proposta a gamificacdo como tecnoclogia disruptiva em vista ao
ensino de Astrofisica estelar por sua relevancia moderna e atual, assim contribuir com
a formacao dos discentes e docentes, ambos participantes do processo de ensino-
aprendizagem, nisso, o presente trabalho tem a pretensao de analisar a ferramenta
Educaplay disponibilizada na internet, que permite inserir meios para a compreensao
de um determinado assunto por meio de um jogo. No sentido de proporcionar uma
visdo a educacao moderna, onde apresentam ideias que vao desde o pensamento
computacional, sendo que, ha de inserir métodos construtivistas em que o professor
nao fica alheio a técnicas e metodologias usuais, assim sera exposto que a tecnologia
disruptiva quando utilizada a um fim educacional, a interatividade entre as partes teréo

mudancas significativas a partir da analise do produto.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) é um documento
pelo qual as instituicbes de educacdo basica se adequam, e onde competéncias
e habilidades norteiam as etapas e modalidades. O ensino de Astronomia descrito
na BNCC possui uma certa profundidade em expor aspectos importantes para a
compreensao do universo, porém nao sao tao abordados em sala de aula: ou por
falta de materiais didaticos computacionais, ou por capacitacdes, ou por interesse,
sendo que o interesse € um fator fundamental, isto € um componente imprescindivel

no processo de ensino-aprendizagem.

De fato o ensino de astronomia na BNCC é exposto de maneira categorica, no
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Ensino Fundamental por exemplo, na habilidade (EFO9CI17) versa:

Analisar o ciclo evolutivo do Sol (nascimento, vida e morte) baseado
no conhecimento das etapas de evolugdo de estrelas de diferentes
dimensdes e os efeitos desse processo no nosso planeta. (BRASIL,
2018, p.351)

A partir entdo da deficiéncia de materiais didaticos por meio da computacao,
vemos expresso propostas em utilizar tecnologias digitais, isto é, propor metodologias
que utilizem tecnologias disruptivas, assim no que tange ao uso da gamificacéo, o
uso destas TDIC’s, vem com o objetivo em desenvolver no individuo a capacidade de
selecao de informacdes e utiliza-las para fins cientificos e analisar situacées-problema.
Esta tecnologia permite utilizar ferramentas que sao capazes de envolver situagdes
capazes de combinar o dinamismo e a participagao ativa de ambos, ou seja, a partir
desta concepcao podem ser construidas ideias de como utilizar o computador como
um meio metodoldgico e de aprendizagem. Através deste entendimento, podem ser
usadas varias ferramentas computacionais para auxiliar na construgéao e implementacao

metodoldgica.

Nesta perspectiva, a utilizacdo da gamificacdo por meio de softwares educati-
VOS, que no caso, a utilizacdo da plataforma Educaplay, permite que o processo de
ensino-aprendizagem faga relagées aos conteudos ministrados no ensino de fisica
do ensino basico e nesse intuito, aderir o conhecimento sobre o aspecto evolutivo
das estrelas, relacionando ao diagrama Hertzsprung-Russell, dentro do conteudo de
gravitacao universal. Tratando aqui da utilizacao deste software livre, (porém pago
para algumas funcionalidades), se tém a pretensao de seu uso, com isso ha de ser
levado em consideracao a habilidade inerente a utilizacdo das TDIC’s elencadas na
BNCC (BRASIL, 2018), tendo como propdsito o letramento cientifico. Esta habilidade
€ gerada de forma gradativa, contribuindo assim nos principais processos, praticas e

procedimentos da investigacao cientifica.

A habilidade supracitada, corresponde ao cddigo (EM13CNT302) que pertence
a competéncia especifica 3 (trés) da BNCC (BRASIL, 2018), onde deixa claro e propoe
utilizar tecnologias digitais fazendo promover debates cientificos. Considerando o efeito
gradual das tecnologias digitais, a sua inserg¢ao, faz com que haja mudancas nas

concepcodes dos participantes a partir destas habilidades. A intencao da utilizacéo
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dos jogos na educacao é fazer com que a estrutura dada por jogos, seja utilizada,
de forma compreensivel fazendo um enlace entre os contelddos ministrados e as
tecnologias disponibilizadas. Neste pensamento, as tecnologias surgiram com o objetivo
de contribuicdo e nao de substituicdo, pois direciona a diferentes possibilidades de
praticas educacionais devido a sua relevancia social e educativa, e principalmente pelo

fato de ser um fator determinante para inovagées tecnologicas.

Diante do ensino de fisica, no que tange a inser¢ao da Astrofisica no ensino
médio, em vista o diagrama Hertzsprung Russell, que é um diagrama que correlaciona
a magnitude e o tipo espectral de uma determinada estrela, a BNCC traz elementos
iniciais para a compreensao basica da Astronomia, em que expdem a evolucao estelar,
porém em virtude ao ensino da astrofisica estelar, ndo corresponde as expectativas,
neste sentido, no problema de pesquisa, em linhas gerais: o produto pode ser uma
forma de contornar a falta de materiais didaticos por meio do uso do computador no

ensino da Astronomia?

Considerando a partir destas orientagcdes, o ensino da Astrofisica estelar através
de suas estruturas e processos dentro da gamificagéo, possibilitara aulas compreen-
siveis no que diz a respeito as contextualizagdes, envolvendo problemas vistos no
dia-a-dia na usabilidade de jogos educativos, pois segundo (FIUZA, 2015) a ideia
de incrementar a educagado com o uso da gamificacdo, leva ao engajamento e traz

elementos dos jogos a sala de aula.

Nesta perspectiva, todos estes artificios formam agentes capazes de utilizar tais
ferramentas, com isso as metodologias podem se tornar mais produtivas e dinamicas
fazendo com que o professor e aluno permanegam utilizando e recorrendo a tecnologias
para melhor compreensao além do espaco fisico. Através da educagdo moderna, os
professores tendem a obter bons resultados, sendo ela personalizada, pois aproxima
professores e alunos (YOUNG, 2015), sabendo que, quando se coloca uma estrutura de
metodologias ativas em um planejamento, faz com que aulas inteiramente expositivas,
tornem-se atratativas, neste sentido faz aqui mencao de pesquisas bibliograficas de
cunho qualitativo na area da gamificacao e da Astrofisica estelar, visando reunir a
proposta do trabalho. Na possibilidade de seu uso, ao ver dos autores relacionado a
gamificagdo, ndo pode ser descartada, ndo somente pela urgéncia de sua aplicabilidade

e de suas utilizagcbes, mas por haver transformagdes no ensino, e que estas passam a
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exigir mais do professor, assim (MOTA R. SCOTT, 2014), assegura:

Essas novas exigéncias demandam o desenvolvimento de novas abor-
dagens pedagégicas, novos modelos de ensinar e de aprender, novos
entendimentos acerca de como a aprendizagem se ajusta ao longo
do curso da vida e a sua integracao ao contexto de novas tecnologias
disponiveis. Assim, a grande novidade é que ha elementos direta e
progressivamente relacionados aos processos educacionais, tais como
as tecnologias digitais, que até recentemente nao existiam ou estabele-
ciam uma relacdo somente tangencial com a educagéo. (MOTA; SCOTT,
2014, p.38)

Pode ser notado, que ha trés tipos de linguagens que norteiam a estrutura
comunicativa: a oral, a escrita e a digital, e por meio delas o ser humano tem a
capacidade de se comunicar, quando nao ha limitacdes. Por meio da linguagem oral,
tem-se a mediagdo, construcao e a estruturacao de informacdes, e dentro da educacao
moderna, entende-se que o conhecimento nao acontega mais por transmissédo, mas
por mediacao, e a partir disso:

A mediacao no mosaico de orientagcdes e metodologias pode ser feita
de duas maneiras. Ambas vao ajudar-lhe a prosseguir com seu estudo

qualitativo, quer vocé planeje seguir uma das variagées ou conduzir
uma forma generalizada de pesquisa qualitativa.(YIN, 2016, p.35)

Na linguagem escrita observa-se a necessidade de compartilhar conhecimentos
e informacdes para que ultrapassasse o tempo, a distancia e que as geracdes sou-
bessem os fatos ocorridos. Assim, por mediagao, a estratégia proposta, é utilizar o
computador como meio intermediario através de um software que se permite utilizar
meios computacionais. Deste modo, os participantes desta educagdo moderna, podem
dedicar o seu tempo na anadlise e investigacdes das solucdes de situagdes-problema,

onde passarao a visualizar melhor o produto investigado.

O presente trabalho discorre com a construgao de um jogo pelo Educaplay, onde
comparando com outros softwares gamificados, apresenta itens mais adequados com
a proposta. E um site especializado especificamente em jogos. Seré realizado um jogo
de correspondéncia que é um dos jogos disponibilizados, assim, analiza-lo para que
sirva como instrumento no processo de ensino-aprendizagem em Astrofisica estelar.
Por meio de uma metodologia moderna, a gamificagéo, tem por principio um processo
de ensino-prendizagem a partir dos participantes, tornando assim o aprendizado

dindmico. A metodologia é baseada em uma estrutura baseada em um jogo, conforme
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pesquisa bibliografica que é através de autores que versam sobre a Astrofisica estelar
e Gamificacdo. Se fez neste trabalho, testes de jogabilidade e a aprovacéo e ao que
tudo indica, foi conquistado bons resultados com a jogabilidade e a efetividade da
Gamificacao. A astronomia como a ciéncia mais antiga da humanidade, passou e passa
por grandes descobertas, desde as concepgdes visuais dos astros aos elementos
computacionais, assim com esta evolugdo nos instrumentos de estudo, propomos
um produto cuja finalidade é combinar a tecnologia com o ensino de astronomia,

especificamente quando se trata da evolugao estelar.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Geral

Desenvolver uma pesquisa a partir de autores que validam o uso da gamificacao
e de Astrofisica estelar e analisar a aplicabilidade do uso da gamificagdo por meio
de um jogo elaborado para compreensao da evolucao estelar em vista o diagrama
de Hertzsprung-Russell que € um diagrama que correlaciona a magnitude e o tipo

espectral de uma determinada estrela.
1.1.2 Especificos

* Investigar através de pesquisas bibliograficas o uso da gamificacao tendo a

evolugao estelar como um meio;

« Discutir analiticamente e desenvolver um jogo que ajude a ensinar sobre a evolu-

cao estelar;

» Demonstrar e simular a aplicacdo do conceito de gamificacdo em um jogo educa-

cional para o ensino de Astrofisica.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Projetos envolvendo a gamificacao (ou gamification) em sala de aula, na disci-
plina de fisica especificamente no conteudo de gravitacdo universal, faz com que se
utilize técnicas para definir um processo no ensino aprendizagem, com que torne algo

dentro das ciéncias que nao é um jogo em um jogo (NETO, 2015) assegura:

A gamificag@o prega que “sim, vocé esta no mundo real em seu tra-
balho, realizando uma tarefa operacional da empresa”. Aplica-la seria
implementar uma “jogabilidade” nesta tarefa ou “dar uma cara” de jogo
para isso, aplicando elementos de jogo que aprimorem a experiéncia
que vocé esta tendo. Trata-se de identificar a esséncia da atividade e
torna-la mais gratificante, ludica e divertida.(NETO, 2015, p.77)

E valido dizer que, a gamificagdo ndo possui o objetivo em transformar tudo de
um jogo em um jogo, como algo divertidamente em dimensao 3D com alta jogabilidade,
mas com um objetivo de atribuir os elementos dos jogos, pois a gamificacdo possui
um carater coloborativo e € evidenciada pela competitividade onde deve motivar o

participante a agir de maneira bem planejada. (NETO, 2015)

A utilizagdo de jogos no ensino-aprendizagem faz com que a educacéo tra-
dicional e as metodologias disruptivas possam tornar paralelas entre si, porém vé
que o passar dos anos as tecnologias vem tornando o ensino em sala de aula mais
engajado, e a insercéo de jogos podem transformar realidades, NETO (2015), assegura

em relacao a utilizacao de jogos e seus beneficios:

Trata-se de um mito propagado por néo jogadores, pois dependendo do
jogo, eles podem explorar nossa criatividade, aumentar a capacidade
de resolugéo de problemas, melhorar nossas relagdes interpessoais e
o trabalho em equipe. (NETO, 2015, p.13)

Com grande expectativa, a partir deste pensamento, temos uma dentre varias
formas de aprendizagens, que € algo dinamico. Os alunos, por terem um teor de
curiosidade pelos os resultados, as atividades praticas devem ser objetivas e sem

rodeios:

Os componentes de um jogo como a narrativa, os desafios e metas,
as acgbes do jogador, as tomadas de decisdes envolvidas e o feedback
podem resultar em aprendizagens, tanto na aquisicdo ou ampliacdo de
conceitos, como no aprimoramento de habilidades ou fungdes cognitivas.
(FIUZA,2015, p.44)
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Principais informacdes da base de dados da pesquisa:

Tema Contribuicao Referéncias

Astronomia e Astro- | Classificacdo, temperatura, li-| S.O. Maria S.O.

fisica nhas espectrais, luminosidade e | Kepler. Astrono-
classes de luminosidade mia e Astrofisica.

Ed.Livraria da Fisica,
Porto Alegre: 2017

Hacia una forma-| Na formacdo docente em meio | VAILLANT, D. CAR-
cion disruptivas de | as tecnologias disruptivas LOS, M. Hacia
docentes. una forma- cion
disruptivas de docen-
tes.Madrid: NACEA,

S.A, 2018.
Gamificacao: enga- | Meios para aplicacao da gamifi-| NETO, H. Gami-
jando pessoas de | cacao ficacao [livro ele-
maneira ludica trénico]:engajando

pessoas de maneira
ludica.Sao Paulo:
Fiap, 2015.

Inovacao em Edu-| Convergéncia para melhores | FIUZZA, P. LEMOS,
cacao: Perspectivas | condicbes para a difusdo da edu-| R. Inovacao em
do Uso das Tecnolo- | cacéao Educacao: Perspec-
gias Interativas tivas do Uso das
Tecnologias Interati-
vas.Jundiai: Ed. Paco,

2018.
Educacao no Século | Principais tendéncias educacio- | YOUNG (ORG))
21 nais da atualidade Educacao no
século 21.Sao0

Paulo:Fundacdo San-
tilana, MODERNA,
2016.

Tabela 1 — Principais referenciais teéricos

Com iniciagao ao estudo da astrofisica estelar, basicamente no que tange a com-
preensao do diagrama de Hertzsprung Russell, tornar este, que é o aspecto primordial
da Astrofisica em gamificacao, tem a possibilidade de promover um aprimoramento e
uma visao ampla, e neste sentido teremos como objetivo a gamificacdo como cerne do
produto. O diagrama de Hertzsprung Russell, representa basicamente a taxa evolutiva
das estrelas a partir de um certo local a ser medido, observa-se no diagrama, que a
maioria das estrelas encontram-se na sequéncia principal, em uma linha logaritimica do
grafico, tendo como a luminosidade em fung¢éo do espectro da estrela correspondente.

A ideia principal ndo é envolver célculos onde temos que utilizar integrais e diferenciais,
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mas apenas colocar em énfase a utilizacao de um jogo para que o aluno entenda os

conceitos pertinentes ao assunto abordado.

2.1 GAMIFICACAO

A industria de jogos, sempre pensou em atrair 0 jogador a recompensas e assim
foi considerado como antieducativos pelos pais, e claro os tutores pensavam sempre
que era perca de tempo, onde seus filhos passavam um dia inteiro em frente ao video
game logo éra um disperdicio de tempo. Através dos tempos, comegou-se a pensar € a
enxergar com cuidado, que 0s jogos ao contrario do que possa parecer, aprende-se
constantemente enquanto se joga: como jogar, qual a estratégia a adotar e, finalmente,

o que fazer para ganhar.

Ao que tange a sua utilizagdo em contrapartida a educacgéo tradicional (YOUNG,
2016), versa:

O principal objetivo da utilizacdo de jogos em educacédo é aumentar o
envolvimento e a motivagdo dos alunos, mas é importante ter conscién-
cia de que nao resolverdo todos os problemas de alunos e professores.
Sao apenas elementos que devem ser integrados a outros métodos,
embora, considerando a especificidade dos jogos, sua importancia na
educacdo ira crescer. (YOUNG, 2016, p.77)

Descobriu-se que os jogos sdo um tipo de entretenimento que ndo pode ser
vivenciado passivamente. Para ser capaz de tirar algum prazer do jogo, € preciso
adquirir diversos conhecimentos e dominar certas habilidades, assim, NETO (2015),
assegura:

A respeito a esta ideia de utilizar elementos e mecanicas de um jogo,
com o objetivo de incrementar a participagao e gerar engajamento as
atividades cotidianas, damos o nome de GAMIFICACAO.(NETO, 2015,
p.13)

Ha uma relacao intriseca entre os jogadores e 0s jogos, que despertam o
interesse dos pesquisadores, a saber qual a origem desta relacao. Notaram uma certa
diferenca entre a relacdo dos jogadores com o game e a relacdo dos alunos com o
aprendizado. Ao contrario desse ultimo, os games engajam os jogadores e ensinam
a resolver problemas. Isso é imediato por causa do feedback que é dado ao usuario
e pelo fato de que, ao jogar, ele experimenta o chamado flow em que os desafios
correspondem estreitamente as habilidades dos jogadores. Com issso especialistas
em educacao, a cada dia se deparam com esta realidade e tentam introduzir esse
potencial motivador dos jogos na escola. Assim (YOUNG, 2016), assegura:
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A educacédo baseada em jogos envolve a incorporacdo dos games nas
atividades escolares. Considerando o aspecto educacional, existem
dois tipos de jogos. Ha jogos cujo objetivo, & unicamente proporcionar
diversao e os que foram concebidos com aspectos educativos e cujo
objetivo é entreter e ensinar ao mesmo tempo. (YOUNG, 2016, p.76)

Com diversas aplicabilidades que o jogo traz para o aluno, estas sdo amplas e
muito mais que imaginamos, e claro que é possivel utilizar jogos sociais e de computa-

dor ja disponibilizados no comércio.

Assim, Barringer (2018) assegura:

Porque o brincar tem sido um tema de interesse para a educagéo pes-
quisadores e psicélogos cognitivos desde pelo menos nos anos 30,
0s aspectos positivos dos jogos na aprendizagem sdo bem estabele-
cido na literatura. Os pesquisadores identificaram recentemente, como
os videogames também podem impactar o aprendizado. Nés nos con-
centramos nas caracteristicas que compdem o0s videogames e como
esses recursos foram mostrados para beneficiar o aprendizado dos
alunos com énfase no porqué dos videogames e a gamificagdo sao vis-
tas, como ferramentas tdo promissoras com métodos para a educagao.
(BARRINGER et al., 2018, p.2)

Para que seu uso se dé de forma educativa, vale salientar que € necessario
compreender seus mecanismos. Muitos dos jogos comerciais de computador, podem
ser uteis no ensino de disciplinas como geografia, historia, astronomia ou fisica, onde
podemos relacionar as disciplinas com a estrutura de jogos, como por exemplo envolver:
jogos de conversacao, jogos de desafio, jogos de palavras, jogos com cartas, jogos de

console, jogos com miniaturas etc.

2.2 ATROFISICA ESTELAR

A Astrofisica estelar tem por perspectiva mostrar aos leitores avidos pelo uni-
verso, a estrutura, origem, o processo evolutivo das estrelas e suas caracteristicas
fisicas, através disso, o produto foi construido no intuito da visualizagao e compreensao
do diagrama de Hertzsprung Russell. As designacdes estelares sao catalogadas pela
|IAU (International Astronomical Union) pelo site <https://www.iau.org/science/scientific_
bodies/working_groups/280/> e outras estrelas conhecidas estdo catalogadas no site
<https://www.iau.org/public/themes/naming_stars/>. A nossa estrela, chamada Sol, tem
seu nome do latim, Solis e de natureza Indo-europeia, Saewel, que significa brilhar,

iluminar e a sua classificacao dar-se principalmente por ela estar na sequéncia principal



20

do diagrama Hertzsprung Russell, que € uma faixa de estrelas contidas no diagrama,
onde a maioria delas observaveis estdo contidas e em seu processo evolutivo. Para
entrarmos no mérito das classes e subclasses faz-se necesséario entendermos que a
temperatura é um fator para cada uma delas, comecando por nossa estrela, tendo as
linhas espectrais diferentes de outras estrelas por devido a sua temperatura, sendo

que, estas linhas sdo uma identidade delas proprias.

Constituida a relacdo entre a luminosidade e a temperatura superficial da estrela
pelo diagrama-HR, foi designado as classes e subclasses espectrais, onde passou por
algumas reformulag¢des no que tange as classes, onde teve seu inicio no século XVIII
em (1814) por Jonh Fraunhofer, em que observando o espectro solar, através de um
espectrofago, viu linhas espectrais escuras e mais tarde em 1860, os astrbnomos: Sir
Willian Huggins e Lady Margaret, observaram que as linhas espectrais encontradas
foram as mesmas encontradas na Terra. No inicio da descoberta das linhas espectrais,
os astrbnomos a relacionaram aos diferentes elementos quimicos encontrados nas

estrelas, porém viram que elas estavam relacionadas intimamente a sua temperatura.

O destino final das estrelas se dao pelo fato que seu combustivel, que através
de suas reacoOes termonucleares esteja dependentes de duas situagdes: a primeira
refere-se se a estrela faz parte de um sistema binario ou multiplo e em segundo lugar é
em relacdo a sua massa inicial, de fato quando a temperatura do nucleo aumenta, a
partir dai inicia as reagbes nucleares estaveis, fazendo com que a protoestrela se torne

uma estrela da sequéncia principal. (KEPLER, 2017)

2.2.1 Digrama de Hertzsprung Russell

Em vista ao diagrama de Hertzsprung Russell ou simplesmente (D H-R), para
ser compreendido de forma pratica, precisa ser descompactado, ou seja, precisa que
os conceitos envolvidos estejam fragmentados obedecendo uma transposigao didatica,
que de maneira geral envolve: a evolugdo, a composicao, idade e destino final da
estrela, assim este diagrama possui um atenuante affordance’ disciplinar, e verificando
no que traz o diagrama, percebe-se um baixo indice de affordance pedagdgico (AIREY,
2019). Conhecido como o diagrama de Hertzsprung, descoberto por Ejnar Hertzsprung
(1867-1967) em 1911 e mais tarde por, Henry Norris Russell (1877-1957) em 1913,

' é aqualidade de um objeto que permite ao individuo identificar sua funcionalidade sem a necessidade
de prévia explicacao.
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Hertzsprung acabou descobrindo que estrelas de mesma cor podiam ser dividas entre
luminosas, que as deu 0 nome de gigantes e as de pouca luminosidade, as chamou
de anés, assim Russell fez uma relagdo entre a luminosidade e sua temperatura
superficial. Como vemos, a temperatura efetiva ou temperatura de superficie, € um
fator fundamental para determinar a taxa evolutiva de uma estrela e classifica—la. Um
outro fator importante para uma estrela, é a sua massa, pois ela € responsavel por sua
localizacdo no diagrama, com isso o dinamarqués Ejnar Hertzsprung e o americano
Henry Norris Russell, descobriram a relacédo entre a sua luminosidade e a temperatura
superficial (KEPLER, 2017), e construiram um diagrama, que passou a se chamar de
diagrama de Hertzsprung Russell. Esta descoberta, fez com que, para que uma estrela
fosse caracterizada, teria que relacionar a sua luminosidade com a sua temperatura
superficial ou efetiva, assim descobriu que estrelas da mesma cor podiam ser divididas
entre luminosas, que chamaram de Gigantes, e estrelas de baixa luminosidade que ele
chamou de anas. KEPLER (2017)

Diante disso, é notado que no diagrama H-R, as estrelas ndo se distribuem
igualmente, mas se concentram em partes do diagrama, sendo que para a maioria das
estrelas, concentram-se alinhadas ao longo de uma estreita faixa na diagonal que vai
do extremo superior esquerdo, que sdo as estrelas mais quentes e mais luminososas
até o extremo inferior direito que séo as estrelas frias e pouco luminosas como mostra
o gréafico abaixo, esta no caso, é a faixa chamada a sequéncia principal (SP) (KEPLER,
2017).

O fator que determina onde uma estrela se localiza na sequéncia principal,
dentre os parametros: massa, raio, tipo espectral?> e temperatura, para formar uma
imagem da evolugéo estelar no grafico (INGLIS, 2015), conforme imagem acima, é a

sua massa, pois estrelas mais massivas, sdo mais quentes e mais luminosas.

As estrelas intrinsecamente mais brilhantes sdo mais provaveis de aparecer
no diagrama de acordo com as linhas de hidrogénio de Balmer 2, sendo que o brilho
sempre foi um problema para os astrénomos, haja vista que Hiparco catalogou por volta
de 150 a.C, pois uma determinada estrela pode estar além da realidade do observador,

no que diz a respeito a distancia, por exemplo as estrelas: Sirius e Canopus, sdo

2 E um c6digo curto que indica determinados elementos quimicos de uma estrela.

3 E o significado de um de seis diferentes tipos de séries descrevendo as emissdes do atomo de
hidrogénio na linha espectral.
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estrelas brilhantes e quentes e parecem estar a uma mesma distancia do observador,
porém nao é o que parece, Sirius com magnitude absoluta* de —1, 44 encontra-se a
8,6 + 0,04 anos-luz e Canopus com magnitude absoluta de —0, 72 encontra-se a 309, 8
anos-luz, logo estrelas mais brilhantes possuem nimeros mais baixos e negativos e
estrelas menos brilhantes possuem numeros mais altos e positivos, logo para Airey
(2019) a affordance disciplinar do eixo y do diagrama H-R é que quanto mais acima no

eixo y, mais brilhante é a estrela.

Segundo Airey (2019), assegura:

O diagrama de RH de hoje tem tantos recursos disciplinares especia-
lizados que seria impossivel discuti-los adequadamente em um Unico
artigo. Por exemplo, o diagrama HR moderno pode ser usado para de-
terminar coisas tao diversas como massa estelar, raio, estagio evolutivo,
composicao, variabilidade, etc. Airey (2019, p.103)

4 refere-se a escala de magnitude original.
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Conforme representacao do diagrama na pagina 21, as estrelas da sequéncia
principal tem por relagéo, as suas classes de luminosidade e suas classes espectrais
respectivamente, assim as chamadas de anas brancas, concentram-se abaixo do gra-
fico a esquerda, que sao as estrelas quentes, e um numero substancial de estrelas,
concentram-se na sequéncia principal (SP)° expressa pela regido de cor amarela no
gréfico e tem por classe, V e as estrelas que se concentram acima da sequéncia princi-
pal na regido superior a direita, sdo as estrelas frias e luminosas que sdo chamadas de
gigantes, expressa pela regiao da elipse de cor laranja e pertencem a classe de lumi-
nosidade Il (gigantes brilhantes) e lll (gigantes normais) e no topo do diagrama existem
algumas estrelas ainda mais luminosas que sao chamadas de supergigantes, expressa
pela regiao de elipse de cor vermelha com classe |, (MACIEL, 2018) ja que podem ser
vistas a distancias maiores e isso significa, que caso seja feito no diagrama H-R uma
amostra de estrelas de maneira limitada ou de magnitude aparente um grande nimero
de estrelas intrisecamente brilhantes vao aparecer e se caso seja feito também outro
diagrama H-R com uma mostra de estrelas limitada pela distancia ao sol, o diagrama
sera diferente e a sua aparéncia, onde as estrelas que pertencem a um determinado
aglomerado, depende fortemente da idade do aglomerado e por isso esses diagramas

sao importantes para os estudos de evolugao estelar.

2.2.2 Tipos espectrais e classificacoes estelares

2.2.2.1 Tipos espectrais

Nao somente o inglés Sir Isaac Newton, fisico e matematico, em 1675, quando
publicou a obra sobre a luz e as cores, separou o espectro da luz com o auxilio de
um prisma observando a dispersao da luz, também o astrénomo William Herschel
em 1798 o fez, separando o espectro da luz de 6 estrelas brilhantes através de um
prisma, notou assim, que para cada estrela as cores eram diferentes . Airey (2019)
Quando relacionamos os tipos espectrais, temos o intuito de identificar cada termo com
a respectiva magnitude, assim os tipos espectrais estdo diretamente relacionados com
a temperatura efetiva MACIEL (2018) para cada classe de luminosidade também os
indices de cor podem ser relacionados com a temperatura efetiva e o tipo espectral e

para cada faixa de temperatura existe um indice mais conveniente a ser utilizado em

5 (SP) refere-se a sequéncia principal, que é uma linha que se estende do canto superior esquerdo
(estrelas quentes e muito luminosas) até o extremo inferior direito (estrelas frias e pouco luminosas).
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um dado sistema de magnitudes a classe | das Estrelas supergigantes, a classe lll
das gigantes e a classe das estrelas da sequéncia principal frequentemente chamadas
estrelas normais, sé@o relacionados para algumas subclasses representativas de cada

classe, valores e tipos de temperaturas efetivas dadas em Kelvin.

Tabela 2 — Tabela de classificagao espectral.

Principais caracteristicas dos tipos epectrais

Tipos Caracteristicas
0 Linhas do H fracas; He Il; linhas de C lll, N lll, O lll, Si IV etc

Linhas do He | fortes;He Il ausentes; H mais intensas; C Il, O Il etc

Linhas do H méax (A0); Mg Il forte; Si ll, Ca Il mais fortes; C Il fracas;
Linhas do H mais fracas; linhas do C Il mais fortes;
Linhas intensas de C Il; linhas de metais neutros;

Linhas de metais neutros, linhas do H muito fracas;

= X O m >

Bandas moleculares intensas deTiO;

Tipos espectrais estelares

O diagrama H-R, é essencialmente um grafico da luminosidade estelar em
funcado de sua temperatura efetiva, entdo vemos que para cada tipo espectral a deter-
minadas caracteristicas e sdo particularmente importantes no estudo e sua evolucéo,
assim o tipo de cada uma constitui um parametro basico nos modelos expressos nas
tabelas 2 e 3. Entdo, segundo (AIREY, 2019) em razao do affordance disciplinar do
eixo x do diagrama HR é simplesmente exibir as classes espectrais O, B, A, F, G, K, M.
Usando as massas e luminosidades das estrelas da sequéncia principal, pode-se obter
uma relacdo massa luminosidade e essa relacao é especialmente importante para a
determinacao de massas estelares conhecidas a magnitude e a distancia em particular
para estrelas isoladas (MACIEL, 2018).

2.2.2.2 Classificacbes estelares

As classes de luminosidade completam os tipos espectrais constituindo ambos
de uma classificagdo das principais classes estao definidas no terceiro parametro a

composig¢ao quimica, com isso as diversas classes de luminosidade n&o séo igualmente
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povoadas havendo uma predominancia marcante da classe V a sequéncia principal

(SP), da qual nossa estrela Sol faz parte.

Tabela 3 — Tabela de classificagdo das classes estelares.

Principais caracteristicas das classes estelares

Classe

Caracteristicas

la-0

\

VI

supergigantes mais luminosas
supergigantes luminosas
supergigantes moderadamente luminosas
supergigantes menos luminosas
gigantes brilhantes
gigantes normais
subgigantes
anas
subanas

anas brancas

Classes de luminosidade

De acordo com as classes expressas, as massas das estrelas sdo particular-

mente importantes para o estudo de sua evolucao e constitui um parametro basico

e sdo geralmente obtidos a partir da andlise de sistemas binarios, agora usando as

massas das estrelas da sequéncia principal que sao geralmente da classe V, podem

se obter uma relagdo massa e luminosidade essa relagdo € especialmente importante

para a determinacdo de massas estelares conhecidas a magnitude e a distancia em

particular as estrelas isoladas.
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3 METODOLOGIA

3.0.1 Percurso Metodologico

Etapas necessarias para o desenvolvimento do trabalho. Segue referéncia: Esta
pesquisa possuirda abordagem qualitativa, a partir do autor (FRANCESCHINI, 2011).
O procedimento técnicos adotado sera o bibliografico a partir de (SEVERINO, 2017)
e (LAKATOS, 1992). A razao pela qual se teve o percuso metodolégico estruturado,
foi pelo fato do uso da gamificacdo com a finalidade do produto educacional, desde

autores que corroboraram com o texto.

O percurso metodoldgico seguird o seguinte caminho:

a) Levantamento bibliogréafico e andlise das referéncias que coadunam com a

pesquisa;

b) Investigacao qualitativa para a andlise dos dados para apontarmos e com-

preendermos os resultados.

c) Estabelecimento de relagbes entre as abordagens tedricas e a investigagao
qualitativa, buscando encontrar pontos que levam a convergéncia do produto

educacional.

d) Validacdo do modelo proposto em base empirica.

Com uma pesquisa qualitativa e bibliografica, faremos uma abordagem para
buscar o conhecimento, entendimento e aprofundamento sobre o tema proposto. Para
esta metodologia na primeira fase da pesquisa, foram levantadas publicagdes de livros
de acervo proprio e digitais nacionais e internacionais disponibilizados na internet
nos ultimos vinte anos em E-books livres e revistas de periddicos para download:
19(dezenove) obras de autores que contribuiram com a pesquisa, sendo 4(quatro) obras
contribuiram com a fomentacao pedagdgica e metodoldgica do trabalho, 6(seis) obras
que corroboram com a fomentagao da gamificacdo como aspecto de aprendizagem,
4(quatro) obras contribuiram na fomentagdo da Astrofisica estelar, 5(quatro) obras
contribuiram no sentido da tecnologia disruptiva. Na segunda fase, foi realizada a busca
do material referenciado e coleta dos dados. Na terceira fase, foi realizada a leitura
de livros nacionais que contribuiram com a pesquisa e tradugéo dos textos em inglés

utilizados, analise dos dados e feito o fichamento do material, fazendo a ordenacao do
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material bibliografico. Na quarta fase da pesquisa, foi feita a anélise dos resultados das

informacdes tratadas para composi¢cao da pesquisa para compor o produto educacional.

Principais informagdes da base de dados da pesquisa:

Titulo

Ano | Autor Obijetivo Instituicao

Astronomia e Astro-
fisica

2017 | KEPLER S. O, | Contribuir para | UFRGS
SARAIVA, M. a producao de
textos de astro-
nomia em portu-
gués

Hacia una forma-
cion disruptivas de
docentes.

2018 | VAILLANT, D.| Mostrar a forma- | NARCEA
CARLOS, M. ¢ao docente em
meio as tecnolo-
gias disruptivas

cacao: Perspectivas
do Uso das Tecnolo-
gias Interativas

Gamificacao: enga-| 2015 | NETO, H. Mostrar os | FIAP
jando pessoas de meios para
maneira ludica compreensao
da gamificacao
Inovacado em Edu-| 2018 | FIUZZA Convergir para | PACO ED

melhores condi-
¢Oes para a di-
fusdo da educa-
cao

Educacao no Século
21

2016 | (ORG.)Young Oferecer a opor- | MODERNA
Digital Planet tunidade de co-
nhecer as princi-
pais tendéncias
educacionais da
atualidade

Tabela 4 — Principais referenciais teéricos

3.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Na pesquisa bibliografica, se caracteriza pela investigagdo em materiais tedricos

em que serao trabalhados textos de pesquisadores que corroboram com o desenvol-

vimento desta pesquisa, e nas informag¢des contidas nos textos dos autores, seréo

sistematizadas no intuito da compreensao do que concerne a perspectiva da computa-

cao cientifica, assim SEVERINO (2017, p.93), assevera:

A pesquisa bibliografica é aquela que se realiza a partir do registro
disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impres-
s0s, como livros, artigos, teses etc. Utiliza-se de dados ou de categorias
tedricas ja trabalhados por outros pesquisadores e devidamente regis-
trados. Os textos tornam-se fontes dos temas a serem pesquisados. O
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pesquisador trabalha a partir das contribuicées dos autores dos estudos
analiticos constantes dos textos.

Nesta mesma ordem, a pesquisa bibliografica é definida por LAKATOS (1992,

p.43), como uma ponte que liga o pesquisador com a obra e faz com que tenha um
contato direto com o que foi escrito:

Trata-se de levantamento de toda a bibliografia ja publicada, em forma de

livros, revistas, publicaces avulsas e imprensa escrita. Sua finalidade é

colocar o pesquisador em contato direto com tudo aquilo que foi escrito
sobre determinado assunto, [...].

A pesquisa bibliografica € um método de pesquisa que se desenvolve a partir
de materiais ja prontos, principalmente livros e artigos cientificos, tornando-se fontes
dos temas a serem pesquisados (GIL, 2002). A vantagem da pesquisa bibliografica
concerne na abrangéncia do objeto de estudo da pesquisa, permitindo ao pesquisador
uma manipulacdo de fenbmenos de pesquisa muito mais ampla do que pesquisar
diretamente. Dessa forma, a fim de atingir os objetivos desse trabalho foi necessario a

busca de materiais que corroborassem e que abordaram a tematica.

Apoés a coleta de dados, é feita toda a leitura do material com as informacoes
compiladas pertinentes a pesquisa, com isso realizaremos a analise de dados a partir
de (BARDIN, 2011, p.50) em que foi analisado o conteudo:

A andlise de conteldo, por seu lado, visa o conhecimento de variaveis
de ordem psicolégica, socioldgica, histérica etc., por meio de um meca-

nismo de dedugao com base em indicadores reconstruidos a partir de
uma amostra de mensagens particulares.

Assim, a partir disso, foi realizada a analise qualitativa para compreensao das

informacdes dos autores que corroboram com a pesquisa.

3.2 PESQUISA QUALITATIVA

A pesquisa qualitativa tem por caracterizacdo um processo investigativo, em
que o pesquisador procura levantar dados que contribuam com o objeto pesquisado,
assim FRANCESCHINI (et al., 2011) assegua:

A pesquisa qualitativa € uma metodologia especifica, com técnicas pro-

prias, que se caracteriza pela maleabilidade e subjetividade e engloba
uma série de facetas, [...] FRANCESCHINI et al., (2011, p.101)
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Tendo em vista a natureza da pesquisa realizada nesse Trabalho de Conclusao
de Curso (TCC), a metodologia utilizada foi a de pesquisa bibliografica, sendo que o
objetivo principal da pesquisa é a andlise da aplicacdo de recursos que envolvem a

gamificagdo

Nos sujeitos da pesquisa foi considerada uma selecdo de autores que validam a
ideia do método da gamificacdo e da educagéao moderna e sobre a aspectos da Astro-
nomia e Astrofisica. Assim autores que versam sobre a educacdo moderna: (MOTA,
R.; SCOTT, 2014); (TURLEY, S. 2018);(BACICH, L. 2015). Autores que asseguram a
metodologia no trabalho cientifico sdo: (FRANCESCHINI et al., 2011); (LAKATOS,E.M.
1992); (SEVERINO, A. J. 2017); (YIN, P. K. 2016);(GIL, A. C. 2002) e autores que asse-
guram a textos relacionados a Astronomia e Astrofisica: (KEPLER, S.O; SARAIVA, M.
2017); (WALTER, M. 2018) e (AIREY, 2019). Autores que versam sobre a gamificagao:
(NETO, 2015); (YOUNG, 2016) e (FIUZA, 2015). Apés a leitura dos textos organizados,
foi trabalhado e de maneira pragmatica seguindo o interesse da pesquisa. A pesquisa

discute sobre a importancia do uso da gamificagcao, o ensino de Astronomia.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

De acordo com a perspectiva no uso do diagrama de Hertzsprung Russell
conforme as possibilidades disciplinares, ressaltando o affordance disciplinar e o affor-
dance pedagdgico termos trazidos pelo autor (AIREY, 2019) relativos a compreenséo
do diagrama, se desenvolve através descomplicacdo no que traz o grafico, pois para
um aluno que ainda n&o o visualizou, percebe apenas linhas e esferas espalhadas
pelo gréafico, tendo em vista que ndo houve uma transposicao didatica anteriormente
por parte do professor, assim para que haja compreensao do diagrama, é necessario
deixar claro os elementos e os termos necessarios que envolvem o grafico, para que
depois sejam analisados pelo aluno. Para isso fez o uso de definicdes que envolvem
os tépicos relativos a compreensao do diagrama H-R, para que sevtenha resultados
favoraveis no que diz a respeito ao affordance pedagdgico. Para alcancar o objetivo
geral, que é analisar a aplicabilidade do uso da gamificacdo por meio de um jogo
disponivel na plataforma Educaplay, se fez testes de jogabilidade e possiveis limitagdes.
Dessa pesquisa, obteve-se primeiramente os seguintes resultados: os autores que
corroboram com metodologias disruptivas, afirmam que o uso da gamificagao trans-
forma a realidade da educacédo promovendo modelos motivacionais, (NETO, 2015) e
em relagcdo a contribuicdo por meio do produto educacional utilizando a gamificacéo
promove conhecimento e preparacao. A partir das simulagdes realizadas, foi observado
que a metodologia envolve definicdes e faz corresponder termos da Astrofisica estelar
para que o aluno conheca estes termos e conceitos. Por fim, analisou-se a aplicabili-
dade, onde foi notado que a partir da correspondéncia das definicoes, palavras nao
conhecidas e termos nao corriqueiros pelos alunos, parecam fazer sentido, além de ser

uma introdugao a (OBA)'.

Estas questdes levantadas tiveram o intuito, de conhecer autores que discorrem
sobre o0 assunto da pesquisa e suas visdes, desde a constru¢do do individuo em relacao
a evolugéo educacional até o surgimento da necessidade da formagao disruptiva. A
gamificagao é um ponto chave para novas descobertas, fazendo com que a modalidade
expositiva tenha um paralelo a esta nova forma de aprendizagem a fim de pensar que
a educacao em astronomia possa ter a possibilidade de ser construida a partir dos

métodos gamificados, e em aderir a educagdo moderna. Outro detalhe interessante

1

Olimpiada Brasileira de Astronomia.
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considerado na pesquisa foi a busca de autores que versam de forma pragmatica, para
que durante a pesquisa fosse correspondido as ideias da educacdo moderna em virtude
da aplicabilidade da gamificagdo no sentido de compor a compreensao da evolugao
estelar, por fim a adesdo do uso da gamificacao para o entendimento dos pontos
mais importantes da evolucéo estelar que € um dos pontos principais da Astrofisica
estelar, as informacdes levantadas, contribuiram fazendo com que os objetivos fossem
alcangados. Apos a coleta dos dados, conforme o levantamento da fundamentagéo
tedrica foi realizado a andlise de dados, no que se refere as informacodes levantadas
conforme dos textos dos autores explicitado nos objetivos. Com isso € analisada as

ideias discorridas no texto sobre o tema proposto:

a) Investigar através de pesquisas bibliograficas o uso da gamificagdo no ensino

basico tendo a evolugao estelar como um meio;

Nota-se um processo para a possivel utilizagdo dos utilitdrios da gamificacéo,
e para que valha as suas especificidades, € necessario que haja uma ligacao entre o
ser humano, e o0 modelo que é atribuido em jogos. A partir da questao problema, foi
levantado que, autores como (NETO, 2015) expressa de maneira categoérica a utilizacao
da gamificagcdo no ambiente para engajar pessoas e atrai-las, pois ativa a criatividade e
aumenta a capacidade de resolucao de problemas e melhora as relagdes interpessoais.
A proposta do autor (NETO, 2015) foi de enfatizar o uso da gamificacdo por ser
tranformadora de realidade, por ter muitos recursos e por ser uma nova tendéncia e
uma nova forma de fazer ciéncia. Assim conclui que mudancgas vém a partir da inclusao
de um novo paradigma da educacgao, que é a educagao construtiva, e da revolugao

digital, possibilitando um ensino integrado e multidisciplinar.

A educacgdo moderna € divertida, no titulo expresso refere-se a ideia de (YOUNG,
2016) traduzida a obra do inglés; The Book of Trends in Education 2.0 onde foi publicado
originalmente por Young Digital Planet S.A. No que se refere a diverséo, a organizagao
de autores que propuzeram traduzir tal obra, foi dinamizar e difundir a educacao
moderna através da gamificagdo, e uma pergunta interessante por eles foi o por que a
escola acaba com a curiosidade do aluno e destréi a alegria de aprender coisas novas?
dentre varios jogos propostos pela organizacao, o jogo de palavras coaduna-se com 0

presente trabalho.
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b) Discutir analiticamente e desenvolver um jogo que ajude a ensinar sobre a

evolugao estelar;

O desenvolvimento do jogo se deu de forma sistematica em que possa ser
aplicado para fins educacionais. A analise e desenvolvimento esta descrito no item

(4.1) na pagina 32.

c) Demonstrar e simular a aplicagcao do conceito de gamificacao através do jogo

educacional para o ensino de Astrofisica;

A demostracao e simulagao do jogo foi feita de forma que procurasse o entendi-
mento e a proposta do conteddo da Astrofisica estelar. Esta descita no apéndice A -

Produto educacional na pagina 38.

4.1 O PRODUTO EDUCACIONAL
4.1.1 Desenvolvimento do produto

O produto educacional desenvolvido € um software de aplicagdo metodoldgica
para compreensao da evolucao estelar trazendo elementos iniciais e as principais

caracteristicas das estrelas cuja finalidade é discutir analicamente o jogo desenvolvido.

Na plataforma Educaplay sao encontrados diversas formas de aplicar um con-
teldo, assim o uso deste software coaduna com o uso das tecnologias disruptivas,

dessa forma, este jogo:

1. Estimula o aprendizado de maneira ludica;

2. Nao é simplesmente um método para manter os alunos ocupados ou entdo para

entreté-los;
3. Faz permitir a integracdo com a plataforma do google classroom;
4. Permite criar atividades com as préprias ideias e com pontos e rankings;
Para a composicao do produto, relacionamos definicbes que norteiam o dia-

grama de Hertzsprung-Russell, tais como: massa, raio estelar, classes de luminosidade,

espectro estelar, temperatura efetiva e tipos espectrais das principais classes: |, lll e V.

Pensando da efetividade do produto, nao foi usado formulas mateméaticas para

fins esplicativos, € exposto apenas as localizagdes das estrelas no D H-R, de acordo
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com as classes: |(supergigantes), lll(gigantes) e V(sequéncia principal) com as localiza-

¢bes de acordo com sua temperatura.

4.1.2 Discussao sobre a construcao do produto educacional

A construcao do produto teve por premissa a necessidade de produtos que
evidenciassem o estudo do diagrama de Hertzsprung Russell. Ao construir o produto,
teve por base uma pesquisa que corroborasse com o seu desenvolvimento, fazendo
relacdes de conceitos, ou seja, perguntas e respostas, com isso por pressuposto teve
como base autores que discutiam sobre o diagrama de Hertzsprung Russell e sua
possibilidade de insercdo na educacgao basica, assim logo apds, para encontrar o
software compativel e livre houve dificuldades por devido que na maioria dos aplicativos
serem pagos, sendo que este possui recursos pagos, isto é, recursos premium. A
plataforma é de facil manuseio em que possui 3(irés) etapas para plublicacao do
produto, desde a insercao aos itens de perguntas e respostas a publica¢éo na platafoma

Google classroom.

Porém possui desvantagens ao seu uso,dentre elas, exprimimos as principais:

1. O jogador deve ter acesso ao computador, tablet ou celular;

2. O jogador deve ter acesso a internet para projetar as atividades.
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5 CONCLUSAO E PERSPECTIVAS

Este trabalho apresentou uma abordagem para analisar os recursos do jogo
proposto, para compreensao da evolucéo estelar utilizando o diagrama de Hertzprung-
Russel com o apoio da plataforma gamificada Educaplay e o Google classroom como

um fim para aplicagao da atividade.

A efetividade da aplicagcéo do jogo utilizando a plataforma Educaplay, por possuir
uma linguagem prépria que pode ser utilizada tanto por empresas como também na area
da educacgao € uma maneira ludica de propor meios mais praticos para compreender
e concatenar ideias tedricas aos elementos trazidos dos jogos. Hoje a gamificagéao é
utilizada para fins educacionais, no intuito de permitir que o0 ambiente e os elementos
utilizados em jogos, contribuam com o desenvolvimento do aluno. A necessidade em
propor modelos educacionais utilizando este software, vem através da concepc¢ao de
um todo: gestdo administrativa e pedagdgica, em que o faz usar no intuito de ser
inserido no contexto educacional, devido as suas vantagens de aplicacao e materiais

que auxiliam na aprendizagem e sua contemplacéo para educacdo moderna.

A ideia de se utilizar a gamificacdo através desta plataforma, tem por objetivo
da compreensdo dos varios métodos que podem ser possibilitados na educagéo. O
uso desta tecnologia permite que o0 ambos os participantes ndo somente entendam o
funcionamento da maquina, mas particularmente a partir da iteratividade em virtude das
diversas aplicabilidades. Por possuir um carater investigativo, moderno e atual, nota-se
uma realidade crescente da gamificacdo. Corroborando com abordagens anteriores, vé
a gamificacao como viavel por sua capacidade de garantir o aprendizado de maneira

engajada em vista ao sucesso pessoal.

As questdes abordadas a este trabalho apresentam uma ordem légica para que
haja o sentido de levar em consideracao o uso da gamificagdo no ambiente escolar
em vista o aprendizado, levando em conta a uma educagao construtiva. Utilizou-se
da pratica na plataforma Educaplay para que possa valer as especificidades e dos
dados levantados, observou-se que a plataforma possui feedback quando o jogador
nao consegue acertar as correspondéncias e mostra em seguida os erros com o total

de tentativas do jogador.

Ao analisar o jogo, a intencdo do jogador em relacionar os conceitos leva a
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crer que terd uma razao para compreender 0 que se pede, ndo somente relacionar os

conceitos, mas sim deixar enfatizado que o propésito do jogo é a aprendizagem.

Portanto, na construcao deste produto, foi verificado as possibilidades de apli-
cabilidades de atividades gamificadas no meio educacional de forma a contornar a
falta de materiais didaticos, o que garante também uma preparacao para olimpiadas
no que tange a conceitos iniciais, como a OBA (Olimpiada Brasilera de Astronomia)
pois apresentou uma nova abordagem a educacéao, analisando a tecnologia disruptiva
como uma possivel metodologia, cujo o intuito é apresentar a gamificacdo em sala
de aula, apesar de ser muito timida ainda ha varios conteudos da fisica que pode ser

correlacionada a Astrofisica estelar.

Este trabalho apresentou uma abordagem para analisar os recursos do jogo
proposto, para compreensao da evolucao estelar utilizando o diagrama de Hertzsprung
Russell com o apoio da plataforma gamificada Educaplay e Google classroom como
um fim para aplicagao da atividade. Foi verificado as possibilidades de aplicabilidades
de atividades gamificadas no ensino de fisica de forma a contornar a falta de materiais
didaticos computacionais. Corroborando com abordagens dos autores, vé a gamificagao
como viavel por sua capacidade de garantir o aprendizado de maneira engajada
em vista ao sucesso pessoal. O texto foi apresentado em ordem légica, desde as
concepcdes dos autores em relagdo a gamificacdo, as concepcdes de autores que

levam em consideracao o uso do diagrama de Hertzsprung Russell no ensino basico.
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6 APENDICE A - PRODUTO EDUCACIONAL

Aqui, apresenta-se um guia de aplicacao da atividade intitulado estrela start
referente ao texto “A gamificacdo como tecnologia disruptiva em sala de aula em
vista a compreensao do diagrama de Hertzsprung Russell”, elaborado para ambos os
participantes onde serao orientados na execucgao da atividade proposta no ambiente
gamificado. Este produto tem como objetivo apresentar a gamificacdo como uma
metodologia e uma estratégia de ensino, e partir da premissa de que o jogador pense

sistematicamente. Dominio publico CC — BY — NC — SA

6.1 PROPOSTA

Através deste produto, os participantes aprenderao a usar as ferramentas da pla-
taforma Educaplay e seus controles basicos para que joguem e elaborem os possiveis

temas que podem ser Uteis para a Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA).

6.2 ORIENTACOES INICIAIS

A atividade foi estruturada de maneira que o jogador possa entender a se-
quencia do produto, que é de apresentar os conceitos iniciais da Astrofisica estelar,

especificamente o diagrama de Hertzprung Russell.

6.3 TEMATICA MULTIDISCIPLINAR

Objetivos: Apresentar aos participantes a ferramenta e o efeito da aprendizagem;
» Estruturacéo da ferramenta: Conhecendo o jogo e socializar o termo gamificacéo;
» Apresentar a ferramenta Educaplay;

 Criando atividades;

 Apresentagéo resultados.

6.4 ATIVIDADE

A plataforma Educaplay possui elementos de jogos em forma de correspondén-
cia de palavras, e € uma excelente opgcao para gamificar o aprendizado. As atividades

elaboradas podem ser realizados em sala de aula ou disponibilizados aos alunos
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para realizarem em casa por meio do Google classroom, como meio de avaliacao de

conhecimentos.

F educaplay

| Fleeonv

Figura 1 — P4gina da plataforma. Fonte <https://www.educaplay.com/>

educoplay B =
Froggy Jumps =

Try now the new Educaplay game reaEr e

=3

Unscramble Words
Game

EI Google Classroom

Figura 2 — P4gina inicial. Fonte <https://www.educaplay.com/>

6.5 LOGIN NA PLATAFORMA

1. Criar Conta / Iniciar sessao Para criar jogos é necessario ter conta no Educaplay;
2. Entre em <https://www.educaplay.com/>;
3. Faca o Log In — Se ja tiver conta no Educaplay e Sign Up — Para criar conta;

4. Escreva o seu e-mail ou escolha uma das opgoes de Sign Up.



Nickname

\.

Guest access

Results obtained in the activities will be shown with the
nickname you selected.

J

ABC Game

i

Flags of countries

353)

Identify the flags that belong to each country

Log in

M emai

()

|
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Ticket Access

Password

[ Keep session started in this browser

Have you forgotten your password?

0

Q@

Login with Facebook

Login with Google

Login with Microsoft

Share

Figura 3 — Pagina de log in e Sign in. Fonte <https://www.educaplay.com/>

6.6 OJOGO

O jogo esta publicado no site <https://www.educaplay.com/learning-resources/

11911142-objetivos_tracados.html> para comegar a jogar, clique em comecgar dentro

da turma da Astronomia gamificada na plataforma Google classroom no link <https:

/[classroom.google.com/c/MzYzMjQ3MzgyMTAy?cjc=35fucj2>. A plataforma Educaplay

possui um novo recurso em que pode ser colocado um link na plataforma google

classroom.
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Typesof activities  Supportcenter  Enteryour GamePin  Blog  Premium English

edUCQpl.ay [ Actvities Ex.: Parts of the cell All the activities ) @

You don't have courses created in

Google Classroom. Enter now and

create your first course to publish
activities.

Go to Google
Classroom

<
Google for Education
Partner

2AP 2L frrmanmidn

Figura 4 — Google classroom. Fonte <https://www.educaplay.com/>

= Astronomia gamificada Mural Atividades Pessoas Notas
Gamificacdo

/ Personalizar

Astronomia gamificada

Gamificagcdo

11

35fucj2 1

@ Maximiliano Freitas postou um novo material: Estrela start

Proximas atividades 1048

Nenhuma atividade para a
préxima semana

Ver tudo

Figura 5 — Pagina no Google classroom. Fonte <https:https://classroom.google.com/>

Na pagina do Google classroom, a atividade é postada no mural ou em ativida-

des.
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[ Google Agenda (& Pasta da turma no Google Drive
@ Estrela start

https:irwww.ed

Item postado em 10:48

11911142-chjeti tracados.html

Ver material

Figura 6 — Pagina do jogo no plataforma Google classroom. Fonte <https://www.educaplay.com/>

Em atividades na plataforma Google classroom, é exposto o link da atividade

realizada pela plataforma Educaplay em que apds selecionado link entraremos no jogo.

Estrela Start

Relacionar as definigdes com as colunas corretas

2

NUMERO DE TENTATIVAS

o Vocé éidentificado como Maximiliano Freitas
= de Sa

Autor: Maximiliano Freitas de Sa

Figura 7 — Pagina do jogo. Fonte <https://www.educaplay.com/>
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rt (3° Ensino Mésiio - Physics - diagrama de hertzsprung russell - estrelas - gamificacéo) - Goagle Chrome

A maior parte das estrelas no Diagrama de Hertzsprung Russell estéo alinhadas a0 Anés

longo de uma faixa na diagonal, e s chama;

Massa
Tipos espectrais

& definida como a energia emitida por unidade de tempo em todas as frequéncias &

Estrelas luminosas diregbes.
Fator da localizagio da estrela no Diagrama é a; Estrelas gigantes
Diagrama de Hertzprung Russell Ligada & ideia de equilibrio termodinamico.
Luminosidade de uma estrela QBAFGKM
Temperatura efetiva E um diagrama que rel a i de uma estrela e P
superficial,

Estrelas de baixa luminosidade

Sequéncia principal

Figura 8 — P4gina do jogo. Fonte <https://www.educaplay.com/>

Quando comegamos 0 jogo, estamos a ver os itens a esquerda que sao as
perguntas que sao relacionadas a direita, sendo que a cada vez que o jogador possui

uma nova tentativa, a ordem das correspondéncias é refeita.

® Matching Columns Game: Estrela Start (39 Ensino Médio - Physics - diagrama de hertzsprung russell - estrelas - gamificagio) - Google Chrome:

educaplay.com

Estrela Start

A sequéndia principal & diretamente ligada 3 . o lado, comresponde a i fungdo d tro.
Luminosidade de uma estrela AN Massa
N R » Estrelas gigantes ‘
» | OBAFGKM ‘
v
/
. predominancia marcante da classe V.
A maior parte das estrelas no Diagrama de Hertzsprung Russell estio alinhadas 20 N
longo de uma faixa na diagonal, e s chama;
Ligada & ideia de equilibrio termodinamico.
‘ Estrelas luminosas .
. E um diagrama que relaciona a luminosidade de uma estrela e sua temperatura
superficial.
Estrelas de baixa luminosidade
/
g s 1
. equéncia principal

Ands
Fator da localizacio da estrela no Diagrama é 2 ©

1
04/0

Chuvafraca A~ € POR

Figura 9 — P4gina da plataforma. Fonte <https://www.educaplay.com/>
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Digite seu PIN de jogo

educaplay

Ex.: ARevolucéo Francesa. [eW Todas as atividades

Caixa de entrada

Filtrar por data:
® Notificacdes

(VIERTEEEE T Semana Anterior | Ultimo dia | Personalizado

4 Configuracdes da conta
el Sair Resultados do tltimo més

Total de jogadas Tempo médio Pontuagdo média

0 00:00 0

minutos

Figura 10 — Pagina de administragdo. Fonte <https://www.educaplay.com/>

A quantidade de pontos s&o administrados, no relatério de atividades em que
pode ser visualizado o andamento da atividade.

Quando o jogador consegue corresponder todas as questdes corretas ha uma
mensagem que ele completou a atividade.

) - Goagle Chrome

PARABENS! COMPLETOU A ATIVIDADE
Estrela Start

lgoda dia G cquilrotrmosinmic
OBAFGKM

Figura 11 — P4gina da plataforma. Fonte <https://www.educaplay.com/>

Caso o jogador ndo tenha obtido éxito e tenha ultrapassado o numero de
tentativas, ele visualizara o numero de tentativas, a pontuacao e o tempo em que
fez a atividade e por fim as correspondéncias em verde sao as que o jogador faltou

corresponder e as de vermelho sao as que ele obteve corretamente.



s Game: Estrela Start (30 Ensino Médio - Physics - diagrama de hertzsprung russell - estrelas - gamificagéc) - Google Chrome.

ULTRAPASSOU O NUMERO DE TENTATIVAS DESTA ATIVIDADE

Estrela Start

Jogar outra vez

Figura 12 — P4gina da plataforma. Fonte <https://www.educaplay.com/>

A atividade foi elaborada pensando como a pratica de sistemas de ensino ga-
mificados, que pode ajudar o professor a motivar e engajar os alunos, levando-os
a buscarem melhor desempenho na disciplina de fisica e nas atividades propostas.
Propés-se aqui, levar aos participantes ferramentas digitais que estimulem a compreen-

der de forma inicial a formacéo das estrelas.
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