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Resumo: Buscou-se, com este trabalho, instigar o interegsalunos do ensino fundamental
e médio para a area de engenharia aeroespacialjvelghr a proposta do Centro de
Engenharias da Mobilidade (CEM) do Campus UFSC & Para que isso seja feito de
forma cativante e interativa foi desenvolvido ogdgorrida Espacial, que tem como objetivo
ensinar um pouco sobre 0s eventos aeroespaciajeg®possui a premissa investigativa e
tem como objetivo descobrir quem chegou a lua, geenfoguete e de qual base espacial este
saiu.
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1. INTRODUCAO

O Centro de Engenharias da Mobilidade (CEM) — Camp&SC Joinville é uma
estrutura de ensino, pesquisa e extensao destirfadaacdo de pessoas com um alto grau de
conhecimentos técnicos e gerenciais, com foco serd®lvimento de sistemas no campo
veicular (automotivo, metroviario, ferroviario, nitamo, fluvial, aéreo e espacial) e no estudo
de cenarios e projetos para resolver problemasfdsestrutura, operacdo e manutencédo de
sistemas de transporte. Trata-se de uma iniciajiva visa propiciar a producédo e a
disseminagdo de conhecimentos relativos as endashda mobilidade, tanto no contexto
veicular quanto da infraestrutura de transportésS(©, 2009).

Com a proposta de disseminar o interesse ciengfiternolégico dos alunos para a area
de engenharia e pela proposta do campus, buscadudseta de utilizar jogos educativos para
difundir informacdes sobre diferentes areas tegicdé de uma maneira simples e de forma a
agradar diversos publicos.

E importante evidenciar que essa iniciativa fazepde um projeto que foi iniciado em
2010 e que tem como o objetivo divulgar os difererdursos de engenharia oferecidos pelo
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Centro em diversas escolas do municipio por meiofiggas de Robotica, Fisica do Voo,
Tipos de Energia, entre outros.

Ao utilizar jogos educacionais devemos nos cedifique estes sejam Uuteis e de
qualidade. Um jogo de qualidade é aquele que terfimmoltado para o conhecimento, que
promove o aprendizado de contetudos importantesnd@ado descontraido e prazeroso.

Os jogos educacionais tém a capacidade de ergrdieertir, e a0 mesmo tempo ensinatr,
incentivando as pessoas a aprenderem cada vezHstes. tém a capacidade de motivar os
estudantes por meio de desafios, curiosidadeda&sfas.

O conhecimento € um recurso importante, que devecapturado, armazenado e
utilizado constantemente. Os jogos educacionaisrgdas voltadas para a educacdo e sao
usados para transferir e adquirir conhecimentosderarsas areas, sendo um dos seus
beneficios importantes, possibilitar que alunossaws ter experiéncias préaticas. (SAVI,
2011).

Jogos educativos podem ser empregados com o irdeitativar o0 pensamento e a
memoria, proporcionando, também, trocas de expmagrentre os estudantes. Segundo a
teoria das multiplas inteligéncias de Gardner (1%2&la individuo ndo é dotado do mesmo
conjunto de competéncias, por isso, nem todos dprerda mesma forma. Portanto, cabe ao
educador descobrir alternativas que colaborem mardesenvolvimento das diversas
competéncias do educando e que o conduzam ndo nhecimento cognitivo, mas a um
conhecimento do seu ser como um todo. A estimulagdwariedade, o interesse, a
concentracdo e a motivacao sao igualmente prop@das pela situacao ludica (MOYLES,
2002).

O objetivo deste trabalho € demonstrar que os jpgolem colaborar no processo de
ensino e aprendizagem de forma diferenciada evatraf desse jeito, motivar os alunos do
ensino médio a optarem por um Curso Superior reatémnoldgica. O jogo Corrida Espacial
foi pensado para desenvolver as habilidades decia@ além de informar, de forma
simples, sobre eventos da area aeroespacial.

2. CORRIDA ESPACIAL
2.1.A area Aeroespacial

A area Aeroespacial é responsavel pelo desenvalondas atividades de projeto,
manufatura e manutenc@o de veiculos aéreos e aispacile seus componentes, incluindo
também a interligacdo de sistemas, planejamentovecss de comercializacdo de produtos e
Servigos aeroespaciais.

A base do conhecimento do ramo espacial, no idizgiséculo XX, era empirica e muitos
conceitos eram "importados" de outros ramos dandrag@. Uma década depois dos voos
com sucesso do inventor brasileiro Santos Dummalaisarméaos Wright (anos 20 do século
XX), a engenharia aeronautica teve um subito aremtio devido ao desenvolvimento de
avioes militares na Primeira Guerra Mundial.

No decorrer dos anos, pesquisas que iriam comstitna base cientifica fundamental
comecaram a enxergar a possibilidade de usar fegukt longo alcance como suporte de
artilharia. Foram desenvolvidas armas de longonakeaisadas na Segunda Guerra Mundial
pela Alemanha Nazista como a A-séries de foguetraig tarde o foguete V-2 (inicialmente
designado de A4).
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Mais tarde, durante a Guerra Fria, tanto os EUAcanJnido Soviética competiram em
guase todas as areas da ciéncia e tecnologia, @ @amsequéncia a tecnologia aeronautica e
espacial foi uma das mais desenvolvidas. As chasnadeidas armamentista e espacial
impulsionaram os dois paises de forma a desenvebieulos que pudessem realizar missées
cada vez mais complexas, como: avides supersonmosamento de satélites em Orbita,
lancamento de astronautas ao espaco e misseigcbalistercontinentais.

No Brasil as atividades no campo espacial comecaraer desenvolvida na década de
sessenta pelo, entdo presidente, Janio Quadros.arfir mlai as diversas atividades
relacionadas foram desenvolvidas principalmente Gggéos governamentais e militares,
como: a Agéncia Espacial Brasileira (AEB), o Ingttde Aerondutica e Espaco (IAE), o
Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais (INPH)gpartamento de Ciéncia e Tecnologia
Aeroespacial (DCTA) e o Instituto de Estudos Avalus (IEAV). Além disso, o Brasil
possui dois grandes centros de lancamento: O Cdatiancamento da Barreira do Inferno
(CLBI) e o Centro de Lancamento de Alcantara (CLA).

2.2. Descricéo do jogo

A Corrida Espacial € um jogo de tabuleiro que ndsspi um caminho Unico, levando o
jogador a pensar e criar uma estratégica para siagecido. Tanto seu design como suas
partes sao referéncias diretas a diversos luganessgoas envolvidas diretamente com o
avanco aeroespacial da histoéria. O tabuleiro pedelsservado na Figura 1.

Laboratério de Desenvolvimento de Produtos e Processos - Campus Joinville - Copyright

Figura 1 — Tabuleiro do jogo Corrida Espacial.



COBENGE

O objetivo do jogo consiste em descobrir quem fhiga com que foguete e a partir de
gue estagdo espacial. Podendo ser jogado por thiagiaro pessoas e com um tempo que
varia dependendo da sorte e do raciocinio de cadalr.

Sao trés tipos de carta: Astronautas, Bases E&pacigoguetes. As imagens utilizadas
para fazer as cartas foram obtidas na Internet (RERIA, 2014), e alguns exemplos estéo
listadas a sequir:

ENGENHARI
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» Astronautas: Charles Conrad, Charles Duke, Takao Doi, EdwinriAldYuri Gagarin,
Harrison Schimitt, Marcos Pontes, Chiaki Mukai, IMNeimstrong, Rakesh Sharman e Wakate
Koichi. Dois exemplos desse tipo de carta podemvisars na Figura 2.

Marcos Pontes = Harrison H. Schmitt

Nascimento: 11/03/1963 Nascimento: 03/07/1935
Missées Espaciais: Soyuz Missées Espaciais:
TMA-8, Soyuz TMA-7 Apollo 17
Agéncia Espacial: Agéncia \ Agéncia Espacial:
Espacial Brasileira A\ Nao Possui
FNFF = & i zn W

UFSC - Campus Joinville &= UFSC - Campus Joinville

Figura 2 — Cartas dos astronautas.

+ Bases EspaciaisBrasil (CLA), Estado Unidos (NASA), india (ISRORUssia (AEFR) e
Japao (JAXA). Trés exemplos desse tipo de cartans@trados na Figura 3.



Figura 3 — Cartas das bases espaciais.



* Foguetes Apollo 11, Apollo 12, Apollo 14, Apollo 15, Apdal 16, Apollo 17. Trés

exemplos séo vistos na Figura 4.

Apollo 12

Foi a luaine dia 14/11/1969
Numero de tripulantes: 3
Segunda misséo do

. programa Apollo

.

Pt

Foi a lua no dia 07/12/1972
Numero de tripulantes: 3
Realizou a tltima missao

do programa Apollo

0

Apollo 15

Foi a lua no dia 26/07/1971
Numero de tripulantes: 3
Primeira espaco have
a utilizar o pé lunar

UFSC - Campus Joinville

Figura 4 — Cartas dos foguetes.



Regras

No inicio do jogo, trés cartas (uma de astronawt@ de foguete e uma de local) sdo
selecionadas aleatoriamente e colocadas em umopevphra que ninguém as veja. Estas
cartas revelardo qual astronauta foi a lua, quglidte foi usado na viagem e o local (base
espacial) da onde o foguete partiu. O restantecdeas € distribuido uniformemente aos
participantes. O objetivo é descobrir as trés sagize estdo no envelope. No total existem
doze astronautas, seis foguetes e cinco basegaspac

Durante o jogo, o jogador pode andar por todo aléio, utilizando um dado, mas s6
podera entrar nas bases espaciais por meio dasraldocalizadas no tabuleiro. O jogador
s6 podera sair pela mesma passagem por onde e@ada.jogador tem uma vez para jogar o
dado e este s6 podera dar o seu chute (palpite) aslpossiveis cartas que estdo no envelope
guando estiver em uma das bases, no entanto g@te peo podera conter outra base espacial
a nao ser aquela em que ele esteja.

Apds dar um palpite o jogador escolhe um de sevsrsdlios e este deve exibir somente
uma das cartas que faca parte do palpite, provaneléal carta ndo pode estar no envelope. A
carta deve ser mostrada apenas para quem deuite palp

Caso o0 jogador escolhido ndo tenha nenhuma prontraco palpite dado, este deve
avisar o jogador a qual fez o palpite que ndo posnhuma das cartas que possa desmentir a
sua teoria. Caso a teoria esteja errada o jogadoisp entrar em uma nova base para dar
outro palpite.

Quando um dos jogadores acreditar que desvendoobtema, este faz uma declaracao
na qual diz em definitivo como tudo aconteceu: quilguete usado, em qual base ocorreu o
lancamento e qual o astronauta que foi para aAudeclaracdo pode ser feita em qualquer
lugar do tabuleiro. O jogador que faz a declaragéee verificar as cartas contidas no
envelope, mas em segredo. Caso ele tenha acettadeencedor do jogo. Se ele tiver errado,
estara eliminado, no entanto ele ainda estara mres® jogo apenas podendo desmentir o
palpite dos outros participantes.

Ha somente duas maneiras de vencer o jogo, acertapdipite ou caso seus adversarios
tenham sido eliminados. Cada jogador tem direitanabloco de anotacfes, onde aprecem as
opcdes dos astronautas, foguetes e bases. Podamnmgnaximo quatro pessoas por vez,
sendo que cada participante tera um pino colorédta giferenciar os jogadores

3. CONSIDERACOES FINAIS

A criagéo do jogo foi motivada por um crescentesdeslvimento do setor aeroespacial
no Brasil, decorrente das novas politicas de imeermto governo, e a falta de engenheiros
capazes de atuar nesse setor. Para a formacdovde pmfissionais, faz-se necessario
estimular o interesse por essa engenharia. O @gocbmo principal objetivo motivar os
alunos para a area aeroespacial e ainda introdomninecimentos nos jogadores (alunos)
através de uma atividade intuitiva e de lazer.
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SPACE RACE: A NEW APPROACH OF LEARNING
AEROSPATIAL EVENTS

Abstract: In this paper we seek to attract the interest afiehts in primary and secondary
education towards Aerospatial Engineering, and elismate the proposal of the Centro de
Engenharias da Mobilidade (CEM) in the UFSC camaugdoinville. In order to do so in a
captivating, interactive manner, we developed thac8 Race board game, whose purpose is
to teach basic facts about aerospatial events.Tdnaegis investigation-based, and players
must find out who first landed on the Moon, whiokket was used, and from which space
center it was launched.

Key-words. Educational Game, Aerospatial Engineering, Learning



