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1 APRESENTAÇÃO 
 

  Neste  anexo  forneceremos  uma  breve  descrição,  bem  como  toda  a 

documentação  (manuais,  formulários  e  artes),  do  produto  educacional  STAR’S 

RESCUERS. Este documento contém elementos suficientes para o entendimento, a 

confecção e o uso de STAR’S RESCUERS em sala de aula. Inobstante a isso, cabe 

ao professor decidir sobre a  finalidade didática, bem como sobre o momento mais 

adequado  à  aplicação  do  mesmo.  Caso  haja  interesse,  todo  o  processo  de 

desenvolvimento deste produto, sua fundamentação teórica, assim como da unidade 

didática  na  qual  ele  foi  originalmente  utilizado,  estão  retratados  na  respectiva 

dissertação de mestrado. 

STAR’S RESCUERS é  um  jogo  cooperativo  multijogador  baseado  nas 

habilidades  de  raciocínio,  memória,  dedução  e  argumentação,  desenvolvido 

exclusivamente como material de apoio didático ao ensino dos conceitos da Evolução 

Estelar. Ele foi concebido dentro da temática dos jogos de investigação, na qual os 

jogadores transitam por um mapa (tabuleiro) a procura de pistas que, quando tomadas 

em conjunto e adequadamente relacionadas, permitem a resolução das questões em 

aberto propostas pelo caso. As mecânicas de  jogo nele presente são: narração de 

histórias,  rolagem  de  dados,  movimento,  compilação  de  registros,  dedução  e 

argumentação.  

O  enredo  proposto  atribui  aos  jogadores  o  papel  de  jovens  astrofísicos 

(“investigadores”), contratados ad  hoc  para  recuperar  e  sistematizar  dados  sobre 

estrelas específicas, os quais foram acidentalmente dispersos durante a mudança de 

endereço do fictício instituto de pesquisas espaciais João Evangelista Steiner1. Assim, 

a equipe deve dividirse para percorrer os diversos setores do centro de pesquisas, 

ler e interpretar as pistas, bem como realizar reuniões de integração, com o intuito de 

chegar a um consenso sobre a solução do caso escolhido. 

O término da partida se dá com a revelação da solução correta, hipótese na 

qual  os  jogadores  sagramse  vencedores  ou,  quando  esgotamse  os  pontos  de 

confiança da equipe para com o diretor, situação em que todos perdem. A condição 

de vitória da equipe depende da habilidade dos jogadores em associar as informações 

                                                 
1  Nome  atribuído  em  homenagem  ao  célebre  astrofísico  catarinense  João  Evangelista  Steiner  (1950  2020), 
professor do Instituto de Astronomia Geofísica e Ciências Atmosféricas da Universidade de São Paulo (IAGUSP), 
o qual ocupou vários cargos de relevância para a expansão da Astronomia no Brasil.   
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fornecidas pelas pistas com seus conhecimentos sobre o ciclo de vida das estrelas, 

de modo a produzir um argumento concordante com a solução do caso.  

A descrição detalhada das regras, bem como da jogabilidade, consta no Guia 

do  Jogador.  De  semelhante  forma,  orientações  indicativas  ao  professor  foram 

abordadas no Guia do Professor, ambos documentos disponíveis neste volume. Um 

significativo número de horas foi dedicado à definição das regras, de modo que fossem 

razoáveis e consistentes com a proposta do jogo, algo que não o isenta de lapsos. 

Eventuais omissões ou dúvidas decorrentes da customização das regras podem ser 

deliberadas de comum acordo entre os jogadores, sob a supervisão do professor.     

A principal fonte de inspiração para STAR’S RESCUERS veio do clássico jogo 
de tabuleiro 221B Baker Street: The Master Detective Game, originalmente produzido 

pela editora Antler Productions no ano de 1975. O jogo, bem como suas posteriores 

atualizações, é comercializado internacionalmente desde 1977. A autoria é atribuída 

ao designer e escritor norte americano Jay Moriarty cujo nome é, provavelmente, um 

pseudônimo. O título faz uma alusão direta ao endereço de Sherlock Holmes, o mais 

célebre detetive da literatura mundial. Em 221B Baker Street os jogadores assumem 

o papel de Sherlock Holmes e seu fiel assistente Dr. Watson, visitando diversos locais 

(14  ao  todo)  da  cidade  de  Londres  do  final  do  século  XIX,  coletando  pistas  e 

desvendando  crimes  compatíveis  com  imaginário  da  época.  O  número  de  casos 

disponíveis varia conforme a versão, o conjunto  inicial possuía 20 casos e, com as 

sucessivas expansões, chegou a um total de 200. 

Mesmo considerando as discrepâncias e  inovações  implementadas, STAR’S 

RESCUERS esmerouse em incorporar a essência de Scotland Yard, a saber, uma 

mecânica de jogo simples e intuitiva, atrelada a casos intrincados, com grande apelo 

literário e apreço pelo raciocínio dedutivo. Características que, do ponto de vista deste 

projeto, são essenciais a um jogo que possua pretensões didáticas. 

STAR’S RESCUERS, que não possui quaisquer aspirações comerciais,  não 

está comprometido com a “rejogabilidade”, assim entendidos os requisitos que fazem 

com que o jogador queira jogálo mais de uma vez ou por um tempo prolongado. Por 

isso, o número inicial de casos ficou restrito a cinco, entendendoos como suficientes 

para os fins didáticos por ele almejados. 

Todas  as  artes  aplicadas  aos  componentes  de  STAR’S RESCUERS  foram 

produzidas pelo autor usando os recursos gratuitos de um editor gráfico convencional. 

De  igual modo, as  imagens vetorizadas nele presentes são de  livre utilização para 
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finalidades não comerciais, como é o caso. As  imagens utilizadas nos crachás são 

das franquias “ScoobyDoo e sua Turma” e “Jimmy Nêutron: O Menino Gênio” as quais 

são protegidas por direitos autorais,  no entanto, estão  liberadas  (acreditadas) para 

fins  educativos  mediante  o  uso  em  baixa  resolução.  Já  as  pastas  de 

acondicionamento, peões e dados de seis  lados,  foram adquiridos em uma  loja de 

departamentos. Componentes básicos para jogos são itens comuns, encontrados em 

qualquer papelaria de médio porte. 

Estando as artes “prontas”, as mesmas foram encaminhadas para impressão 

em uma pequena gráfica local, sendo que esta última também ficou responsável pela 

fixação  dos  adesivos  que  personalizam  a  embalagem.  Foram  utilizados  papéis  de 

média gramatura e alta qualidade de impressão. A produção, em sua íntegra, deuse 

às expensas do autor, o qual não  recebeu bolsa ao  longo do programa,  tampouco 

auxílio financeiro direto de qualquer instituição pública ou privada.  Assim, o padrão 

de qualidade dos oito sets produzidos (figuras 1.1 a 1.3 abaixo), dos quais seis foram 

doados  à  escola  de  aplicação,  adequaramse  às  possibilidades  orçamentárias 

impostas pelo contexto. 

 
Figura 1.1: Verso personalizado da embalagem 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 1.2: Frente transparente da embalagem 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 1.3: Elementos do jogo dispostos sobre o tabuleiro 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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2 ARTE DA EMBALAGEM TABULEIRO (Frente / Verso)  

Figura 2.1: Ilustrações da embalagem externa do jogo – frente 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 2.2: Ilustrações da embalagem externa do jogo – verso 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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3 ARTE DA EMBALAGEM TABULEIRO (Laterais)  

Figura 3.1: Ilustrações da embalagem externa – Lateral 1 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 3.2: Ilustrações da embalagem externa – Lateral 2 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 3.3: Ilustrações da embalagem externa – Lateral 3 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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4 TABULEIRO 

Figura 4.1: Arte do tabuleiro do jogo 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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5 GUIA DO JOGADOR 
Figura 5.1: Guia do jogador – página 1 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 5.2: Guia do jogador – página 2 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 5.3: Guia do jogador – página 3 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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6 GUIA DO PROFESSOR 
 

Figura 6.1: Guia do professor – página 1 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 6.2: Guia do professor – página 2 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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7 CÓDIGO DE COMUNICAÇÃO NÃOVIOLENTA 
 

CÓDIGO DE COMUNICAÇÃO NÃOVIOLENTA DOS STAR’S RESCUERS 
 
Em Star’s Rescuers cooperação e trabalho em equipe são fundamentais para uma boa 

experiência de jogo e, também, de aprendizado. Para isso, é essencial que os integrantes da 
equipe se comuniquem de forma efetiva, seja consigo mesmos ou com seus colegas de partida. 

Assim, neste jogo, adotaremos as premissas do modelo de comunicação não violenta - 
CNV, desenvolvida pelo psicólogo norte-americano Marshall Rosenberg (1934-2015), quais 
são: 

I. Um comportamento humano está sempre associado à satisfação de uma necessidade. 
Logo, comportamentos negativos (violentos) são expressões inadequadas para as 
necessidades não atendidas. 
II. Ao longo da história da civilização, os grupos humanos trabalharam 
colaborativamente para enfrentar situações adversas, estabelecendo relações virtuosas 
para o mútuo atendimento das suas necessidades. 

 
Passos da Comunicação Não-Violenta: 
 
#1 Observação 

Em primeiro lugar, é necessário observar o que realmente está acontecendo em determinada 
situação. Questione se a mensagem que está sendo recebida, seja por meio de fala ou de ações, 
tem algo a acrescentar de forma positiva. O segredo é fazer essa observação sem criar um juízo 
de valor, apenas compreender aquilo que “gosta” e o que não, no que está acontecendo e nas 
ações do outro. 

#2 Interpretação dos sentimentos 

Em seguida, procure entender quais sentimentos a situação desperta depois da observação. É 
importante nomear o que se sente, por exemplo, mágoa, medo, felicidade, raiva, entre outros. 
É importante se permitir ser vulnerável para resolver conflitos e saber a diferença entre o que 
se sente, o que se pensa ou interpreta a partir dos fatos concretos. 

#3 Identificação das necessidades 

A partir da compreensão de qual sentimento foi despertado, é preciso reconhecer quais 
necessidades estão ligadas a ele. Rosenberg ressalta que quando alguém expressa suas 
necessidades, há uma possibilidade maior de que elas sejam atendidas e que a consciência 
desses três componentes vem de uma análise pessoal clara e honesta. 

#4 Elaboração do pedido 

Por meio de uma solicitação específica, ligada a ações concretas, é possível deixar claro o que 
se quer da outra pessoa. Diga o que você realmente precisa! Use uma linguagem positiva, em 
forma de afirmação, para fazer o pedido. Evite frases abstratas, vagas, ou ambíguas.  

Divirta-se! 

 

https://www.napratica.org.br/vulnerabilidade-poder-carreira/
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8 CASOS PARA INVESTIGAÇÃO COM PRIMEIRA PISTA 
 

Figura 8.1: Ficha do Caso 1 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 8.2: Ficha do Caso 2 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 8.3: Ficha do Caso 3 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 8.4: Ficha do Caso 4 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 8.5: Ficha do Caso 5 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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9 RESPOSTA DOS CASOS 

Figura 9.1: Resposta do Caso 1 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 9.2: Resposta do Caso 2 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 9.3: Resposta do Caso 3 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 
Figura 9.4: Resposta do Caso 4 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 9.5: Resposta do Caso 5 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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10 PISTAS DO CASO 1 
 

Figura 10.1: Pistas 02 a 04 do Caso 1 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 10.2: Pistas 05 a 07 do Caso 1 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 10.3: Pistas 08 a 10 do Caso 1 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 10.4: Pistas 11 a 13 do Caso 1 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 10.5: Pistas 14 a 17 do Caso 1 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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11 PISTAS DO CASO 2 
 

Figura 11.1: Pistas 02 a 04 do Caso 2 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 11.2: Pistas 05 a 07 do Caso 2 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 11.3: Pistas 08 a 10 do Caso 2 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 11.4: Pistas 11 a 13 do Caso 2 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 11.5: Pistas 14 a 17 do Caso 2 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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12 PISTAS DO CASO 3 
 

Figura 12.1: Pistas 02 a 04 do Caso 3 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 12.2: Pistas 05 a 07 do Caso 3 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 12.3: Pistas 08 a 10 do Caso 3 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 12.4: Pistas 11 a 13 do Caso 3 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 12.5: Pistas 14 a 17 do Caso 3 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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13 PISTAS DO CASO 4 
 

Figura 13.1: Pistas 02 a 04 do Caso 4 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 13.2: Pistas 05 a 07 do Caso 4 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 13.3: Pistas 08 a 10 do Caso 4 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 13.4: Pistas 11 a 13 do Caso 4 

 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 13.5: Pistas 14 a 17 do Caso 4 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 

 



43 
 

14 PISTAS DO CASO 5 
 

Figura 14.1: Pistas 02 a 04 do Caso 5 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 14.2: Pistas 05 a 07 do Caso 5 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 14.3: Pistas 08 a 10 do Caso 5 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 14.4: Pistas 11 a 13 do Caso 5 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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Figura 14.5: Pistas 14 a 17 do Caso 5 

 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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15 FICHA DO BLOCO DE ANOTAÇÕES 
 

Figura 15.1: Página do bloco de anotações 

 
Fonte: Autoria própria (2021) 
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16 CRACHÁS 
 

Figura 16.1: Crachás dos investigadores 

        
 

         
 

        
 

Fonte: Autoria própria (2021) 
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17 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
  A aplicação de STAR’S RESCUERS, por nós conduzida, atendeu plenamente 

aos objetivos propostos para a unidade didática de Evolução Estelar cuja descrição 

consta na dissertação completa. Por outro lado, ainda que o professor decida replicar 

as atividades didáticas da forma mais fiel ao roteiro lá descrito, os resultados podem 

ser significativamente diferentes. Cada turma é singular e as intrincadas relações que 

seus integrantes estabelecem entre si modificam o curso da experiência com o jogo, 

bem como a profundidade das aprendizagens desenvolvidas. 

  A efetividade do jogo, enquanto recurso didático, reside no fato de que cada 

aplicação (e até cada partida!) é única e, portanto, capaz de mediar experiências de 

grande riqueza didática para todos os envolvidos. 
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