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RESUMO

O presente relato aborda a aplicacdo de um jogo de tabuleiro criativo como ferramenta de
ensino de ciéncias, com foco em contetidos de astronomia para alunos do 8° e 9° ano da
Escola Municipal Martinho Motta e da Silveira, em Maraba - PA. A pratica integra o projeto
desenvolvido pelo Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdao a Docéncia (Pibid) da
Universidade Federal do Sul e Sudeste do Para (Unifesspa), que visa a formacao docente por
meio do ensino de Ciéncias Naturais, alinhado a temas das Olimpiadas do Conhecimento,
como a Olimpiada Nacional de Ciéncias (ONC) e a Olimpiada Brasileira de Astronomia e
Astronautica (OBA). Um dos desafios no ensino de astronomia refere-se a abordagem tedrica
e descontextualizada, que leva a memorizacdao mecanica, dificultando a compreensdo real
desses conceitos. Neste contexto, o jogo de tabuleiro foi utilizado como ferramenta de
gamificacdo, promovendo uma aula dinamica e contextualizada, com maior participacdo dos
alunos e melhor assimilacdo dos contetidos. Inicialmente, foi aplicado um questionario de
sondagem para avaliar o entendimento prévio dos alunos e sua capacidade de relacionar os
contetidos cientificos ao cotidiano. Os resultados indicaram dificuldades na contextualizacao
dos conceitos e entdo a partir disso, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro em escala
ampliada, utilizado em uma aula preparatéria com base nos temas das olimpiadas cientificas
mencionadas. Apos a aplicacdo, foram feitas observacdes em sala e entrevistas com os alunos,
esses registros permitiram uma andlise detalhada da experiéncia, confirmando o impacto
positivo da gamificacdo no processo de aprendizagem. O uso do jogo mostrou-se eficaz para
despertar o interesse, facilitar a compreensao dos alunos, além de contribuir para a formacao
docente no ensino de ciéncias.
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INTRODUCAO

O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (Pibid) é uma politica
publica de formacdo de professores que tem se consolidado como um espaco privilegiado para
a articulacdo entre a universidade e a educagdo basica. Ao inserir o futuro docente no
cotidiano escolar, o Pibid promove a reflexdo critica sobre a pratica pedagdgica e o
desenvolvimento de metodologias inovadoras (GONCALVES; LIMA, 2021). Neste contexto,
a formacao inicial em Ciéncias Naturais exige que o licenciando va além da transmissao de
contetido, buscando estratégias que tornem o aprendizado significativo e engajador para os
alunos.

Dentre os conteidos presentes nos curriculos do Ensino Fundamental, destaca-se a
Astronomia, que é frequentemente permeada por conceitos abstratos e distantes da realidade
imediata dos estudantes, o que representa um desafio pedagogico significativo (REIS et al.,
2023). Para supera-lo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no seu eixo tematico
"Terra e Universo", sugere abordagens que busquem a compreensao de fendmenos celestes de
forma mais concreta e interativa.

A proposta do projeto intitulado "Astronomia em Jogo: Tabuleiro como estratégia de
ensino de ciéncias para alunos do 8° e 9° ano da E.M.E.F. Martinho Motta da Silveira em
Marabéa - PA" é fundamentada na utilizacdo de metodologias ativas, em especial a ludicidade
e a gamificacdo. A gamificacdo, que consiste na aplicacio de elementos de jogos em
contextos nao lidicos, tem se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar a motivacao e o
engajamento dos estudantes (KAPP, 2012; SOUZA, 2019). O uso de um jogo de tabuleiro,
neste sentido, visa transformar a sala de aula em um ambiente mais dinamico e colaborativo,
onde o aluno deixa de ser um mero receptor de informacdes e passa a ser o protagonista de
seu proprio processo de aprendizagem (BACICH; MORAN, 2018). O objetivo principal foi
criar uma ferramenta pedagdgica que ndo apenas revisasse o contetido sobre o Sistema Solar,
mas também estimulasse habilidades como o raciocinio l6gico, a tomada de decisdes e o
trabalho em equipe.

O ensino de Ciéncias, em particular da Astronomia, na educacdao basica, enfrenta o
desafio de tornar conceitos complexos e abstratos acessiveis e significativos para os alunos.
Em Maraba-PA, como em outras localidades, a abordagem tradicional focada apenas na
transmissdao de conteido tem se mostrado ineficaz para gerar o engajamento necessdrio e,

consequentemente, a aprendizagem desejada (GONCALVES; LIMA, 2021). Diante disso,
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Nesse contexto, a gamificacdo, por meio de um jogo de tabuleiro, surge como uma

estratégia promissora. A aplicacdao de elementos de jogos em contextos educacionais tem o
potencial de aumentar a motivacdo e o interesse dos alunos, transformando a sala de aula em
um ambiente mais dindmico e colaborativo (KAPP, 2012). Conforme SOUZA (2019), a
ludicidade e o protagonismo do aluno sdo pilares fundamentais para um aprendizado
significativo. A proposta de utilizar um jogo de tabuleiro focado no Sistema Solar visa
justamente isso: tornar o conteido mais tangivel e interativo, incentivando o raciocinio logico,
a tomada de decisOes e o trabalho em equipe, habilidades essenciais para o século XXI
(BACICH; MORAN, 2018).

Ademais, no ambito do Pibid, este projeto contribui de maneira singular para a
formacdo de futuros professores, oferecendo-lhes a oportunidade de conceber, aplicar e
avaliar uma metodologia ativa na pratica escolar. A atuacdo em uma escola de Maraba-PA,
como a E.M.E.F. Martinho Motta da Silveira, permite aos licenciandos desenvolverem um
olhar critico sobre os desafios locais do ensino de Ciéncias Naturais, construindo solucées
pedagbgicas contextualizadas. Assim, a pesquisa se justifica por seu potencial de ndo apenas
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem da Astronomia, mas também de enriquecer a
formagao docente inicial na regido.

Diante do exposto, a pesquisa se propde a investigar o seguinte problema: De que
forma o uso de um jogo de tabuleiro, enquanto estratégia de gamificacdo, impacta o
engajamento e na aprendizagem de conteudos de Astronomia (Sistema Solar) para os alunos
do 8° e 9° ano da E.M.E.F. Martinho Motta da Silveira, em Maraba-PA, no contexto do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (Pibid)? Essa questdo norteadora
busca analisar a eficdcia da metodologia proposta e a sua contribuicdo para o processo de
ensino-aprendizagem, fornecendo dados importantes para a discussdo sobre o uso de

metodologias ativas no ensino de Ciéncias.

REFERENCIAL TEORICO

A gamificacdo tem emergido como uma estratégia promissora no ensino de Ciéncias
Naturais, pois promove engajamento, participacdo ativa e aprendizagem significativa por
meio da incorporagdo de elementos lddicos, como desafios, recompensas e progressao
(COSTA; CRUZ; MARQUES, 2021). Estudos como o de Hallal, Pinheiro e Oliveira (2021)

reforcam que a integracao de metodologias ativas, como a gamificacdo via Pibid, dinamiza o
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aplicacdo da gamificacdo em aulas de astronomia, que elevou o interesse dos estudantes pelo

tema. Dentro
desse contexto, 0s jogos de tabuleiro destacam-se como ferramentas pedagdgicas acessiveis e
eficazes.

A atuacado da rede Ludus Magisterium evidencia a relevancia crescente desse formato
no cenario educacional brasileiro, com comunidades formadas por educadores que discutem e
promovem praticas lidico-pedagdgicas usando jogos de tabuleiro. Essas praticas encontram
respaldo em propostas interdisciplinares, como o jogo "Drawing Science", que integra Fisica,
Biologia, Quimica e Astronomia, estimulando o raciocinio critico, a inclusdao e o trabalho
colaborativo. O ensino de astronomia no Ensino Fundamental enfrenta desafios significativos,
como o excesso de teoria e a falta de contextualizacdo. No entanto, iniciativas como a
utilizacdo de realidade aumentada combinada com gamificacdao (PANKE, 2022) tém potencial
para reconfigurar esse cendrio, ao permitir que os alunos sejam protagonistas da descoberta e
construam conhecimento de forma visual e interativa.

A gamificacdo tem se destacado nesse cendrio como uma estratégia pedagogica que
utiliza elementos tipicos dos jogos como regras, desafios, recompensas e progressdo com o
objetivo de aumentar o engajamento, a motivacdo e a participacdo ativa dos estudantes no
processo de aprendizagem (SANTOS et al., 2021). No ensino de ciéncias, especialmente em
temas considerados abstratos e distantes da realidade dos alunos, como a astronomia, a
gamificacdo surge como alternativa eficaz para tornar o contetido mais acessivel. Segundo
Sousa e Leite (2020), a gamificacdo permite que os estudantes deixem de ser apenas
receptores de informagdo e passem a atuar como protagonistas no processo de construgdo do
conhecimento, favorecendo a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais. Dentre os recursos gamificados utilizados em sala de aula, os
jogos de tabuleiro tém ganhado destaque por sua versatilidade, baixo custo e potencial ludico.

Em estudo recente, Damasceno (2022) demonstra que o uso de jogos didaticos no
ensino de astronomia contribui para o aumento do interesse dos alunos, facilita a compreensao
de conceitos e estimula a interacdo entre os participantes. De forma semelhante, Oliveira,
Florczak e Bartelmebs (2022) desenvolveram um jogo de tabuleiro tematico sobre o Sistema
Solar, aplicado com estudantes do Ensino Fundamental, e observaram ganhos significativos

na aprendizagem e na motivacdo dos alunos.
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raciocinio légico, a tomada de decisoes e a resolucdo de problemas. Além disso, iniciativas

como o projeto “Viagens pelo Universo” (MIZASSE; ALVES; ABBIATI, 2024), que
combinam elementos de fisica e quimica em um jogo de tabuleiro interdisciplinar, mostram
como essa abordagem pode integrar diferentes areas do conhecimento de forma criativa e
envolvente. Por fim, é importante destacar que o ensino de astronomia no Ensino
Fundamental estd previsto na BNCC como parte essencial da formacdo cientifica dos

estudantes, contribuindo para a construcdo de uma visao de mundo ampla e critica.

Em sintese, a convergéncia entre gamificacdo e jogos de tabuleiro representa uma
abordagem pedagdgica potente para o ensino de astronomia no Ensino Fundamental. Essas
metodologias se alinham aos principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao
favorecer o protagonismo estudantil, a aprendizagem ativa e a construcdo de senso critico.
Ademais, permitem superar o ensino fragmentado e tedrico, oferecendo caminhos de maior
significado, dinamismo e interacdo no processo educativo. A busca por metodologias ativas
que tornem o ensino de ciéncias mais dindmico, contextualizado e significativo tem crescido

nos ultimos anos, sobretudo no Ensino Fundamental.

METODOLOGIA

No contexto educacional contemporaneo, é relevante adotar abordagens que excedam
a simples transmissdo de conhecimentos, buscando também envolver emocionalmente os
alunos no processo de aprendizagem. Este estudo foi desenvolvido no contexto do Programa
institucional de Bolsa de Iniciacao a Docéncia (Pibid), com o objetivo de revisar o sistema
solar, contetido proposto pela Olimpiada Brasileira de Astronomia (OBA).

A metodologia aplicada neste projeto foi desenvolvida para integrar praticas
pedagébgicas criativas sob a orientacdo do professor supervisor, quesito essencial para garantir
a coeréncia e eficacia no processo de aprendizagem dos alunos das turmas do 8° ano “A” e
“B” e 9° ano “A” e “B”. Para realizar essa abordagem mista, inicialmente foi aplicado um
questionario com o objetivo de analisar o conhecimento prévio de cada aluno sobre o Sistema

Solar. E com base nos resultados obtidos foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, que foi

utilizado em aulas focadas nos temas das olimpiadas cientificas.
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alinhamento das atividades aos objetivos pedagogicos do Pibid.

Ao integrar praticas pedagdgicas ludicas que promovam a aprendizagem, buscamos
dessa forma ndo s6 estimular as competéncias cognitivas, mas também competéncias sociais e
emocionais do aluno (Silva Neto, 2023). Logo esse estudo, além de ser uma preparacao do
aluno para a avaliacdao da (OBA), visa também contribuir para o desenvolvimento de praticas

educacionais mais dinamicas e inclusivas, considerando o aluno em sua totalidade.
APLICACAO DO QUESTIONARIO DE SONDAGEM INICIAL

Para a realizacdo desta pratica foi inicialmente realizado um questionario de sondagem
inicial contendo perguntas acerca de temas cientificos, cientistas, contextualizacdo e
metodologias de ensino nas quais os alunos mais se interessavam. O questiondrio foi aplicado
e as respostas dos alunos foram essenciais para a elaboragao das praticas de ensino.

Os resultados mostraram que os alunos demonstravam diferentes niveis de
familiaridade com os temas abordados. As respostas coletadas permitiram identificar padrdes
de interesse, dificuldades conceituais e percepcdes sobre o ensino de ciéncias. As informacoes
obtidas serviram como base para o planejamento da pratica pedagogica, direcionando a

escolha dos contetidos e da estratégia didatica adotada.

DESCRICAO DETALHADA DO JOGO DE TABULEIRO E METODOS
UTILIZADOS

Caracteristicas do jogo

O jogo de tabuleiro foi projetado para ser uma ferramenta pedagégica com o objetivo
de revisar o conteudo sobre o sistema solar, promover ao aluno um ambiente de aprendizagem
interativo e colaborativo.

° Componentes do jogo: O tabuleiro foi confeccionado em TNT (tecido ndo
tecido) de aproximadamente um metro quadrado, possui casas distribuidas em papel cartao
nas cores amarela, preta, vermelha, azul, verde e numeradas de 1 a 39. Para movimentar o
jogo, foi utilizado um dado feito a partir da reciclagem de uma caixa de papeldo, com pontos

marcados em papel laminado, como mostra a imagem abaixo.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro disposto no meio da sala de aula durante a aplicacdo da

pratica.
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Fonte: Autores, 2025.

° Producdo de dados: A producdo de dados ocorreu em varias etapas. Dados
qualitativos foram obtidos por meio de observacdes em sala de aula, enquanto dados
quantitativos foram recolhidos por meio de testes de conhecimento e questiondrio aplicados
antes e depois do jogo.

° Execucdo do jogo: O jogo de tabuleiro foi projetado para ser jogado em sala de
aula com a turma dividida em dois grupos “A” e “B”. Cada grupo escolheu um lider que foi
responsavel por guiar a discussdao em seus grupos apés cada rodada de perguntas sobre o
sistema solar. O jogo incluia desafios e perguntas que incentivaram entre os alunos pesquisa e
a colaboracdo entre os participantes por meio da socializacdo.

ETAPAS DE IMPLEMENTACAO

1. Divisao das turmas e escolha de lideres:

° As turmas foram divididas em dois grupos: Grupo A e Grupo B, com o
objetivo de equilibrar o nivel de conhecimento entre eles.

° A escolha dos lideres de cada grupo foi feita por consenso, com o objetivo de
garantir a organizacao e o bom andamento dos grupos no jogo.

° Para dar inicio ao jogo, os lideres participaram de um “par ou impar”,
incentivando uma introducao lddica ao jogo.

2. Dinamica do tabuleiro

° Movimentagao inicial: A participacdo ativa comega com a resposta correta do

lider sobre o sistema solar.

° Regras de movimentacao:

° Casa Preta: Retrocede duas casas

° Casa Azul: Avanga duas casas

° Casa Amarela: Responde a perguntas normais sobre o sistema solar

° Casa Verde: Carta da sorte, contendo informagoes relacionadas ao sistema

solar e permitindo avangar.
° Casa Vermelha: Carta de azar, contendo informacdes sobre o sistema solar e
instruindo o retrocesso.
A principal estratégia do jogo visa integrar elementos ltudicos e pedagdégicos,
promovendo a revisdo do contetido, discussoes e o compartilhamento entre os alunos. Logo

esse jogo ndo sO revisa o conteido, mas também estimula o engajamento dos alunos,
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso deste jogo de tabuleiro na educacdo em astronomia mostrou-se muito relevante,
gerando interesse nos alunos em aprender temas cientificos. Esta atividade pratica,
supervisionada pelo professor, demonstrou engajamento entre os alunos para criar uma
compreensdo critica conceitual profunda em questdes de astrofisica.

A anélise do questionario mostrou que a experiéncia da ludicidade didatica e o apoio
continuo do professor aumentam proporcionalmente a compreensdo e aplicacdo do contetido
pelos participantes, a exemplo disso foi o reconhecimento de uma aluna na Olimpiada
Brasileira de Astronomia e Astronautica, que conquistou uma medalha de prata, demostrando
talento e dedicacdo dos alunos bem como a implementacdo dos jogos de tabuleiro que pode
contribuir com sua criatividade pedagdgica. Esses reconhecimentos refletem ndo s6 apenas
esse projeto, mas ha outros projetos criativos sendo desenvolvidos na E.M.E.F. Martinho
Motta da Silveira com o objetivo de contribuir com a aprendizagem dos alunos.

Durante a implementacdo da pratica, foi perceptivel que a medida que os alunos eram
orientados pelo professor e pelos pibidianos, os alunos desenvolviam habilidades de lideranga,
criticidade e trabalho em equipe, especialmente quando assumiram papéis relevantes como o
de lideranga ou de monitoramento em algumas sessdes no momento do jogo. Ao subir o topo
desta estrutura, os alunos discutiam entre si e de forma colaborativa as ideias sobre os

detalhes do sistema solar.

Figura 2 - Participacao dos alunos durante a execucdo da dinamica.




Cl
F.EN;% o=

X Encontro Hacionol dos Liconckabunas
1E Semindia Mackonal do PID

As respostas dos alunos foram analisadas antes e depois da atividade lidico-didatica,

mostrando uma diferenca notdvel em suas habilidades na contextualizacdo e aplicacdo dos
conceitos aprendidos. Estas conclusdes sugerem que a gamificacdo pode ser uma estratégia
pedagbgica eficiente para motivar o engajamento e a aprendizagem ativa. Conforme
destacado por Mesquita, Silva e Goncalves Lima (2024), a formacdo docente através de
metodologias criativas é criacdo para superar os desafios pedagoégicos que se encontram

presentes em disciplinas como a astronomia.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida com a aplicacdo do jogo de tabuleiro astrondmico voltado
ao ensino do Sistema Solar para turmas do 8° e 9° ano da Escola Municipal Martinho Motta
da Silveira, em Maraba-PA, evidenciou o potencial da gamificacdo como estratégia
pedagbgica para contextualizar o ensino de ciéncias de forma significativa, especialmente
quando articulada a iniciativas como a Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astronautica
(OBA) e a Olimpiada Nacional de Ciéncias (ONC).

Desde a aplicacdao do questionario diagnéstico até a observacdo da participacao dos
estudantes durante a atividade ludica, foi possivel perceber uma mudanca expressiva no
comportamento e no interesse dos alunos.

Além disso, a pratica proporcionou aos bolsistas do Pibid e demais envolvidos no
planejamento da atividade uma vivéncia concreta de elaboracdo e execucdo de propostas
didaticas alinhadas a BNCC, centradas no protagonismo estudantil e no uso de metodologias
ativas. A experiéncia reforcou a importancia de criar ambientes educativos que valorizem a
ludicidade sem perder o rigor conceitual, fortalecendo os vinculos entre teoria e pratica no
processo de ensino-aprendizagem.

Em suma, a utilizacdo do jogo de tabuleiro como recurso pedagogico no ensino de
astronomia revelou-se uma experiéncia rica, transformadora e replicavel, ndo apenas como
preparacao para olimpiadas escolares, mas como uma abordagem viavel para tornar o ensino
de ciéncias mais acessivel, atrativo e contextualizado para alunos da rede publica de educacao

béasica em Maraba - PA.
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