C Caderno de Fisica da UEFS
UEFS '

https://doi.org/10.13102/cad.fs.uefs.v22i01.11559

Cad. Fis. UEFS, 22(01):1201.1-06, 2024

ARTIGO DE PESQUISA '.)

Check for
updates

Dominé astronémico: uma estratégia para a aprendizagem signi-

ficativa no ensino fundamental

Astronomical dominoes: a strategy for meaningful learning in elementary school

de Carvalho Espedito, F. L! e Freitas, D. S""

Mestrado Profissional em Astronomia-MPAstro, Departamento de Fisica da Universidade Estadual de Feira de
Santana-UEFS, Av. Transnordestina, s/n - Feira de Santana, Novo Horizonte - BA, 44036-900, Brasil.

* E-mail: dfreitasQuefs.br

Resumo: A Astronomia desperta o interesse e o fascinio dos seres
humanos desde as primeiras observagoes realizadas ha milhares de
anos. Promover o ensino e aprendizagem dessa primordial ciéncia
através de recursos que favoregam conhecimentos contextualizados e
significativos configura-se como o objetivo desse trabalho. A constru-
¢ao do Dominé Astronomico foi fundamentada na Gamificagdo, uma
metodologia ativa que se vale da mecanica, da motivagao, do engaja-
mento, das regras e feedbacks dos jogos integrando e interagindo com
os conhecimentos em Astronomia culminando em um processo de en-
sino e aprendizagem dindmico e significativo para os estudantes. A
atividade gamificada Dominé Astronomico se constitui como produto
educacional construido no Mestrado Profissional em Ensino de Astro-
nomia da Universidade Estadual de Feira de Santana. O desenvolvi-
mento ocorreu nos Anos Finais e na EJA do Ensino Fundamental das
redes publicas municipais de Dias d’Avila e Mata de Sao Jofio, no es-
tado da Bahia. O produto tem auxiliado docentes e estudantes associ-
ando informagoes prévias, que servem como base para a construgao de
novos conhecimentos cientificamente embasados. Proporcionando a
compreensao de diversificados temas que conectam Astronomia de
forma interdisciplinar com tecnologia, desenvolvimento da humani-
dade e descobertas cientificas relevante, que resultam no ensino e
aprendizagem ladica e significativa.
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Abstract: Astronomy has aroused the interest and fascination of hu-
man beings since the first observations made thousands of years ago.
Promoting the teaching and learning of this essential science through
resources that promote contextualized and meaningful knowledge is
the objective of this work. The construction of Dominoes Astronomi-
cal was based on Gamification, an active methodology that uses the
mechanics, motivation, engagement, rules, and feedback of games, in-
tegrating and interacting with knowledge in Astronomy, culminating
in a dynamic and meaningful teaching and learning process for stu-
dents. The astronomical dominoes gamified activity constitutes an ed-
ucational product built in the Professional Master's Degree in Astron-
omy Teaching at the State University of Feira de Santana, its devel-
opment took place in the Final Years and in the EJA of Elementary
Education in the municipal public networks of Dias d'Avila and Mata
de Sao Jodo, in the state of Bahia, helping teachers and students by
associating previous information, which serves as a basis for the con-
struction of new scientifically based knowledge, which provides the
understanding of diverse themes that connect Astronomy in an inter-
disciplinary way with technology, development of humanity and rele-
vant scientific discoveries, which result in playful and meaningful
teaching and learning.
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As observagoes do céu realizadas pela humanidade ao longo da histéria sempre desper-
taram e continuam despertando interesse nas mais variadas culturas, locais do mundo e
faixas etarias. O interesse e o fascinio despertado pelos astros fomentaram diversas teorias
ao redor do mundo em culturas distintas ao longo de épocas variadas. A compreensao do
funcionamento de fenémenos e processos que ocorrem em nosso Sistema Solar. Sobre as
relagdes entre a Astronomia e a civilizagdo de acordo com Damineli e Steiner (2010, p.

O universo sempre esteve muito perto da civilizagdo. Tem sido usado tanto
para agendar o cultivo da Terra, no passado, quanto como fonte de inspi-
ragdo para os escritores, em todas as épocas. O mistério das estrelas mexeu
profundamente com a imaginacao dos povos e converteu-se em matéria
prima para o desenvolvimento da filosofia, das religides, da poesia e da
propria ciéncia, que ajudou a produzir as coisas praticas, que trouxeram
conforto, qualidade de vida, cultura e desenvolvimento econdémico e social.
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Artigo apresentado no Semina-
rio Interinstitucional dos Mes-
trados Profissionais da Area de
Ensino (SIMPAE), realizado
entre os dias 18 e 21 de outu-
bro de 2023, em parceria entre
UEFS e UFRB.

Eventos ligados aos astros motivam indagacoes e teorias ha milénios, nao sendo dife-
rente com criangas e jovens nas salas de aulas, ficando a cargo dos professores de Geografia
e Ciéncias elucidar perguntas variadas, principalmente nos anos finais do Ensino Funda-
mental. As inquietagoes geradas pela compreensdo dos obstaculos no ensino aprendizagem
em Astronomia fundamentaram a busca de estratégias para o ensino contextualizado e
integrado a contemporaneidade, vislumbrando um alinhamento com os conhecimentos
cientificos e relevantes para o desenvolvimento da humanidade.

O aprendizado em Astronomia desenvolvido nos Anos Finais e na EJA do Ensino
Fundamental encontra diversos obstaculos relacionados com a deficiéncia na formacao e
a auséncia de aptiddo dos docentes, inexisténcia de recursos didaticos, falta de interesse,
motivagdo e significancia tanto para estudantes quanto para os docentes. A identifica¢do
dos obstéculos e das dificuldades encontradas tornaram-se o ponto de partida para o
desenvolvimento da constru¢do de um jogo de dominé adaptado que proporcione integra-
¢do entre um jogo bastante popular, através da Gamificagdo e o ensino de Astronomia
promovendo e contribuindo para a superagao dos obstaculos indicados anteriormente, de
forma ladica, motivadora e dinamica. A construcao da atividade gamificada, Dominé As-
tronémico foi concebida como produto educacional integrada a dissertacdo para a obten-
¢ao do titulo de Mestre em Ensino de Astronomia do Mestrado Profissional em Astrono-
mia da Universidade Estadual de Feira de Santana.

O conhecimento da metodologia da Gamificagdo possibilita o desenvolvimento de ati-
vidades ludicas baseadas nas mecanicas e na estética de jogos, com objetivo de desenvolver
um aprendizado mais significativo sobre Astronomia. Associar a Gamificagdo com o ensino
de Astronomia, possibilitando desenvolver atividades nas aulas de Geografia, integrando
os objetos de conhecimentos, desenvolvendo as habilidades e competéncias em acordo com
a BNCC, consiste na grande motivacdo que orientou o desenvolvimento deste trabalho.

Figura 1. Dominé Astronomico — caixa completa. Fonte: O préprio autor.

O interesse manifestado pelos estudantes em encontrar respostas aos questionamentos
ligados as suas observagoes, as suas leituras em sites e ao senso comum sobre os astros
teve papel fundamental como impulsionador para o desenvolvimento de atividades sobre
Astronomia, tornando-se importante na construgdo de relagbes nas quais os estudantes
nao sejam meros expectadores, mas sim protagonizem o aprendizado, de acordo com Sca-
rinci e Pacca (2006, p. 91):
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Dentro de uma educacéo dialégica, ha espacos que encorajam a exposicao e
defesa de opinides e também a discussao e a negociacio de consensos. O aprendiz
percebe que seus pontos de vista nem sempre séo 16gicos ou validos, mas percebe
também a importancia de expo-los para que o conhecimento correto seja alcan-
¢ado com mais firmeza. Desta forma, mesmo quando o educando sente dificul-
dades em expressar-se, a presenca do professor clarificando ou elucidando seus
pensamentos o estimula & autoconfianca.

O desenvolvimento do Dominé Astronoémico teve como principal objetivo compartilhar
com os estudantes e docentes os conhecimentos sobre Astronomia e como estes estdo
diretamente interligados com a realidade cotidiana por meio do desenvolvimento de tec-
nologias ocorrido ao longo do tempo. Nesse processo, o estudante desempenha papel cru-
cial, pois o desenvolvimento do jogo permite a abordagem de diversos temas, bem como
a conexao com componentes curriculares distintos, além de Geografia e Ciéncias, também
integram o rol interdisciplinar a Matemaética, a Histéria, as Artes e inglés possibilitando
variadas conexoes entre diversificados objetos de conhecimento.

2. Materiais e Métodos

O Dominé Astrondémico foi construido fundamentado na metodologia da Gamificagao,
que compde o conjunto de Metodologias Ativas que apresenta como paradigma o fomento
ao desenvolvimento da aprendizagem conectada e contextualizada auxiliando na ampliacao
do protagonismo do estudante e sua inser¢ido no ambiente marcado pelas TDICs (Tecnolo-
gias Digitais da Informagdo e Comunicagao). Os estudantes sdo “nativos digitais” e estdo
nas escolas vivenciando uma educagao planejada, orientada e desenvolvida em grande parte,
quase que da mesma forma que séculos atrds. Nas palavras de Prensky (2001, p. 2):

Eles gostam de processar mais de uma coisa por vez e realizar multiplas
tarefas. Eles preferem os seus graficos antes do texto ao invés do oposto.
Eles preferem acesso aleatério (como hipertexto). Eles trabalham melhor
quando ligados a uma rede de contatos. Eles tém sucesso com gratificagoes
instantédneas e recompensas frequentes. Eles preferem jogos a trabalho “sé-
rio”

Esse é o perfil dos estudantes presentes nas escolas publicas ou privadas. Enfrentando
graves obstaculos e dificuldades na educacéo, com destaque para as redes publicas munici-
pais, que sofrem com grande escassez de recursos de todas as ordens intensificado pela
deficiéncia no amparo aos docentes e estudantes

3. Resultados e Discussoes

As criangas e jovens que frequentam as escolas possuem ampla familiaridade com os
games. Seus smartphones, tabletes, notebooks, séo repletos de aplicativos e jogos. A cons-
trucao ou adaptagdo de um jogo que desperte motivacdo e promova engajamento de estu-
dantes possibilita a compreensao das informagoes recebidas dando sentido e transformando-
as em aprendizado, transformando e gerando conhecimentos significativos, pois sdo conse-
quéncia do processo que associa conhecimento prévio, definido como subsuncor. Dessa
forma, trabalhar com os temas de Astronomia baseados nos conhecimentos ja adquiridos
pelos estudantes ao longo de sua historia, caracteriza-se como uma aprendizagem significa-
tiva, pois a medida que novas informagoes encontram outras ancoradas possibilita um novo
conhecimento.

O jogo de dominé teve sua escolha baseada nas suas caracteristicas lidicas que conferem
ao jogo diversas possibilidades de insercdo no desenvolvimento da aprendizagem
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protagonizando uma pratica engajadora e de facil acesso para os estudantes. Os mais vari-
ados componentes curriculares da educagao bésica se apropriam de seus aspectos para in-
tegra-lo ao ensino. Para Martins (2017, p. 43):

O cérebro aprende a pensar répido, o que exige conexoOes neuronais especi-
ficas. O game como estratégia didatica é uma inovagio pedagdogica que pode
auxiliar o trabalho pedagoégico, em todos os niveis de ensino e nas diversas
areas do conhecimento. Os games ajudam no engajamento dos alunos, faci-
litam o aprendizado de forma divertida e prazerosa.

A aplicacao do jogo de dominé pode ser desenvolvida com grupos de criangas da pré-
escola ou com grupos de adultos possibilitando a interagées com os estudantes, auxiliando
na apresentacao de regras, estratégias e a busca pelos objetivos do jogo. As regras simples
do jogo de dominé favorecem o entendimento e assimilac¢do, produzindo novos conhecimen-
tos associadas com habilidades que contribuem para uma aprendizagem significativa. Todo
o processo de desenvolvimento do Dominé Astronémico ocorreu atrelado a elaboracgdo da
dissertagdo de mestrado do MPAstro, contando com toda pesquisa bibliografica fundamen-
tal que fornece o suporte para a elaboragao do produto educacional.

Os conhecimentos que os estudantes possuem sobre Astronomia em grande parte sdo
obtidos através de informacdes de senso comum, sites e redes sociais, ficando a cargo dos
professores mediarem através do conhecimento cientifico desprovido de crengas particula-
res.

Figura 2. Mudangas nas “pedras” do dominé ao longo do desenvolvimento do jogo. Fonte: Elaborado pelo autor.

O processo de feitura das “pedras” do jogo esta diretamente relacionado com as mudan-
cas nas escolhas de materiais e com o desenvolvimento com os estudantes ao longo do
processo, ver figura 2. E importante ressaltar que as primeiras versdes foram construidas,
em sala de aula, com a participagao efetiva dos estudantes modificadas através de opinides
e feedbacks.
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Figura 3. Estudantes da EJA e 92 ano jogando em escolas municipais — Mata de Sao Joao. Fonte: Elaborado pelo autor.

As imagens na figura 3, mostram estudantes da EJA do Ensino Fundamental noturno
participando da atividade, os estudantes promoveram interessantes debates, analisando
mitos e informagdes equivocadas sobre os astros e Astronomia. O Dominé Astronémico
fomentou a expansdo do conhecimento sobre os temas e colaborou com o despertar dos
estudantes para a busca de informagées corretas sobre Astronomia.

4. Conclusoes

A construgdo do Dominé Astrondémico foi norteada pelo fascinio exercido pela Astro-
nomia somada as inquietagoes resultante das conversas com colegas professores e estudan-
tes sobre o ensino de Astronomia nos Anos Finais do Ensino Fundamental. A Astronomia,
apesar de sua grande relevancia para o desenvolvimento da humanidade, revela-se pouco
explorada nos componentes curriculares de Geografia e Ciéncias. A constru¢do de um tra-
balho com relevancia para estudantes e professores necessita de sustentacdo em teorias e
métodos baseados em paradigmas que compreendam a educagao como resultado das rela-
¢oes de construgdo do conhecimento através de interagbes, da importancia dos diversos
saberes, da criticidade e da afetividade. A construgdo do conhecimento nao dever ser ape-
nas a transmissao de informagoes, mas sim uma forma de interveng¢ao no mundo que cerca
os docentes e os estudantes. A utilizagdo de jogos, o Dominé Astronémico, como recurso
ludico teve o objetivo de agregar componentes curriculares distintos através da Astronomia
promovendo o didlogo entre Geografia, Matematica, Ciéncias, Histéria e Artes construindo
um aprendizado interdisciplinar. A constru¢do do Dominé Astrondémico buscou elaborar
uma atividade gamificada com propédsito de integrar o lidico, a mecanica do jogo, os co-
nhecimentos de Astronomia e os aspectos da Gamificagdo: motivagao, engajamento, regras,
objetivos, resultados e feedbacks tendo com o objetivo construir conhecimentos sobre As-
tronomia a partir das informagoes prévias conhecidas pelos estudantes e dessa forma tornar
o aprendizado significativo.

A atividade proposta nio se restringe ao jogo, mas sim na metodologia da Gamifica¢ao
e suas intmeras possibilidades de criacdo, adaptagdo e recriagdo de mecanicas de jogos
visando colaborar com o desenvolvimento do aprendizado e o protagonismo dos estudantes
independente de idade, modalidade e conhecimentos prévios. Na Gamificacdo é dado aos
professores a de junto com os estudantes colaborar para a construgdo de uma educagio
centrada nas bases cientificas, na pluralidade de ideias e no desenvolvimento do conheci-
mento.

A construgdo do Dominé Astronémico como produto educacional do Mestrado Profissi-
onal em Ensino de Astronomia da UEFS possibilitou, através da Gamificacdo, uma inte-
ragao e integragao dotada de grande relevancia no processo do ensino e aprendizagem dos
estudantes. A busca pelo desenvolvimento de estratégias para uma aprendizagem signifi-
cativa direcionou a elaboracgdo dessa atividade gamificada, que culminou com expressiva
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participacdo dos estudantes despertando motivacdo e engajamento em diferentes faixas
etarias, além de desmistificar informagoes e incentivar a conexao entre a Astronomia e
suas interacoes influéncias na vida contemporanea. A curiosidade inerente as criancgas e
jovens juntamente com o interesse dos adultos na EJA, associada a motivagao gerada pelos
jogos, fomentou o desenvolvimento do Dominé Astronémico como uma estratégia exitosa
no ensino contextualizado, dindmico e significativo de Astronomia e suas relagbes com a
humanidade, tornando-se uma experiéncia relevante para estudantes e docentes.
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