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RESUMO

Este trabalho tem como finalidade refletir sobre o jogo educativo Batalha Astronémica enquanto
recurso de ensino da Astronomia a alunos da educagao basica. Partindo da tese que a gamificagao
constitui uma forma de mediacdo pedagdgica, gerando um contexto de aprendizagem mais apelativo,
interativo e significativo, iremos por uma via de um trabalho de investigacédo qualitativa do género de
estudo de caso, implementar o jogo em contexto de sala de aula com turmas do ensino basico,
observando-se as percepgdes, o envolvimento dos alunos e as implicagbes para a construgdo do
saber cientifico. Pretende-se que a utilizagdo de jogos como o Batalha Astrondmica potencialize a
participagéo ativa dos estudantes, auxilie a apreensao de conceitos astrondmicos e contribua para a
aquisicdo de competéncias cognitivas e sociais. Conclui-se que os recursos ludicos podem ser
valiosos aliados no processo de ensino-aprendizagem das ciéncias, sobretudo quando integrada de
forma cuidadosa e ajustada ao conteudo.

Palavras-chave: Astronomia; Educagéo Basica; Gamificagdo; Jogo Didatico; Recursos Ludicos.

1 INTRODUGAO

De acordo com Machado, Maders e Miranda (2024), o ensino de Astronomia
esta prevista na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de forma fragmentada,
tanto no ensino fundamental como no ensino médio. Nesse sentido, os autores
enfatizam que, no ensino fundamental, os conteudos sdo agrupados na disciplina
Ciéncias. E dentro desta disciplina existe a unidade tematica Terra e Universo, na
qual visa que o discente consiga entender as escalas de tempo, o movimento do sol

no céu, a observacao do céu e outras questdes. Ja, no ensino médio, os assuntos



sao trabalhados nas componentes Biologia, Fisica e Quimica, contemplando tépicos
de Astronomia no Ensino Médio como interagdes astrondmicas, seja entre os
planetas do Sistema Solar e as colisées intergalacticas, etapas da evolugao de
estrelas de diferentes massas, dentre outros (MACHADO, MADERS, MIRANDA,
2024).

Essa fragmentagédo € explicitada pelo pesquisador Lopes (2018) que destaca
que o ensino da astronomia se revela desafiador para os docentes, em decorréncia,
da caréncia de materiais didaticos especificos, falta de formacgao inicial para
abordagem em sala de aula, especialmente, para o pedagogo nos anos iniciais do
ensino fundamental, acarretando dificuldades com trabalho de conteudos
astronémicos basicos, além de problemas estruturais e tecnolégicos nas escolas
que resultam em um ensino cheio de lacunas e falhas na formagao proporcionada
aos discentes da educacéao basica.

Acaba que essa realidade afeta o processo de aprendizagem do aluno,
trazendo dificuldades na compreensdo dos conceitos sobre planetas, estrelas,
movimentos celestes, dentre outros. Assim, entender conceitos mais complexos no
ensino da astronomia, sem ter tido um contato inicial contextualizado, desde o
ensino fundamental, inviabiliza que ocorra a constru¢gdo do conhecimento cientifico
significativo por parte dos discentes.

Logo, faz-se necessaria a adocao de estratégias visando assegurar que haja
estimulo ao desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem, como a
utilizacdo de abordagens ludicas por meio da producdo de materiais didaticos,
visando facilitar a assimilagao dos conteudos, como por exemplo, a construgcao de
jogos didaticos abordando conteudos do ensino da astronomia, que possam ser
usados em diferentes anos do ensino fundamental e até no ensino médio.

Assim, a implementagcdo de jogos possibilita que sejam trabalhados os
conteudos de aprendizagem de modo ludico, divertido, no qual haja a interagao,
troca de conhecimentos entre os alunos por meio da competicdo e a cooperacgao,
permitindo desenvolver o raciocinio I6gico, a concentracdo e a analise critica dos
alunos, conforme destacado por Kishimoto (2017).

Nesse sentido, a gamificagdo pode meio dos jogos didaticos podem auxiliar no
aprendizado de Astronomia na educacdo basica. De acordo com Rocha et al
(2020), abordar a Astronomia em um jogo com vieis competitivo, possibilita trazer o
protagonismo ao aluno, que tera uma participacdo mais ativa, tendo maior
motivacdo, cooperacdo, bem como interagdo entre os pares e o professor. Por

exemplo, o Domind Astrondmico, produto educacional que foi fruto do Mestrado



Profissional em Ensino de Astronomia da UEFS, os pesquisadores Espedito e
Freitas (2024), destacaram a importancia do produto, que serve de auxilio aos
docentes e discentes, com informacdes prévias sobre conteudos de astronomia, de
modo interdisciplinar levando em conta a histéria da astronomia, resultando em um
processo de construgdo do conhecimento de modo significativo.

Em linha de pensamento semelhante, o pesquisador Huizinga (2014), enfatiza
que o papel do jogo como uma atividade do Homem, na sua obra Homo Ludens e
assim, percebemos que o jogo, devidamente explorado, pode beneficiar a
aprendizagem ativa, significativa e colaborativa. Assim, os jogos didaticos
incentivam a criatividade, o raciocinio l6gico e o trabalho em equipe, servindo como
facilitadores da aprendizagem (HUIZINGA, 2014).

Assim, o recurso ao jogo no ensino de Astronomia tem vindo a revelar-se como
um instrumento eficaz para facilitar a compreensdo de conceitos de astronomia e
para enaltecer a motivacdo dos estudantes. Assim, 0s jogos permitem criar um
espaco de socializagdo, de didlogo e de pensamento critico que s&o fundamentais
para construgao significativa do aprendizado no ensino da astronomia na educagao
basica.

Logo, neste artigo sera apresentado o Jogo “Batalha Astronémica”, produto
educacional que foi fruto da Especializacdo em Ensino de Astronomia e Ciéncias
Afins pela UFRPE que visa trabalhar conteudos de astronomia na educagao basica
pelos professores de modo ludico, contemplando personalidades, locais, fatos ou
civilizagbes que tenham importantes contribuicbes na area da Astronomia. A escolha
dos pesquisadores na elaboragdo de um jogo se deu pelo fato da necessidade de
unir a ludicidade ao aprendizado, estimulando a curiosidade do aluno pelo
aprendizado na area da astronomia, fazendo uso de um jogo divertido, interativo que
permite que se trabalha os conteudos astrondémicos previstos na BNCC para a
educacgao basica.

O jogo possui como diferencial trabalhar com a légica da criptografia, além de
também contemplar a histéria da astronomia pernambucana, possibilitando a
interdisciplinariedade com o ensino da histéria local e regional pernambucana. Além
disso, abrange conhecimentos muito diversos da Astronomia, incluindo dados sobre
os Observatérios e ainda, sobre pesquisadores que tém contribuido para o
fortalecimento da pesquisa e popularizagao da Astronomia.

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo analisar o jogo, enquanto
instrumento de apoio ao ensino da Astronomia na educagédo basica. J& como

objetivos especificos: analisar as potencialidades do jogo Batalha Astronémica no



processo de ensino e aprendizagem, considerando aspectos ludicos, cognitivos e
didaticos; identificar as contribuicbes do uso de jogos didaticos para a promogéo do
interesse e da participagao ativa dos estudantes nas aulas de Ciéncias e avaliar a
percepcdao dos alunos e professores quanto a eficacia do jogo como recurso

pedagogico no ensino de Astronomia quando aplicado.

2. DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional consiste no jogo denominado Batalha Astronémica,
que tem como publico-alvo estudantes dos anos finais do ensino fundamental e
ensino médio da educacgéao basica. A proposta € que o professor possa aplicar o jogo
em sua sala de aula, com o objetivo de promover a aprendizagem sobre conteudos
da Astronomia, contemplando aspectos ludicos, no qual a brincadeira envolvera a
diversao propiciada pelo prazer e engajamento proporcionados pela interagao
promovidas durante a atividade do jogo. Além disso, também s&o envolvidos
aspectos cognitivos e didaticos, uma vez que ocorre o desenvolvimento cognitivo e
social, sendo assim uma aprendizagem que vai além do entretenimento de um jogo
comum, sendo uma construcdo de conhecimento significativa, despertada pela
curiosidade do jogo.

Por isso, na construgdo do jogo didatico, buscou-se que fosse um recurso
pedagogico nas aulas de astronomia na educagéo basica, sendo que, atualmente,
nao é a astronomia enquadrada como disciplina especifica na educacédo basica
publica, carecendo de livros didaticos e materiais de apoio, sendo vista, ao longo
dos anos da educacao basica, enquanto conteudos bimestrais. Assim, visou-se
servir como instrumento de apoio as aulas de ciéncias na educacgao basica.

Dessa forma, o jogo didatico visa a promoc¢ao do interesse e da participacao
ativa dos estudantes nas aulas de Ciéncias, de modo a incentivar o engajamento
estudantil. Convém ressaltar que o produto educacional é formado por um kit com as
Cartas e Almanaque.

No capitulo “Descricdo do Jogo Batalha Astronémica” serdo explicados com
maior detalhamento sobre o jogo que, aborda por meio de avatares, que
representam algo ou alguém relevante dentro da Astronomia, durante a evolugéo da
astronomia nos periodos Antes e Depois de Cristo, Idade Média e Contemporanea e
Antiguidade. Além disso, temos também a abordagem dos Observatérios no Brasil e
personagens que tiveram a vida voltada para a evolugdo da Astronomia no Brasil e
em Pernambuco, sendo ainda pouco conhecidos nas aulas de astronomia nas

escolas brasileiras. Este ultimo feito através do avatar Quem foi/é.



E importante ressaltar que a escolha de avatares que detalham pessoas,
lugares ou objetos visa apresentar pormenores e caracteristicas, tornando
acessiveis informagdes relevantes no decorrer da evolugado da Astronomia. De modo
a facilitar didaticamente o acesso a estes dados, foi feita a separagéo entre Antes e
Depois de Cristo, Idade Média e Contemporanea e Antiguidade. Nesse recorte, sdo
apresentados a histéria de personalidades como Nicolau Copérnico, Aristoteles,
dentre outros, eventos historicos na Astronomia como a chegada do homem a lua e
assuntos como a Teoria do Big Bang. Tendo em vista agrupar dados tao diversos,
buscou-se identificar no sumario presente no almanaque cada avatar com as
correspondentes cartas relacionadas a ele.

Convém frisar que o avatar Quem foi, Quem é foi criado exclusivamente para
tratar de personalidades vivas e falecidas que tiveram destaque na Astronomia
Pernambucana e na Astronomia Brasileira. Como é algo mutavel e pode ser passivel
de atualizacdo, o recorte contemplou até 2025. Esse avatar exclusivo nao
envolvendo personalidades mundiais, visou preservar a historia nacional, regional e
local da Astronomia no nosso pais. Infelizmente, ndo se tem livros didaticos
produzidos pelo Ministério da Educacao (MEC) para dar suporte aos professores no
trabalho de estudo de tais personalidades.

E fundamental despertar a curiosidade do aluno em conhecer a histéria
astronémica brasileira, pois constréi a nogcdo de pertencimento, identidade bem
como estimula a cidadania, de compreender que a histéria da Astronomia nao se
resume aos personagens de fama mundial, como a obra de Carl Sargan que atuou
muito didaticamente na popularizacdo da astronomia, mas sim que existem
pesquisadores renomados brasileiros que merecem ter o devido reconhecimento no
sentido da divulgacédo do trabalho deles. Isso é essencial na visdo critica da nossa
formacgao social e cultural, bem como discussdes sobre os limites e dificuldades
impostos a expanséo e desenvolvimento da astronomia brasileira.

Assim, é importante conhecer que 0 nosso pais também tem profissionais que
deram contribuicbes valiosas na pesquisa astronbmica. Esse trabalho, inclusive,
pode ser feito de modo interdisciplinar com a disciplina de Histéria, fomentando
discussdes e debates nas aulas sobre essa “invisibilidade” no cotidiano escolar das
escolas, especialmente, publicas da nossa histéria brasileira na astronomia. A
depender da organizacdo local ou regional de cada Estado e ou Municipio na
organizacao curricular, tais personalidades ndao sdao mencionadas ou devidamente
referenciadas, impactando no desconhecimento das contribuicdes na pesquisa

astrondmica.



No caso do avatar Observatdrio, foram colocados os observatérios nacionais,
trazendo, de um modo geral, detalhes de como surgiram, a importancia e os
principais fatos ocorridos ao longo do tempo. Esse avatar ao tratar exclusivamente
de observatorios nacionais procurou a valorizagdo do nosso patriménio historico e
cientifico brasileiro, uma vez que os observatorios astrondmicos sdo espagos de
ciéncia, nas quais envolve o avango cientifico, o desenvolvimento tecnologico, fruto
das pesquisas, além do ensino de astronomia, com a promoc¢ao da cultura e da
cidadania. Tratar deles € oportunizar aos alunos conhecer o local onde ocorre a
produgao da ciéncia, despertando a curiosidade de conhecé-los. Além disso, séo
locais onde acontecem também projetos de divulgagdo cientifica, levando o
conhecimento sobre o universo a sociedade.

Para a produgado deste produto educacional foram utilizados os seguintes
materiais: 134 cartas impressas em polipropileno, sendo 67 destinadas ao juiz e 67
para os participantes. No caso, as cartas do juiz tem todas as informacdes dos
avatares que ndo tem nas cartas do participante.

A versao digital para todas as cartas do juiz se encontra neste link:

https://drive.google.com/file/d/10yQ0OnbOwaJY SfrUH1ngdToMKLp7Rt50u/view?usp=drive_li
nk

A versao digital para todas as cartas dos participantes se encontra neste link:

https://drive.google.com/file/d/1cshi-6hqdQX1R6V1-sVNRGIEpFI63fMo/view?usp=drive_link

Temos também o Almanaque com as informacdes completas de todos os
avatares. Uma forma econdmica, sem precisar imprimir tudo, € o professor usar a
versao digital do Almanaque, ja que esta demanda uma grande quantidade de
paginas. Este pode ser acessado neste link:
https://drive.google.com/file/d/1kB5tTHT28nlasp_aclrpRstJJ-5HTmuV/view?usp=drive_link.

E importante salientar que a construcdo do Almanaque envolveu a coletanea de
diversas informagdes contidas em sites académicos/educacionais (Scielo, Google
Académico, JSTOR, etc), banco de dados académicos (Plataforma Lattes), sites
oficiais institucionais/governamentais, além de livros e artigos cientificos. Foi
utilizado a inteligéncia artificial (Chat GpT) para o agrupamento das cartas em cada
avatar bem como o designer das cartas.

Conforme sera melhor detalhado no capitulo a seguir, o jogo Batalha
Astrondbmica envolve o processo de criptografia e descriptografia. No caso, foi
utilizado a cifra de César, sendo que a criptografia € um processo de transformar
informacdes em um formato codificado (texto cifrado) usando modelos matematicos

e uma chave. Para criptografar, neste jogo didatico, usa-se o alfabeto A a Z,



caminhando-se 3 ou mais casas para a direita. O que vai definir isso € a chave que
esta presente na carta do participante. Por exemplo, se € a chave é 4, anda-se
quatro casas para direita. As chaves que se encontram no jogo sdo 3, 4 e 5. Para
descriptografar, deve-se identificar a letra no alfabeto e andar a quantidade de casas
presentes na chave para a esquerda. Logo, o funcionamento da cifra leva em conta
o0 deslocamento das letras do alfabeto por um numero fixo de posigdes (SILVA,
2018).

TABELA ALFABETICA
CIFRA DE CESAR

<COS=Mmp
N<AZC-Ml
200X00
X:=0:r-I-0

Figura 1 -Tabela Alfabética-Cifra de César (Open Al, 2025)

Apresentamos aqui alguns exemplos de cartas do jogo (Figuras 1 a 3), contendo

a criptografia descrita acima:

2° AVATAR

=

TEMA: XISVME HS FMK FERK
CHAVE: 04

GUIA DO PRATICANTE

Figura 2 -Carta do Jogo (Open Al, 2025).



16° AVATAR QUEM FOV E?
TEMA: ANTONIO CARLOS DA SILVA MIRANDA
DQWRAQLR FDUORV GD VLOYD PLUDQGD
Esse avatar vale 44 pontos

CHAVE: 03 posigoes para a direita

GUIA DO JuIZ

Figura 3 -Carta do Jogo (Open Al, 2025).

QUEM FOI

9° AVATAR
TEMA: SH. MRVH QRJXHLUD PDFKDGR

CHAVE: 03

GUIA DO PRATICANTE

Figura 4 -Carta do Jogo (Open Al, 2025).

A seguir apresentaremos a descri¢ao do jogo.

3-DESCRIGAO DO JOGO BATALHA ASTRONOMICA

O Batalha Astronémica é um jogo composto de cartas guia para auxiliar o juiz
(no caso o proprio professor que aplicara o produto) e jogador (aluno) a formarem
grupos. Existem os avatares que representam algo ou alguém relevante dentro da
Astronomia. Também havera um quadro de pontuagao que ajudara a auxiliar o juiz
na hora de dizer qual foi o grupo campeédo. O jogo através dos avatares aborda a
evolugdo da astronomia nos periodos Antes e Depois de Cristo, Idade Média e
Contemporanea e Antiguidade. Além disso, temos também a abordagem dos

Observatoérios no Brasil e personagens que tiveram a vida voltada para a evolugao



da Astronomia no Brasil e em Pernambuco. Este ultimo feito através do avatar Quem

foi/e.

l. Regras do Jogo

A) O juiz tera que dividir a turma em grupos.

® Cada grupo pode ser composto por quantos jogadores forem necessarios, por
exemplo: em uma turma de 20 (vinte) alunos, o juiz podera dividir a mesma em
quatro grupos de 05 (cinco) jogadores cada, lembrando que o jogo s6 permite a
criacao de no maximo 07 (sete) grupos.

B) Sera distribuido em sorteio as bandeiras dos grupos, conforme Figura 5 abaixo:

CACADORES Il FXPLORADORES il GUARDAS il
-~ ‘e®re FILHOS DAS
- CONSTELAGOES

DE ESTRELAS

A

SISTEMA SOLAR

Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4

COMETAS DO SABIOS po NAVEGANTES

CONHECIMENTO COSQGQS GA'L_ACTIQQS

sabios«cOosSMmoOs

Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7

Figura 5 - Bandeiras dos Grupos, modelos apenas ilustrativos. (Open Al, 2025).

C) Cada grupo tem um lider que sera escolhido entre eles.
Estes grupos sdo meramente ilustrativos, a seguir descreveremos 0s grupos

utilizados neste trabalho.



ll- Sobre o Avatar
O avatar é o “personagem” principal do jogo que pode representar uma pessoa, um
local, um fato ou uma civilizagdo. Abaixo representamos os grupos de avatares

através das Figuras 6-8.

AN e ote 0

Figura 6- Antes e Depois de Cristo (Open Al, 2025).

OBSERVATORIO

Figura 7- Observatério no Brasil (Open Al, 2025).

ANTIGUIDADE

Figura 8 - Antiguidade (Open Al, 2025).

IDADE MEDIA

Figura 9- Idade Média e Contemporanea (Open Al, 2025).
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-|-

PERNAMBUCO

Figura 10- Personagem de Pernambuco (Open Al, 2025).

QUEM FOI

Figura 11- Quem foi/é (Open Al, 2025).

e

) 14

)

GRAND
MASTER

Figura 12 - Grande Mestre (Open Al, 2025).

Alguns avatares receberam o titulo de Grande Mestre que é o personagem
que teve uma contribuicdo bastante significativa para a evolugédo da astronomia.
Esse avatar tera ao lado a imagem indicada na Figura 12.

Um ponto a ser colocado aqui € que cada avatar tera uma pontuacao
especifica a ser explicada mais adiante. O avatar considerado como grande mestre
tera 100 pontos a ser somado a pontuacdo do avatar, por exemplo: o avatar que
vale 20 pontos se ele for o grande mestre, este recebera mais 100 pontos
totalizando 120 pontos.



lll- O Almanaque

O Almanaque (Figura 13) € um guia onde estdo as informagbes de todos
avatares, seu tempo (Antiguidade, Idade Média e Contemporanea, Antes e Depois
de Cristo), Quem foi/é, Observatério no Brasil, Personagem de Pernambuco. Além

de mostrar informacdes sobre a criptografia.

ASTRONOMICA°

Figura13- Almanaque da Batalha Astronémica (Open Al, 2025).
IV-Momento do Jogo
A) O juiz ira distribuir trés cartas para cada representante de cada grupo que sera o

lider.

B) Cada carta estara criptografada com o nome do avatar, conforme figura 1, o tema
criptografado: XISVME HS FMK FERK que corresponde a TEORIA DO BIG BANG,
sendo a chave 4.

C) Nesse momento, o lider com seu grupo ira descriptografar a frase e procurar no
Almanaque sobre o seu avatar. Na primeira rodada, sera feito isso com as trés
cartas, cada uma com um avatar diferente, recebidas pelo juiz.

D) A préxima etapa é apresentar seus avatares ao juiz comegando a Batalha.

E) O juiz por sua vez ira analisar cada avatar de cada grupo participante e
contabilizar a pontuacao adquirida. Esse momento € importante porque se os grupos
nao prestarem atencao na hora de desfazer as frases criptografadas e apresentar o
avatar errado, ndo tem pontuagao nenhuma. Além disso, a pontuagao somente sera
computada, se a equipe explicar corretamente as informagdes em relacéo ao avatar

presente no almanaque.

F) Cada avatar tem sua pontuagao propria, que pode variar de 12 a 100 pontos.



Na segunda e terceira rodadas terdo também 3 cartas. Depois soma-se 0s

resultados das 3 rodadas e gera-se a pontuacao final.

G) Os grupos ndo sabem a pontuagdo de cada avatar, s6 o juiz tem esse
conhecimento e 0 mesmo sera revelado no final das batalhas indicando quem

ganhou a rodada.

H) O avatar que vem com o selo de GRANDE MESTRE, além de sua pontuacgao

normal, tera um acréscimo de 100 pontos a mais.

I) Ganha o jogo o grupo que conter o maximo de pontos possivel.

Esse jogo tem como tempo de realizagdo duas aulas de 50 minutos cada. Uma aula,
para definir as equipes e iniciar o jogo. O jogador (aluno) recebera a carta com o
tema criptografado, devendo fazer o processo de descriptografia e com o auxilio do
almanaque devera descobrir o avatar. Na segunda aula, é feito o somatoério de
pontos e verificado quem ganhou. Ainda nesta mesma aula serdo realizadas

discussodes sobre 0 jogo e consequente reflexdes.

3. PERSPECTIVAS E DISCUSSOES

Embora o jogo Batalha Astronbmica nao tenha sido implementado em
contexto escolar devido a limitagdo de tempo, a analise tedrica e a elaboracéo
metodoldgica possibilitaram identificar resultados esperados e discutir o potencial
educativo da proposta ludica. A estrutura do jogo, que leva em consideragao
elementos de gamificacgdo — como desafios, criptografia, pontuagdo, competicao
saudavel e cooperagao entre os discentes da turma— sugere um ambiente propicio
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e cientificas. Em termos
de resultados esperados, o0 jogo tende a estimular o engajamento dos estudantes ao
integrar o conteudo astrondmico em um contexto ludico e interativo. O uso de
avatares histéricos, a necessidade de descodificar informagdes e a apresentacao
argumentativa face ao juiz do jogo favorecem o pensamento critico, a pesquisa
orientada e a organizacdo de ideias. Assim, prevé-se que os alunos construam o
conhecimento de forma mais significativa, comparativamente as abordagens

expositivas tradicionais.



A anadlise do conteudo das cartas, do almanaque e do somatério de
pontuagdo indica que o jogo também pode facilitar o entendimento de conceitos
astronbmicos que, em muitos casos, sdo abstratos para os estudantes, como
escalas temporais da Astronomia. A presenca do selo de “Grande Mestre”, por
exemplo, propicia um elemento adicional de reconhecimento de personagens de
grande relevancia historica, possibilitando assim o destaque necessario no momento
do jogo.

A dindmica do jogo exige mediag¢ao cuidadosa do professor para garantir que
o tempo de aula seja bem distribuido, que todas os grupos participem de forma
equitativa e que os alunos compreendam o processo de criptografia e pesquisa.
Dessa forma, considera-se que, quando implementado, o Jogo Batalha Astronédmica
tem potencial para promover aprendizagens significativas, tornar o ensino da
Astronomia mais atrativo, contribuindo para despertar o interesse dos alunos nos
conteudos astronémicos. A realizagdo futura de uma aplicagdo pratica permitira
validar empiricamente essas expectativas e aprofundar a discusséo sobre a eficacia

do jogo enquanto recurso didatico.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar do jogo Batalha Astrondmica n&o ter sido ainda usado nas escolas, a
analise tedrica e a construcdo metodoldgica dele, possibilitam o reconhecimento do
potencial pedagodgico enquanto instrumento didatico no ensino de Astronomia. O
estudo evidenciou que os jogos didaticos possibilitam o favorecimento da motivagao,
o envolvimento ativo discente e o desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos,
além de contribuirem para a construgcdo do saber cientifico de forma Iudica e
contextualizada. A proposta do jogo, que leva em conta os conteudos histéricos,
personagens relevantes e desafios criptografados, integra-se com praticas de
gamificacdo, capazes de aproximar os estudantes dos conceitos astronédmicos de
maneira dindmica e significativa. Assim, mesmo sem a aplicacao pratica, conclui-se
que o Jogo Batalha Astronémica possui grande potencial para enriquecer o processo
de ensino-aprendizagem, podendo futuramente ser implementado em sala de aula

para validar e aprofundar as percep¢des apontadas nesta investigagéo.
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