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RESUMO 
 
Faixa etária: 13-18 anos. 
Público alvo: estudantes, grupos e famílias. 
Formato: Discussão moderada. 
Duração: De vinte minutos a uma hora. 
 
VISÃO GERAL 
 
Ao jogar um jogo de cartas cooperativo, o público descobrirá o papel das mulheres na astronomia 
e reconhecerá suas contribuições e seu papel no avanço da ciência da astronomia. 
 
OBJETIVOS 
 
− Oferecer novos modelos de pesquisadores e profissionais a jovens adolescentes. 
− Promover uma melhor representação das mulheres em escolas, centros de ciência, 
museus e em outros contextos de aprendizagem não formal. 
− Mostrar a contribuição das mulheres para a Astronomia ao longo da história. 
 
 
CENÁRIO SUGERIDO 
A atividade pode ser conduzida em um ambiente de aprendizagem não formal como uma discussão 
moderada ou em uma escola. 
O jogo pode ocorrer dentro de um evento mais amplo ou como uma atividade autônoma. 
 
 
PÚBLICO-ALVO 
 
Idade: 13 a 18 anos. 
Número de participantes: 2 a 30 pessoas. 
Número de mediadores/facilitadores: 1 ou 2 dependendo do número de participantes. 
Tipo de público: estudantes, grupos escolares, famílias, público em geral. 
 
FORMATO 
Jogo de cartas do tipo TIMELINE (linha do tempo), com discussão moderada. 
  



 
TEMAS ABORDADOS PELA ATIVIDADE 
− Mulheres na Astronomia ao longo da história. 
− A história da Astronomia. 
 
DURAÇÃO DA ATIVIDADE 
De vinte minutos a uma hora, dependendo do formato e do número de participantes. 
 
MATERIAIS 
 
Cartões impressos em ambos as faces: 
FRENTE: Foto, pintura ou ilustração de uma astrônoma + nome + um pequeno texto apresentando 
sua origem e suas maiores/mais famosas realizações ou descobertas. Como é um jogo do tipo Linha 
do Tempo, não indique nenhuma data nesta face. 
VERSO: Foto, pintura ou ilustração de uma astrônoma + nome + anos de nascimento e morte. 
 
Quantidade: a versão original possui 30 cartas. Entretanto, o jogo pode ser adaptado e ampliado 
com a inclusão de outras astrônomas da história ou astrônomas de seu país. 
 
Organização das cartas: ganchos ou pregadores de roupa e barbante para pendurar as 60 cartas 
(2 cópias de cada carta). 
 
AMBIENTE 
 
Se a atividade for implementada para um grupo com mais de 10 pessoas: uma grande parede para 
pendurar as cartas à medida que o jogo progride. Você também pode optar por colocar as cartas 
no chão ou em uma mesa comprida. 
 
Se houver entre 2 a 10 jogadores: várias mesas e cadeiras, cada mesa com um pequeno conjunto 
de cartas.  
 
As mesas devem ser capazes de acomodar o tamanho do grupo que joga o jogo. 
 
 
GESTÃO DE GRUPOS 
 
O jogo pode ser implementado para pequenos grupos de duas a dez pessoas. 
E também para grupos maiores de dez pessoas, com limite de 30 pessoas (a quantidade de 
cartas). 
 
  



 
DESCRIÇÃO E LINHA DO TEMPO 

 
INTRODUÇÃO 
 
Para um grupo grande, 5 minutos iniciais para explicar o jogo: 
 
A/o(s) facilitadore(s) ou mediadore(s) se apresentam. 
Ela/o(s) mostram uma carta apenas com o retrato da astrônoma (sem a data) e convida toda/e/o(s) 
ao jogo: 
 
- "Vamos viajar no tempo para conhecer astrônomas e aprender sobre suas descobertas ou 
contribuições para a astronomia". 
 
Orientar sobre as cartas: 
- Cada carta tem informações sobre a astrônoma na frente e os anos de nascimento e morte no 
verso. 
 
Apresentar os objetivos do jogo: construir a linha do tempo de Mulheres Astrônomas. 
- O objetivo é colocar as cartas na ordem cronológica correta, das mais antigas à esquerda para 
as mais novas à direita. 
- Este é um jogo cooperativo, então você pode discutir como um grupo para encontrar o lugar 
correto para cada astrônoma na linha do tempo que vão construir. 
 
Explicar as regras do jogo Linha do Tempo. 
 
Para pequenos grupos: 
 
As regras do jogo são impressas com antecedência e deixadas nas mesas com um conjunto de 
cartas. 
Um cartaz por perto informa ao público que eles podem formar um grupo e jogar sem precisar 
solicitar autorização (no caso do jogo exposto em um museu, por exemplo). 
A/o(s) facilitadores/mediadores podem ficar por perto para fornecer explicações necessárias. 
 
Com este jogo, viajaremos no tempo: conheceremos astrônomas e aprenderemos sobre suas 
descobertas.  
O objetivo do jogo é construir uma linha do tempo, colocando cada carta em ordem cronológica 
crescente de acordo com o ano de nascimento da astrônoma. 
A frente da carta nos fala sobre as astrônomas e suas descobertas ou contribuições para o campo 
da astronomia.  
Na face de trás, você pode ver os seus anos de nascimento e morte. 
Embaralhe as cartas, certificando-se de manter todas as "faces da frente" para cima. 
 
O jogo começa com o sorteio da primeira carta. 
Após ler e comentar sobre a astrônoma, coloque a primeira carta sobre uma mesa com o verso da 
carta para cima (mostrando os anos). 
 
Pegue a segunda carta, inspecione as informações dadas e, sem olhar para o verso, decida se a 
carta vai para a esquerda ou para a direita da primeira carta, posicionando a carta 
cronologicamente. 
Se você acha que a astrônoma nasceu antes, coloque-a à esquerda. 
Se nasceu depois, coloque-a à direita. 
Continue assim até colocarem todas as 30 cartas alinhadas como o grupo discutiu. 
 
Depois de terminar o baralho, vire as cartas e reposicione-as na ordem correta na linha do tempo. 
Discuta com os grupos as cartas posicionadas erroneamente. 
  



Nota: 
Caso você decida incluir mais cartas com outras astrônomas de seu país ou da história, escolha as 
mulheres astrônomas que você quer mostrar com cuidado: você precisa de tanta diversidade quanto 
possível em termos de educação-formação, idade, nacionalidade, orientação sexual (quando 
declarada publicamente pela própria mulher), etc. 
 
 
DESENVOLVIMENTO DO JOGO 
 
1. Após se apresentarem e ao jogo (ver introdução), um dos facilitadores lê a frente da 
primeira carta em voz alta e o pendura exibindo a data. 
2. Os jogadores escolhem outra carta, leem suas informações em voz alta e perguntam ao 
grupo onde a carta deve ser posicionada: antes ou depois da primeira carta. 
3. O segundo facilitador (se houver) pode caminhar entre o público para captar alguns 
pensamentos e incentivar os jogadores a compartilharem suas ideias e dúvidas com o grupo. 
4. Os facilitadores podem dar algumas pistas sem fornecer a resposta correta. 
5. A carta é pendurada onde o grupo diz que deve estar. 
6. Os facilitadores escolhem uma nova carta (ou pedem a um dos jogadores que assuma 
seu papel). 
7. Os jogadores passam pelo baralho, dedicando seu tempo para discutir para onde vai qual 
carta. Eles são livres para ajustar sua linha do tempo à medida que avançam, revisitando e 
discutindo porque fizeram as escolhas que fizeram. 
8. Ao final, o facilitador ou um dos jogadores percorre a linha do tempo, virando as cartas para 
revelar as datas e, se necessário, reposicioná-las. Os jogadores são incentivados a discutir seu 
processo de tomada de decisão. 
 
Nota: 
O público pode participar em vários níveis: 
− sugerir a colocação das cartas. 
− envolver e encorajar outras pessoas, assumindo o papel de facilitador. 
− manusear as cartas e pendurá-las, 
− envolver-se na discussão sobre as Astrônomas. 
 
A/o(s) facilitador(es) deve(m) ser informado(s) sobre a importância de envolver 
meninas/participantes não-binários na discussão. Principalmente em grupos predominantemente 
masculinos, pois há o risco de que apenas meninos participem da discussão. 
 
A/o(s) facilitador(es) deve(m) também estar preparado(s) para ouvir comentários sexistas e reagir 
em conformidade. 
  



CONCLUSÃO 
 
Quando o jogo é concluído ou o tempo acaba, a/o(s) facilitadores convidam a/o(s) participantes a 
dar uma olhada em toda a linha do tempo e facilitar uma discussão de acompanhamento, ampliando 
a discussão além do gênero para incluir outras comunidades sub-representadas.  
 
Uma maneira de começar poderia ser propor algumas questões para disparar e provocar os 
diálogos. 
 
− "Em pouco tempo, vimos muitas descobertas de mulheres ao longo da história". ... 
− "Quem é a sua favorita? Por quê?" 
− "Você conhece outras mulheres que não estão representadas aqui?" 
− "Por que você acha que as mulheres estão sub-representadas na astronomia?" 
(Proibição de ensinar, publicar, estudar, acesso à educação e ferramentas, estigma, etc.) 
 
Observações: 
 
Algumas dimensões que podem ser levantadas nos bate-papos e discussões: 
 
Acesso e Formação Científica: Vale destacar que algumas astrônomas conhecidas (Mariam al-
Asturlabi, Sophia Brahe, Caroline Herschel, por exemplo) só tiveram acesso permitido a ferramentas 
e instrumentos científicos (conhecimento, telescópios, etc.) por meio de um homem em suas vidas 
(pai, irmão, professor, marido, ...). 
 
Classe Social: Muitas das astrônomas históricas apresentadas no baralho eram de famílias 
abastadas: como a sua classe social foi um fator para garantir que elas tivessem acesso a 
ferramentas e equipamentos? Como esse acesso às ferramentas e equipamentos científicos está 
atualmente? 
 
Raça: incluir a discussão sobre a representação das pessoas negras e de diferentes culturas na 
história da astronomia. Quantas estão no baralho, quando suas contribuições começaram a ser 
reconhecidas e quando começam a ter acesso? Como essa questão está hoje? 
 
Representação no campo: Se houver tempo, poderá haver uma discussão geral sobre como 
garantir uma melhor representação das comunidades sub-representadas, incluindo as mulheres, 
em STEM. 
 
Se a atividade for feita em um ambiente educacional no qual você interage regularmente com os 
participantes, você também pode complementar este jogo com uma tarefa para cada participante 
fazer alguma pesquisa e criar suas próprias cartas de mulheres em astronomia ou em STEM 
(ciência, tecnologia, engenharia, matemática) que ela/e(s) podem encontrar. 
 
O jogo também pode incluir astrônomas de seu próprio país ou com outros grupos sub-
representados: negras, LGBTQ+, etc. 
 
Nota: Como criar uma nova carta? 
 
− O conteúdo das cartas, incluindo o retrato e a descoberta, pode ser encontrado em 
enciclopédias online (Wikipédia, por exemplo) ou em livros. 
− Tenha cuidado ao escolher a ilustração/imagem: ela deve ser de uso livre (com ou sem 
atribuição - ou certifique-se de que seu design inclua a atribuição). Você pode encontrar bancos 
de dados on-line para obter imagens sem licença (Wikimedia Commons, por exemplo). 
  



 
*Sugestão de Texto para o Cartaz no Museu 

 
Regras do jogo 
 
Com este jogo, viajaremos no tempo: 
conheceremos astrônomas e aprenderemos sobre suas descobertas.  
 
O objetivo do jogo é construir uma linha do tempo, colocando cada carta em ordem cronológica 
crescente de acordo com o ano de nascimento da astrônoma. 
 
A frente da carta nos fala sobre as astrônomas e suas descobertas ou contribuições para o campo 
da astronomia. 
Na face de trás, você encontra seus anos de nascimento e morte. 
 
Embaralhe as cartas, certificando-se de manter todas as "faces da frente" para cima. 
 
O jogo começa com o sorteio da primeira carta. 
Após a leitura sobre a astrônoma, coloque a carta sobre a mesa com o verso da carta para cima 
(mostrando os anos). 
 
Selecione a segunda carta, inspecione as informações dadas e, sem olhar para o verso, decida se 
a carta vai para a esquerda ou para a direita da primeira carta (cronologicamente). 
Se você acha que a astrônoma nasceu antes, coloque-a à esquerda. 
Se nasceu depois, coloque-a à direita. 
 
Após terminar o baralho, vire todas as cartas e reposicione-as na ordem correta da linha do 
tempo. 
 
 
  


