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“ASTROQUEST”: USO DE JOGO DE CARTAS DIDATICO NO
ESTAGIO SUPERVISIONADO COM O SENTIDO DE PREPARAR OS
ESTUDANTES PARA A OLIMPiADA BRASILEIRA DE ASTRONOMIA
E ASTRONAUTICA - RELATO DE EXPERIENCIAS

Maria Karleane Pereira Viana Sousa '

RESUMO

Este relato descreve narrativas da aplicacdo do jogo de cartas didatico “AstroQuest” ao decorrer do
Estagio Supervisionado II, que por sua vez ¢ uma etapa crucial para a formacdo académica e
profissional dos estudantes, pois a Lei n° 11.788/2008 estabelece que os estagios sdo experiéncias
praticas supervisionadas destinadas a complementar a formagdo académica e preparar os estudantes
para o mercado de trabalho. O objetivo principal foi investigar a eficacia do jogo na facilitagdo do
aprendizado de conceitos astrondmicos entre os estudantes do ensino fundamental. O referencial
tedrico-metodologico baseou-se em métodos de ensino ludico e praticas pedagdgicas inovadoras. A
metodologia incluiu a aplicagdo do jogo em aulas praticas, observagao direta dos alunos, e coleta de
dados através de questionarios e discussdes em grupo. Os resultados da aplicagdo do jogo de cartas
didatico "AstroQuest" no Estagio Supervisionado II mostraram que o jogo aumentou o engajamento
dos educandos em relagdo a Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica ¢ melhorou a
compreensdo dos conceitos astrondmicos. A participacdo ativa e o interesse dos estudantes foram
significativamente elevados, e a aprendizagem colaborativa foi favorecida pelo ambiente ludico do
jogo. A avaliacdo positiva dos estudantes destacou que o "AstroQuest" tornou as aulas mais dinamicas
e facilitou a assimilagdo de conteudos complexos, além de promover o desenvolvimento de
habilidades criticas e de resolucdo de problemas. Conclui-se que jogos didaticos, como o
"AstroQuest", sdo ferramentas valiosas no ensino de Ciéncias, contribuindo significativamente para a
melhoria do processo educacional.

Palavras-chave: Estagio Supervisionado, Jogos Didaticos, OBA, Aprendizado Ludico, Educacao
Fundamental.

INTRODUCAO

O ensino de ciéncias, especialmente no compo da astronomia, enfrenta desafios na
educagdo basica, muitas vezes relacionados a complexidade dos conceitos e a escassez de
recursos didaticos que tornem o aprendizado mais envolvente. Visando superar esses desafios,
0 jogo de cartas didatico "AstroQuest" foi desenvolvido como uma ferramenta pedagogica
para auxiliar na preparacdo dos alunos para a Olimpiada Brasileira de Astronomia e
Astronautica (OBA). Nesse cenario, a criagdo de metodologias inovadoras ¢ essencial para

superar essas dificuldades e captar o interesse dos alunos. Como ressaltado por Brasil (2013,

p. 45):
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“O ensino de ciéncias frequentemente se depara com a dificuldade de tornar
conceitos abstratos acessiveis e estimulantes para os alunos, o que exige a criagdo de
métodos pedagodgicos inovadores que possam captar e manter o interesse dos
estudantes.” (BRASIL, 2013, p. 45).

Essa perspectiva destaca a necessidade urgente de abordagens pedagogicas que ndo
apenas transmitam o conteudo, mas também envolvam os alunos de maneira significativa. Os
jogos didaticos emergem como ferramentas poderosas no processo de ensino-aprendizagem,
pois conseguem transformar contetdos complexos em atividades ludicas que facilitam a
compreensdo e reten¢cdo do conhecimento.

A atividade ludica “AstroQuest” surgiu como uma resposta a essa necessidade,
propondo a utilizagdo de um jogo de cartas didatico como ferramenta pedagogica
corroborando com as aulas de Ciéncias da Natureza. Desta forma os relatos descritos a seguir,
correspondem a vivéncias do estdgio Il em uma Escola Municipal localizada na zona urbana

do Municipio de Oeiras, Piaui.

Figura 1: Mapa do Piaui, com destaque a cidade de Oeiras

N

Fonte: A autora (2024)

A escola atende estudantes do 6° ao 9° Ano do Ensino Fundamental, provenientes tanto
da zona rural quanto da urbana, divididos nos turnos da manha e da tarde. Durante o estagio,
foram realizadas atividades dinamicas e ludicas em sala de aula com o objetivo de captar
ainda mais a aten¢do dos estudantes, considerando que as aulas ja eram bastante interativas,
incluindo visitas ao laboratorio de ciéncias, biblioteca e a realizagdo de atividades ludicas.
Com a acessdo da professora Supervisora, foi criado o jogo de cartas, que se integrou as
atividades ja realizadas em sala de aula, para auxiliar os estudantes na preparagdo para a OBA

proporcionando uma abordagem inovadora para o aprendizado.
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Conforme Dewey (1938), a educa(;ﬁo deve ser uma experiéncia ativa e reflexiva, na
qual os futuros educadores aprendem a partir da pratica e da reflexdo sobre essa pratica.
Entretanto, a preparagdo para competi¢des académicas, como a OBA, pode ser desmotivadora
para muitos estudantes, devido a natureza abstrata e teorica dos conteudos abordados.
Portanto, métodos de ensino ludico tém ganhado destaque como alternativas eficazes para
facilitar a assimilagdo de conhecimentos complexos. Nesse sentido, o “AstroQuest” foi
desenvolvido com base em teorias de aprendizagem ludica e metodologias ativas, buscando,
assim, proporcionar uma experiéncia de aprendizado mais interativa e colaborativa.

O jogo aborda temas essenciais da astronomia, incluindo o sistema solar, estrelas,
galéxias, Leis de Kepler e conceitos basicos de astronomia e astrondutica, integrando-se ao
conteudo programatico da OBA. Conforme destacado por Kishimoto (1999, p. 98), "
métodos de ensino ludico sdo eficazes para tornar o aprendizado mais interativo e motivador,
principalmente quando se trabalha com contetidos complexos e abstratos, como os presentes
em competicdes académicas." Dessa forma, o jogo buscou tornar esses conceitos mais
acessiveis e envolventes para os estudantes.

A utilizacdo de jogos didaticos no ensino de ciéncias justifica-se pela necessidade de
métodos inovadores que aumentem o engajamento e a motivacao dos alunos. O “AstroQuest”
pretende suprir essa demanda, oferecendo uma abordagem dinamica e interativa que

complementa as metodologias tradicionais.

MATERIAIS E METODOS

A metodologia do estudo foi realizada durante o Estagio Supervisionado II na éarea de
Ciéncias da Natureza, com o seu inicio em marc¢o ¢ término em maio. As atividades foram
focadas na preparacao dos alunos para a Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astrondutica
(OBA) e a Mostra Brasileira de Foguetes (MOBFOG). Durante esse periodo, o jogo de cartas
“AstroQuet” foi utilizado como mais uma ferramenta didatica. A abordagem metodologica
incluiu a observagdo das aulas, a participacdo ativa dos alunos no jogo, a coleta de dados e a
posterior analise dos resultados obtidos durante a intervencao.

O Estagio Supervisionado II ocorreu em uma escola de Ensino Fundamental Anos
Finais, abrangendo trés turmas do 8° Ano. Cada turma era composta por 30 a 35 estudantes,
com idades entre 12 e 15 anos. A explora¢ao do jogo envolveu tanto os estudantes quanto a
professora Supervisora, e foi focada nas aulas de Ciéncias da Natureza.

O primeiro passo foi o desenvolvimento do jogo “AstroQuest”. Este jogo foi criado

com base nos conteudos programaticos da Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astrondutica
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(OBA), por meio do recursos do apllcatlvo Canva. O jogo foi projetado para ser competitivo e
colaborativo, incentivando a aprendizagem ativa e a interagdo entre os alunos.

Foram elaboradas 40 cartas com tematicas da OBA, cada uma contendo suas
respectivas respostas. Para algumas cartas cujas respostas eram mais curtas, foram
adicionadas imagens para ajudar os estudantes. Além das cartas, foi elaborado um card com
as instrucdes do jogo, objetivos e regras. Em cada turma, os estudantes foram divididos em
quatro grupos.

O jogo funciona da seguinte maneira: um estudante de cada grupo se levanta e faz uma
pergunta para o seu proprio grupo. Se o grupo responder corretamente, ele ganha um ponto.
No entanto, se 0 grupo errar, a pergunta passa para o grupo seguinte, e o valor dos pontos para
essa resposta ¢ dobrado. Esse processo continua até¢ que algum grupo acerte a pergunta,
acumulando os pontos dobrados a cada erro dos outros grupos. Além disso, ao dar a chance
para cada estudante fazer perguntas, foi promovida a revisdo do contetido de forma dindmica,

onde todos podem contribuir tanto no papel de questionador quanto de respondente.

Figura 2 e 3: Modelo das cartas “AstroQuest”

(& AstroQuest]

Pergunta:

(QUESTGES DE ASTRONAUTICA)
QUAL FOI O PRIMEIRO ANIMAL
A SER ENVIADO AO ESPAGO?

Resposta:

O PRIMEIRO ANIMAL A SER
ENVIADO AO ESPACO FOI A
CADELA LAIKA. ENVIADA PELA
UNIAO SOVIETICA A BORDO DA
ESPACONAVE SPUTNIK 2. EM 3
DE NOVEMRRO DE 1957.

Fonte: A autora (2024)

(& AstroQuest]

Pergunta:

(LEIS DEKEPLER)

QUAIS SAO AS TRES LEIS DO
MOVIMENTO PLANETARIO
FORMULADAS POR JOHANNES
KEPLER?

Resposta:

PRIMERA LEI DE  KEPLER.
TAMBEM CONHECIDA COMO LEI
DAS GRBITAS

SEGUNDA LEL DE KEPLER.
TAMBEM CONHECIDA COMO LEI
DAS AREAS _
TERCEIRA LEI DE KEPLER. TAMBEM
CONHECIDA COMO LEI DOS
PERIODOS.

Figura 4 e 5: Card informativo em relag@o ao jogo “AstroQuest”
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& AstroQuest

INTRODUGAO:

DESENVOLVIDO ESPECIALMENTE PARA OS ESTUDANTES DO 8° ANO. ESTE JOGO DE TABULEIRO E CARTAS E UMA
OPORTUNIDADE UNICA PARA MERGULHAR NO FASCINANTE MUNDO DA ASTRONOMIA. ALEM DE INSTIGAR OS ESTUDANTES
E AJUDA-LOS A EXPLORAR SUAS HARILIDADES. INSTRUIDOS PARA A PROVA DA OLIMPIADA BRASILEIRA DE
ASTRONOMIA E ASTRONAUTICA (OBA) E MOSTRA PRASILEIRA DE FOGUETES (MORFOG)

OBJETIVOS:

1. DESENVOLVER HARILIDADES DE RACIOCINIO RAPIDO E ESTRATEGICO. CONFORME AVANGAM AO RESPONDEREM AS
PERGUNTAS DAS CARTAS E GANHAM PONTOS.

2. ESTIMULAR A CURIOSIDADE E A PESQUISA AUTGNOMA. INCENTIVANDO OS JOGADORES A BUSCAR MAILS
INFORMAGGES SOBRE OS TEMAS ABORDADOS DURANTE O JOGO.

3. PROMOVER A INTERACAO SOCIAL E O TRARALHO EM EQUIPE. A MEDIDA QUE OS JOGADORES COMPETEM ENTRE ST DE
MANEIRA SAUDAVEL E COLARORATIVA.

4. FOMENTAR O INTERESSE PELA CIENCIA E PELA EXPLORAGAO DO UNIVERSO. DESPERTANDO UMA CONEXAO MAIS
PROFUNDA COM O MUNDO AO SEU REDOR E COM O VASTO COSMOS QUE NOS RODEIA.

O,

Fonte: A autora (2024)

REGRAS:

1. ATURMA SERA DIVIDIDA EM QUATRO GRUPOS

2. HAVERA UM MONTE COM CARTAS DE PERGUNTAS E RESPOSTAS. COM O TEMA: ASTRONOMIA

3.0 GRUPO QUE JOGAR O DADO S& AVANCARA QUANDO FOR RESPONDA DE FORMA CERTA A PERGUNTA QUE ESTIVER
NA CARTA ESCOLIHA PELO O MONTE.

4. AO ERRAR A PERGUNTA O GRUPO PEDERA A RODADA E NAO AVANCARA NENHUMA CASA

5.0 PRIMEIRO GRUPO QUE CHEGAR AO FINAL f DECLARADO VENCEDOR

ORGANIZAGAO:

MARIA KARLEANE PEREIRA VIANA SOUSA
(ESTAGIARIA)

A @
- . \ .

\9 | 4 °

SOL MERCURIO VENUS TERRA  MARTE JUPTER SATURNO URANO NERTURNO

Fonte: A autora (2024)
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Os dados coletados foram analisados quantitativa e qualitativamente. A andlise
quantitativa incluiu a comparacdo das respostas dos questionarios pré e pos-jogo, utilizando
estatisticas descritivas para identificar mudangas no nivel de compreensdo e engajamento dos
alunos. A analise qualitativa das discussdes em grupo foi realizada através da categorizagao
das respostas e identificacdo de temas recorrentes, proporcionando uma visdo abrangente das
percepgoes e experiéncias dos alunos.

A pesquisadora realizou observagdes diretas durante as sessdes de jogo, anotando o
comportamento dos alunos, o nivel de engajamento e a interacdo entre os participantes. As
observacdes focaram em identificar aspectos como a participagdo ativa, a colaboragdo e a
motivagdo dos alunos. Essa etapa foi crucial para entender o impacto imediato do jogo no

ambiente de aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino de Ciéncias, especialmente no campo da Astronomia, apresenta desafios
significativos na educacdo basica, principalmente devido a complexidade dos conceitos
envolvidos e a falta de recursos didaticos que despertem o interesse dos alunos. Para muitos
estudantes, esses conteudos abstratos podem parecer distantes da realidade, o que dificulta a
compreensdo € a motivagao para aprender. Nesse contexto, o uso de métodos de ensino ludico
tem emergido como uma alternativa eficaz, oferecendo uma abordagem que torna a
assimilacdo de conhecimentos complexos mais acessivel e estimulante. Por meio de jogos
educativos e atividades interativas, os alunos se envolvem de forma ativa no processo de
aprendizagem, o que ndo apenas promove uma compreensdo mais profunda dos conceitos,
mas também transforma o aprendizado em uma experiéncia mais envolvente e dindmica.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausubel, destaca a
importancia do conhecimento prévio dos alunos e como novos conceitos se integram a esse
conhecimento existente de forma significativa. Segundo Ausubel, a aprendizagem ocorre de
maneira mais efetiva quando os novos conteudos se conectam de forma relevante ao que o
aluno ja& conhece. No contexto do "AstroQuest", o jogo de cartas didatico atua como um
mediador, facilitando a ligacdo entre os novos conceitos de astronomia e astronautica e o
conhecimento pré-existente dos estudantes, promovendo assim uma aprendizagem mais
profunda e duradoura.

Segundo Piaget (1951), o jogo ¢ uma atividade natural para as criangas ¢ fundamental
para o desenvolvimento cognitivo, pois permite a assimilagdo de novos conhecimentos de

maneira prazerosa. Vygotsky (1978) também enfatiza a importincia das interagdes sociais na
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aprendizagem, afirmando que o aprendizado ¢ potencializado em contextos colaborativos. Em
consonancia com essas teorias, a utilizacao de jogos didaticos pode proporcionar um ambiente
de aprendizado mais envolvente e colaborativo, onde os alunos se sentem motivados a
participar ativamente.

Kishimoto (1999) destaca que os jogos didaticos sdo ferramentas poderosas no contexto
educacional, pois combinam elementos de diversdo com objetivos educacionais, promovendo
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Além disso, Huizinga (1938)
argumenta que o ludico ¢ um elemento intrinseco a cultura humana, sendo fundamental para o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo. No contexto do ensino de ciéncias, jogos
didaticos como o “AstroQuest” podem transformar conceitos abstratos em experiéncias
tangiveis e interativas.

Dentro do contexto da astronomia, sendo uma ciéncia que desperta naturalmente a
curiosidade, oferece um vasto campo para a implementacdo de metodologias ludicas. De
acordo com Carvalho e Gil-Pérez (2011), a utilizagdo de abordagens pedagogicas inovadoras
no ensino de ciéncias, como jogos e atividades praticas, pode aumentar significativamente a
motivacao e o engajamento dos alunos. O "AstroQuest", ao integrar o contetido da Olimpiada
Brasileira de Astronomia e Astrondutica (OBA), proporciona um meio de ensino que ndo

apenas informa, mas também envolve e inspira os estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementacdo do jogo de cartas didatico "AstroQuest" durante o estdgio
supervisionado trouxe resultados significativos no contexto educacional, especialmente na
preparacdo dos alunos para a Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica (OBA).
Conforme afirma Libaneo (2021, p. 45), "a pratica pedagogica deve ser dindmica e inovadora,
capaz de despertar o interesse e a curiosidade dos alunos, promovendo uma aprendizagem
significativa e contextualizada." Esse principio ¢ evidenciado pelo sucesso do "AstroQuest,"
que utilizou uma abordagem inovadora para engajar os alunos e tornar o aprendizado de
astronomia mais envolvente e eficaz, preparando-os de maneira mais eficiente para os

desafios da competicao.

Figura 6: Jogo “AstroQuest” Impresso.
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Fonte: A autora (2024)

Através de observagdes, avaliacdes e a as consideragdes dos participantes, foi possivel
constatar melhorias notaveis no desempenho académico dos alunos. Os estudantes que
participaram das sessdoes de "AstroQuest" apresentaram um aumento significativo nas
avaliagdes internas de astronomia e astronautica, demonstrando uma maior compreensao dos
conceitos e uma capacidade aprimorada de resolver problemas relacionados ao contetido da
OBA.

Além do desempenho académico, o jogo de cartas despertou um maior interesse e
motivagdo nos alunos em relagdo aos estudos de astronomia e astronautica. Muitos estudantes
relataram que a experiéncia ladica do "AstroQuest" tornou o aprendizado mais divertido e
menos cansativo, 0o que contribuiu para um maior envolvimento nas atividades propostas.
Esse aumento no engajamento ¢ um indicativo importante de que métodos didaticos
inovadores podem capturar a atencdo dos alunos de maneira mais eficaz do que as abordagens
tradicionais.

Outro resultado positivo observado foi o desenvolvimento de habilidades sociais e
cognitivas. Durante as sessdes de jogo, os alunos trabalharam em equipe, discutiram
estratégias e resolveram problemas coletivamente, promovendo a comunicagdo e a

colaboragdo. Além disso, 0 jogo exigiu que os alunos utilizassem habilidades cognitivas como
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memoria, raciocinio loégico e pensamento critico, habilidades essenciais ndo apenas para a
OBA, mas para seu desenvolvimento académico e pessoal em geral.

Tanto os alunos quanto a professora supervisora envolvida no projeto forneceram
avaliagdes positiva sobre a eficacia e a relevancia do "AstroQuest". Os alunos destacaram o
aspecto interativo e dindmico do jogo. Esse retorno positivo reforca a viabilidade do uso de
jogos didaticos como uma ferramenta educativa valiosa.

Os grupos que participaram do jogo obtiveram diferentes pontuagdes, refletindo o nivel
de compreensao de cada um sobre os conteudos. Na turma do 8° ano E, o Grupo 1 se destacou
com a maior pontuagdo (10 pontos), enquanto no 8° ano B, o Grupo 3 obteve o melhor
resultado (5 pontos). Em ambos os casos, o uso do jogo incentivou a competitividade
saudavel e promoveu a colaboragdo entre os alunos, além de facilitar a assimilagdo de
conteudos complexos de forma ludica.

Por fim, os resultados indicam que o uso de jogos didaticos, como o "AstroQuest", pode
ser uma estratégia eficaz para superar os desafios do ensino de ciéncias. A teoria de
aprendizagem ludica de Piaget (1951) e Vygotsky (1978), que enfatizam a importancia do
jogo e da interagao social na educagao, foi confirmada pelos achados desta pesquisa. Além
disso, os beneficios observados no desenvolvimento de habilidades criticas e de resolugao de

problemas estdo alinhados com as teorias de ensino ativo propostas por Dewey (1938).

CONSIDERACOES FINAIS

A implementacdo do "AstroQuest" no estdgio supervisionado trouxe resultados
promissores, evidenciando o potencial dos jogos didaticos como ferramentas pedagogicas. O
jogo nao sé preparou os estudantes para a OBA, mas também despertou um maior interesse
pela ciéncia e pelo estudo do universo. Entre os principais beneficios observados, destacam-se
o aumento do engajamento e motivagdo dos alunos, a promo¢do da aprendizagem
colaborativa e a melhora na retengdo de conhecimentos. A abordagem ludica do "AstroQuest"
facilitou a memorizagdo de conceitos importantes e tornou o aprendizado mais divertido e
envolvente. No entanto, ¢ importante considerar a necessidade de adaptacao do jogo para
diferentes faixas etarias e niveis de conhecimento, além da importancia de uma avaliagao
continua para aperfeicoar a metodologia. Em resumo, o "AstroQuest" comprovou ser uma
inovacdo valiosa no ensino de astronomia e astrondutica, potencializando o aprendizado e a

preparacdo dos estudantes de maneira eficaz e prazerosa.
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