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Palavras-chave: jogo, Vigotski e Astronomia

Apresentamos nesse trabalho um jogo de
percurso direcionado para estudantes do
ensino médio que aborda conceitos de
Astronomia com destaque para 0 Sistema
Solar. Apoiado na teoria sdcio-histérica de
Vigotski (2001) e em experiéncias anteriores
com a produgcdo de jogos educacionais, 0
presente trabalho é um estudo sistematico
vinculado a nossa pesquisa para monografia de
conclusédo de um curso de Especializagdo em
Ensino de Astronomia, oferecido pela Escola
de Artes, Ciéncias e Humanidades da
Universidade de Sdo Paulo para professores
da rede de ensino do Estado de S&o Paulo.

Acreditamos que a principal contribuicdo do
uso de jogos para o0 ensino esta em motivar os
estudantes com a intencdo de potencializar as
interacdes sociais entre os alunos e o professor
para o0 aprendizado de conceitos de
Astronomia. Dessa forma, a estratégia adotada
propde o uso de diferentes formas de
expresséo objetivando o envolvimento de todos
0s estudantes, assim, os desafios presentes no
jogo estdo divididos em quatro categorias:
situacao-problema  envolvendo raciocinio
I6gico, questdes de memorizagdo, mimica
como resposta para perguntas e realizacdo de
tarefas. Os desafios foram
selecionados/adaptados da Olimpiada
Brasileira de Astronomia entre os anos de 2001

e 2010. Apresentamos a seguir duas
categorias.
Na categoria situacao-problema

entendemos que o0s desafios possuem o
sentido destacado por Gil Pérez e Carvalho
(1995, p. 93), como “[...] aquelas situacdes que
apresentam dificuldades para as quais ndo ha
solugdes prontas”. Dessa forma, ao apresentar
a questdo “Vamos supor que por alguma
magica qualquer a Terra parasse de girar em
torno do préprio eixo, como seria o dia e a
noite?” (OBA, 20?7?), espera-se que os alunos
organizados em grupos possam de forma
colaborativa apresentar solu¢cdes ao problema
proposto expressando a linha de raciocinio
desenvolvida.

Quando analisamos a categoria mimica,
existe a necessidade do uso da expressao
corporal de pelo menos duas formas para que
0 desafio possa ser solucionado. Na primeira,
os alunos podem gesticular diretamente a
resposta e, na segunda, tém a possibilidade de
demonstrar os conceitos cientificos envolvidos.
Dessa forma, no desafio: “Fase em que a Lua
ndo pode ser visualizada?”, sao aceitas
respostas em que os estudantes apresentem a
palavia NOVA ou entdo representem um
sistema em que a Lua esté posicionada entre a
Terra e o Sol. Para esta categoria, foram
selecionadas situacBes que evidenciam a
necessidade da representacdo espacial para o
seu entendimento, como apresentado no
trabalho realizado por Leite (2006).

Portanto numa perspectiva sdcio-histérica,
ndo consideramos O jogo somente uma
brincadeira de entretenimento, mas uma
ferramenta que promove o aprendizado da
Astronomia por meio da motivagdo e do uso de
diferentes linguagens. Contudo, o jogo pode
preservar o prazer da brincadeira, o ludico
promove o aprendizado e o aprendizado
promove o ludico.
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