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Abstract: Animal Conquest is a board game concerned about paleontological thematic to assist the
learning process in different concepts related to natural history and vertebrate Evolution. This proposal
explores the wide attractiveness of Paleontology for young people and indeed being an interdisciplinary
science helping the interdisciplinary understanding of concepts related to Geosciences (Geology and
Geography) and Biosciences (Evolution, Zoology, Botanic, and Ecology). The game was created using
the Adobe Photoshop CS6 program. Its format looks like a large carpet. In this game, players can
learn the leaving the environment, glimpsing the ascension and non-avian dinosaurs of animals,
the animals’ transformation, and the planet Earth’s tropic radiation. This pedagogical product is
a complementary teaching tool promoting integration between Paleontology and basic education.

Resumo: Animal Conquest é um jogo de tabuleiro que se apropria da tematica paleontoldgica, a fim
de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de diferentes conceitos relacionados a histéria
natural e & evolugdo dos vertebrados. A proposta explora a grande atratividade da Paleontologia junto
aos jovens, e do fato de ser uma ciéncia interdisciplinar para auxiliar na compreenséo de conceitos
relacionados as Geociéncias (Geologia e Geografia) e as Biociéncias (Evolugao, Zoologia, Botanica
e Ecologia). O jogo foi criado em computador com o programa Adobe Photoshop CS6, tendo um
formato de tapete pedagégico de grandes proporcdes. Durante o jogo, os jogadores podem conhecer
a histéria dos vertebrados, desde a transigao entre os ambientes aquético e terrestre, vislumbrando
a ascensao e declinio dos dinossauros nao-avianos, até a irradiagao dos mamiferos, e as transfor-
macdes antrépicas causadas ao planeta Terra. O produto pedagdgico é uma ferramenta de ensino
complementar que busca aproximar a Paleontologia e a educagao basica.
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Introducéo

A Paleontologia ¢ um campo da ciéncia que se
apropria de conhecimentos advindos da Biologia e
Geologia para compreender a histéria e os eventos
de extingio que culminaram no desaparecimento
das espécies, hoje fossilizadas. Ao observarmos as
competéncias e os contetidos a serem trabalhados
atualmente em sala de aula, o conhecimento pale-
ontolégico encontra-se inserido na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) dentro do Eixo
Temitico Terra e Universo, sendo proposto ini-
cialmente para o Ensino Fundamental (6° Ano).
Permite explorar a formagio e o registro dos fGsseis
em rochas sedimentares de diferentes periodos
geoldgicos. Posteriormente, ¢ mais destrinchada no

Ensino Médio, a partir de uma abordagem trans-
disciplinar, que orienta o ensino ¢ a aprendizagem
dos processos relativos a origem, evolu¢io da vida
e a cronologia geoldgica, de forma contextualizada
A histéria do planeta Terra (Brasil, 2017).

Apesar de ser recomendada na educagio bisica,
a abordagem paleontoldgica ainda é pouco con-
siderada nessa etapa do ensino, restringindo-se a
espagos socioculturais como museus, centros de
pesquisa ¢ instituigdes académicas (Schwanke &
Silva, 2010). O cendrio comega a mudar a medida
que a comunidade cientifica busca aproximar a
ciéncia da sociedade, com apoio de projetos de
extensio das Universidades. Tornar esses conheci-
mentos acessiveis ao ptblico, mostra-se de grande
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valia; tal importincia reside nos fatos de podermos
conhecer formas de vida pretéritas, os motivos do
seu desaparecimento e o combate a0 analfabetismo
cientifico (Bizzo, 2001, Krasilck, 2004).

O ensino e as abordagens paleontolégicas
podem ser inseridos nos contetdos diretamente
ou indiretamente em todos os niveis da educagio
no Brasil (Martello etal., 2015, Zucon et al., 2010).
Neste contexto, a Paleontologia é definida como
tema transversal, deste modo, a abordagem mais
comum ¢ introduzida por meio dos dinossauros
nio-avianos ¢ apenas esporadicamente permeia
outros assuntos, como a origem da vida, definigdes
e tipos de fdsseis (Mello et al., 2005). A fragmen-
tacio do conhecimento em diferentes disciplinas
e dentro dos livros didéticos causa, por vezes, o
distanciamento de informagdes que sio correlatas.
Dentro desta perspectiva, fica esdrixulo o ensino e
aprendizagem da Paleontologia, uma vez que esse
processo também demanda de tempo suficiente
para sanar davidas e curiosidades dos estudantes
(Schwanke & Jonis-Silva, 2010). Outra consequén-
cia ¢ o problematico efeito de informagdes errdneas
difundidas, que saem dos materiais fisicos para as
fontes da midia, nas quais as informagdes ficam
distorcidas e com um recorrente reducionismo do
tema aos dinossauros (Almeida et al., 2013).

Para suprir a auséncia da abordagem paleon-
toldgica, desde a fase Fundamental até o Ensino
Meédio, virios trabalhos estio sendo publicados a
fim de divulgar estratégias para o aperfeicoamento
dos curriculos da Educagio Bésica no Brasil (Duar-
te et al., 2016). Entretanto, a produgio desse tipo
de material pelos paleontélogos brasileiros ainda é
timida; alguns exemplos podem ser apontados como
iniciativas de reconhecido mérito (ex. Anelli, 2003,
2007, Camolez & Anelli, 2003, Machado et al., 2003,
Neves et al., 2008, Kellner, 2011, Soares, 2015).

Dentre as alternativas de dinamizag¢io do ensi-
no, hi os jogos pedagdgicos que podem constituir
recursos para o ensino nio formal, uma vez que sio
fabricados com o objetivo de potencializar a apren-
dizagem a partir da aplicacio a diferentes publicos
¢ espagos. Deve-se ressaltar que existem diferentes
tipos ¢ possibilidades de adaptagdes dos jogos de
acordo com a faixa etdria dos alunos e os contetidos
aserem trabalhados em sala (Graciolli, 2008, Izaguir-
ry, 2013, Neves, 2008, Soares, 2015, Sobral, 2007).
Virios autores consideram o jogo diditico um aliado
importante  aprendizagem contribuindo em varios
aspectos da formagio do aluno (Sobral & Siqueira,
2007, Neves et al., 2008). Partindo desse prisma, ¢

somando ao arcabougo de autores supracitados, é
que optamos por construir um jogo de tabuleiro
classico, seguindo os principios dos jogos de regras
destinados aos estudantes do Ensino Médio. A jungio
da ferramenta com a Paleontologia pode ser eficiente
aliada na abordagem em sala de aula, no que tange
a compreensio de conceitos evolutivos, zoolégicos,
ecoldgicos e a vastidio do Tempo Geoldgico, haja
vista que une o poder de atracio da Paleontologia
com a riqueza de possibilidades dos jogos pedagd-
gicos ¢ pde em pritica o ensino ¢ a aprendizagem
transdisciplinar propostos pela BNCC.

Objetivos

Os autores pretendem contribuir por meio da
elaboragio de um jogo diditico que facilite a com-
preensio dos contetidos relacionados a Zoologia,
Evolugao, Ecologia e Geologia sob uma perspectiva
paleontolégica, de forma motivadora e divertida.
Uma vez que o artefato pode preencher possiveis
lacunas deixadas no processo de transmissio dos
conhecimentos, beneficia-se a autonomia dos
alunos na construgio de seus préprios saberes,
juntamente com o trabalho em grupo. Ressaltamos
que o papel da Paleontologia aqui seria o de unir os
contetidos que ji sio trabalhados frequentemente
em sala de aula, porém em separado.

Materiais e Métodos

O tabuleiro, a caixa ¢ as cartas que compdem o
jogo, aqui apresentado, foram criados no programa
Adobe Photoshop® CS6; todo o design foi elabora-
do com a montagem de imagens obtidas na internet
(imagens com livre direito de uso, desde que sejam
modificadas), estas foram escolhidas de acordo com
a temdtica principal. O jogo e sua dinimica peda-
gobgica balizam as metodologias propostas a partir
da revisio bibliogrifica de diferentes trabalhos (veja
Mello et al., 2005, Sobral & Siqueira, 2007, Neves
et al., 2008, Izaguirry et al., 2013, Carretta, 2018,
Cornella etal., 2020). O desenvolvimento dos con-
tetidos abordados foi embasado nas seguintes fontes
bibliogrificas: Benton (2008), Carvalho (2010),
Pough et al. (2008) e Sayao (2013).

Para os componentes do jogo foram escolhidas
as seguintes medidas: 140 cm x 60 cm para o tabu-
leiro, sendo impresso em vinil, com o estilo “tapete”
pedagdgico de grandes proporgdes; 30 cm x 30 cm
para a caixa; e 20 cm x 15 cm para as cartas. A base
em papelio da caixa, pedes e dados foram obtidos
em lojas de papelarias.
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Construcao do Tabuleiro

As etapas iniciais seguidas foram as mesmas
para a maioria das edi¢oes bisicas desenvolvidas em
um aplicativo de edi¢io; para o tabuleiro, no qual
se passara a histéria do jogo, seguiu-se a ordem de
elaboracio: Elementos de Fundo/Base, Elemen-
tos de Cendrio, Elementos de Texto/Comandos.
Para o desenvolvimento do tabuleiro criou-se um
“Novo Projeto” com uma dimensio retangular
inicial, 60 cm x 120 cm (ao longo do trabalho as
medidas foram alteradas de acordo com a neces-
sidade) (Fig. 1).

Em seguida, foram escolhidos os elementos
de composi¢io da base; para as cores de fundo,
procurou-se utilizar tons mais suaves, perten-
centes 3 mesma paleta de cores. Para criagio da
trilha utilizou-se a ferramenta de formas, com o
comando de manipulagio livre, moldando-as de
modo a parecerem verdadeiras rochas; ao longo do
processo foram inseridos os elementos do cendrio,
como plantas, rochas, montanhas e animais. Para
a caixa seguem-se 0os mesmos procedimentos de
design, porém com dimensoes 30 cm x 30 cm, para
a parte superior da tampa e 15 cm x 30 cm para as
bordas laterais. Além dos conceitos, foram inseri-
dos os comandos a serem executados pelos joga-
dores, a fim de encorajar a competi¢io entre cles
de maneira saudével. Para o tabuleiro foi escolhida
impressdo em vinil, devido ao seu custo acessivel
¢ durabilidade do material, as cartas impressas em
papel fotogrifico, sendo 35 cartas da Evolugio ¢ 28
cartas dos animais nas dimensodes 20 cm x 15 cm.
As Cartas da Evolugio representam sete caracteris-
ticas dispostas, com seu ntimero multiplicado por
cinco (ntmero maximo permitido de jogadores),
totalizando 35 cartas. Tal caracteristica permite que
os jogadores possam obter cartas iguais.

O conjunto do Animal Conquest (Fig. 2) ¢ com-
posto por uma caixa 30 cm x 30 cm, 35 cartas da
Evolugio, 28 cartas dos Vertebrados, um manual
de instrugdes (III), dois dados, quatro pedes e um
tabuleiro pedagdégico nas medidas 140 cm x 60 cm
impresso em vinil.

Regras

Indica-se que o Animal Conquest seja jogado
por no minimo dois jogadores ¢ no maximo cin-
co, ficando de livre escolha do professor, que pode
adapti-lo de acordo com a necessidade de forma-
¢do de grupos. Os jogadores deverdo percorrer as
casas usando os pinos de cores diferentes e dois

Figura 1. Etapas de Construcao do Tabuleiro. A- Inicio das
edicdes; B- Conclusédo do Tabuleiro

dados. Inicia a partida o jogador que obtiver o
maior ntimero no lancamento dos dados, sendo a
sequéncia dos demais jogadores definida em ordem
descrente de acordo com as numeragdes obtidas.
Todos os jogadores no inicio da partida recebem
uma quantidade de 50 pontos, que devem ser lis-
tados em um quadro ou papel, sendo controlados
e registrados por um jogador mediador, ao longo
do jogo os pontos serdo utilizados para resgatar as
Cartas da Evolugio e obtidos em partes especificas
que apresentarem o icone da Expedicio Paleonto-
légica, sendo recebidos 10 pontos em cada uma
destas casas (Fig. 3).

Figura 2. Conjunto Animal Conquest. A- Caixa destaque da
capa; B- Caixa vista lateral; C- Cartas dos Animais;
D- Dados e Pebes; E- Cartas da Evolugéo
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LEIA AS INSTRUCOES A SEGUIR COM ATENCAO!

CONTEM: 1 tabuleiro, 35 cartas da Evolugéo,
28 cartas dos vertebrados, 2 dados e 5 pedes.

Animal Conquest é um jogo que segue
a dindmica dos jogos de tabuleiros classicos,
indica-se que este seja jogado por no minimo
dois jogadores e no maximo cinco. Estes, deve-
rdo percorrer as casas usando os pinos de
cores diferentes e dois dados.

Comexa a partida o jogador que obtiver
©0 maior nimero nos dados, sendo a sequéncia
dos demais jogadores definida em ordem
descrente de acordo com as numeragées obti-
das. Todos os jogadores no inicio da partida
recebem uma quantidade de 50 pontos, ao
longo do jogo estes pontos devem ser utiliza-
dos e obtidos em pontos especificos do tabulei-
ro. (Os pontos devem ser contabilizados por

DE TSTRUCCES

O desenvolvimento de novas adapta-
¢oes e caracteres morfolégicos, exigem um
custo dos individuos na natureza, estes preci-
sam obter recursos que sejam suficientes ao

ipril dos gastos icos, os pontos
entram no jogo de modo a simular o gasto
energético da vida desses animais, esta asso-
ciagao deve ser explicada pelo professor.
Itens:
Cartas da Evolugao

P ptac
das em determinados periodos
geoldgicos;

Uma mesma carta pode ser obtida

por todos os jogadores;

O jogador que parar em uma casa com
uma adaptacao, deverd resgatar a carta da
Evolugao correspondente no monte e ler a
informagées sobre esta, para os demais joga-
dores (este s6 podera resgatar a carta se tiver
pontos suficientes).

A carta deve permanecer com o joga-
dor até o final da partida.

Cartas dos Vertebrados

Representa os animais que vive-
ram em determinados periodos
geoldgicos;
Cartas exclusivas, s6 podem ser ob-
tidas por um jogador.;
As cartas resgatadas devem permanecer com
0 jogador até o final da partida para conta-
gem;

Icones:
Bloqueio, o jogador deve ficar uma par-
tida sem jogar;
Estrela, indica que hd uma carta da evo-
lugao disponivel;

Expedigéo Paleontoldgica, resgate uma
espécie animal extinta ou vivente e rece-
ba 10 pontos;

& Y Material Piroclastico, presente no trecho
" dowvulcioo  jogador atingido precisa vol-
tar 3 casas.

um mediador em um papel). ,2

Figura 3. Manual de Instrugoes

Para o professor — Explicagio sobre o sistema de
pontos do jogo: o desenvolvimento de novas adap-
tagdes ¢ caracteres morfoldgicos exige um custo
dos individuos na natureza; estes precisam obter
recursos que sejam suficientes ao suprimento dos
gastos energéticos. Assim, 0s pontos entram no jogo
de modo a simular o gasto energético da vida dos
animais. Uma observagio: esta é apenas uma abor-
dagem simpléria para exemplo, devendo o professor
aprofunda-la durante a execug¢io do jogo, resgatan-
do também aprendizados de aulas anteriores.

Ao longo do tabuleiro, os jogadores encontra-
rao as adaptacdes evolutivas desenvolvidas em cada
intervalo de Tempo Geoldgico. O jogador que parar
em uma casa com uma adaptagio deverd resgatar a
carta da Evolugio (Fig. 4) correspondente na pilha de
cartas restante ¢ ler as informagdes sobre esta para os
demais jogadores (tais cartas apresentam um custo € o
jogador s6 poderd resgatar se tiver pontos suficientes).
As cartas da Evolugio resgatadas devem permanecer
com o jogador para contagem no final da partida. O
mesmo acontecerd com as Cartas dos vertebrados
(Fig. 5), que trazem os animais que habitaram aquele
cendrio em um determinado periodo; elas apresen-
tam informagdes a respeito dos individuos, incluindo
o nome cientifico e defini¢des de sua ecologia; estas
sdo exclusivas e ficardo com o jogador que primeiro
chegar as casas determinadas. Observagio: também
estao dispostos na trilha comandos que ordenem o
avango ou retrocesso de casas, assim como o bloqueio
para ndo jogar na partida atual.

Os jogadores que conseguirem chegar até o
final do tabuleiro devem aguardar a chegada dos
demais. Ao final da partida devem ser contados os
pontos, das cartas da Evolugio e cartas dos Vertebra-
dos resgatadas; vence o jogador que obtiver a maior
pontuagio e maior nimero de cartas recuperadas.

Resultados e Discussao

A jogabilidade de Animal Conquest tavorece a
socializa¢io dos alunos no momento das agoes
propostas. Como um jogo didético, visa abordar
a evolugio dos vertebrados sob abordagem inte-
grativa, relacionando contetidos conceituais que
normalmente estariam fragmentados ou isolados
da temdtica paleontoldgica, sem correlagio dire-
ta nos livros didaticos. Ressaltamos que, além da
temdtica principal Paleontologia e Evolug¢io dos
Vertebrados, o jogo aborda contetados relacionados
a Geologia bisica, com tipos de rochas; e Ecologia,
com biomas, danos a0 meio ambiente e ameaca a
biodiversidade atual pela expansio das populagoes
humanas. Sendo uma proposta lidica para que os
alunos se sintam instigados a aprender brincando.

A estrutura do tabuleiro visa apresentar a vas-
tidao do Tempo Geoldgico e o planeta Terra como
um sistema mutivel e dindmico. Os alunos irdo
reconhecer que ao longo de diferentes periodos
geoldgicos aconteceram mudangas, novos orga-
nismos surgiram ¢ se extinguiram, caracteristicas
morfolégicas desapareceram e perpetuaram, ocea-
nos transformaram-se em desertos ¢ florestas tro-
picais em dreas completamente congeladas como
a Antirtica. Sob uma perspectiva da evolugio dos
vertebrados, observa-se a principio a saida destes
animais do ambiente aquitico até atingirem pleno
dominio do ambiente terrestre.

Recomenda-se o jogo para o Ensino Médio,
para ser utilizado apés as aulas tedricas, nio tendo
o papel de substitui-las. Apesar da recomendagio,
o mesmo pode ser utilizado também por alunos de
graduacio e para entretenimento de interessados
pela temitica proposta. Em sala de aula, o profes-
sor deve ser o mediador do jogo, conduzindo os
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alunos de maneira que aproveitem a0 maximo o
contetido conceitual proposto, os levando a refletir
sobre o passado e presente do planeta Terra e seus
organismos. Os contetidos conceituais presentes no
jogo nio sio dispostos apenas no tabuleiro; parte
das informagdes ¢ apresentada nos conjuntos de
cartas (Tabela. 1). As cartas da Evolugio constituem
um conjunto de sete caracteristicas evolutivas que
surgiram ao longo da evolugcio bioldgica dos ver-
tebrados, como pulmdes, ovo amnidtico, placenta,
asas do pterossauro e crinios Sinapsida, Anapsida e
Diapsida. As dos vertebrados por sua vez, represen-
tam organismos viventes ou extintos de diferentes
periodos geoldgicos.

Quanto as informagdes conceituais dispostas no
tabuleiro, estas se encontram em ordem cronolégi-
ca ¢ abordam alguns dos processos da evolu¢io dos
vertebrados, informagdes sobre fésseis ¢ tipos de
rochas, ou apresentam comandos que, juntamen-
te com as cartas de itens, determinam diferentes
agdes e pontuagdes obtidas pelos jogadores, como
por exemplo, condi¢gdes favordveis para avangar
casas e desfavordveis para regredir casas (Fig. 6).
Exemplo de a¢io proposta: um peixe em um lago
desenvolveu pulmdes e nadadeiras lobadas, estas
caracteristicas permitiram sua saida da dgua para
uma possivel ocupag¢io do ambiente terrestre.
Avance 3 casas.

Jogos de tabuleiro podem gerar uma apren-
dizagem mais significativa ¢ proveitosa que jogos
digitais (Campos, 2003, Cunegato & Lemos, 2017).
Diferentes trabalhos propde a utiliza¢io dos jogos
de tabuleiro no dmbito escolar por favorecer o
aprendizado dos alunos a partir de seus préoprios
erros, encorajando-os a resolver os diferentes
questionamentos, sem pressdes ¢ o estigma de
uma avaliagio formal, criando desta forma, um
ambiente adequado para o aprendizado (Kishimoto,
1996). Deve-se considerar também a facilidade de

MNIGTIEO)
Grande inovag&o dos répteis, foi
uma importante aquisi¢do para
uma reprodugéo independente
da &gua. Este ovo conta com uma
casca, membranas que formam o
cérion, cAmara de ar, vitelo, alan-
\téide e dmnio.

SINRSIDA)

Crénio que apresenta apenas
umafenestratemporal pés-or-
bital, caracteristica presente
em todos os mamiferos.

Crénio de um amniota que
nao apresenta fenestras tem-
porais. Os Unicos anapsideos
viventes sdo os testudineos,
grupo das tartarugas mari-
\nhas, cégados e jabutis.

~
VASAS) IRTERQSSAURO)

Orgao intrauterino que funciona | | E 2 d o do oxigé Com i no Tridssico, as
como interface entre os organismos | | atmosférico. Por ser uma invagina- asas tornaram os pterossauros os
do feto e da mée. E géo i- | | 80 v 0 nt primeiros a algarem o
Vo dos mamiferos placentirios e tem | | terrestre evitando a dis: (i i tiveram
seu surgimento proposto para aps a | | Teve sua origem em peixes que | | essa capacidade, em toda histéria
extingéo dos dir néo avia- G i do grupo.

nos, h 66 milhes de anos. genadas do Devoniano.

AN J J
)

(CRANIOIDIAESIDY]

Crénio com duas fenestras tem-
porais. Caracteristica presente
em todos os répteis, dinossau-
rosavianos, ndo avianos, pteros-
sauros e répteis marinhos extin-

tos.
I ——

Figura 4. Conjunto Cartas da Evolugédo. As cartas apre-
sentam diferentes caracteristicas desenvolvidas ao
longo da evolugéo dos tetrapodes

elaboracgio e, consequentemente, manuseio, além
da versatilidade e acessibilidade. Na elabora¢io do
jogo Animal Congquest, por exemplo, utilizamos tan-
to ferramentas digitais quanto manuais. O software
utilizado foi escolhido pela familiaridade do autor
com a ferramenta, porém, destacamos que fica
de livre escolha do professor empregar diferentes
formas de confecgio, somadas A criatividade e 2
necessidade da sua sala de aula, para o desenvolvi-
mento do préprio jogo.

Pesquisas quali-quantitativas destacam a super-
ficialidade da Paleontologia no meio escolar, em
uma abordagem limitada aos dinossauros. Heirich
et. al. (2015) realizaram atividades nos anos finais

Tabela 1. Cartas do jogo divididas em duas categorias: cartas da Evolugao e cartas dos Vertebrados. Fonte: Autores

Cartas da Evolugao

Cartas dos Vertebrados

* Representam adaptacoes desenvolvidas em determinados | ©

tempos geoldgicos;

*  Uma mesma carta pode ser obtida por todos os jogadores; | ®
* Ojogador que parar em uma casa com uma adaptagio, devera
resgatar a carta da Evolug¢io correspondente na pilha de cartas
restante ¢ ler a informacio sobre esta, para os demais jogado-
res (este s6 poderd resgatar a carta se tiver pontos suficientes);
* A cartadeve permanecer com o jogador até o final da partida.

Representa os animais que viveram
em tempos geoldgicos definidos;
Cartas exclusivas, s6 podem ser

obtidas por um jogador;
* As cartas resgatadas devem perma-
necer com o jogador até o final da
partida para contagem.
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do Ensino Fundamental (EF) e
no Ensino Médio (EM), aplican-
do questiondrios com os alunos;
obtiveram os seguintes resulta-
dos: quando questionados sobre
o termo Paleontologia a maioria
dos alunos respondeu dinossau-
ros ¢/ou ossos grandes de animais
antigos. Considerando apenas os
anos finais do EF, alguns alunos
associaram a Paleontologia ao
estudo das plantas.

De modo geral, a Paleonto-
logia, conforme citado acima,
tem uma abordagem superficial,
fragmentada ¢ pouco difundida
na Educagio Bisica, sobretu-
do no Ensino Médio, o que se
reflete nos materiais do Progra-
ma Nacional do Livro Diditico
(PNLD) ou na estruturacgio da
educagio brasileira como um
todo, jd que, em muitos casos,
hd escassez de subsidios peda-
gbgicos e limitagdes provenien-
tes da formacio dos professores
das Ciéncias Naturais (Soares,
2015). Uma decorréncia é a
necessidade de criar estratégias ¢
artefatos acessiveis e versiteis que
consigam suprir tais caréncias na
educagio dialogando com a rea-
lidade do aluno, além de reforcar
a importincia da Paleontologia
na sociedade, de modo a afastar
o pensamento de que este campo
do conhecimento se reduz aos
dinossauros. O presente estudo

Foi um mamifero herbivoro,
parente dos elefantes
atuais, viveu durante o Plio-
ceno  (5Ma).

ANQUIL'OSSAURO.
Um dinossauro do Cretaceo
(145 M.a) que apresentava
uma armadura de ossos dér
micos, e poderia ter 9
metros de comprimento.

PANTHERA oNCA
£ 6 maior felino das améri-
cas e o terceiro maior do
mundo. Importante preda-
dor de topo de cadeia,
pode se alimentar de qual-
quer animal capturado.

| R %
A e
ARASARARAUNA,

E uma ave vivente, costuma
ser colorida. Alimentam-se
de frutos, sementes e
brotos e podem viver 70
anos.

KIMBETOPSALTS

Viveu durante o Cretéceo

(64,5M.a.), sendo um peque-|
no mamifero teria sobrevivi-

do a extingao do K-Pg.

gia

:4
URSUS_ARCTOS,
E o urso atual de maior dis-
tribuicao geogréfica. Sendo
um dos maiores carnivoros
terrestres da atualidade.

Figura 5. Conjunto Cartas dos Animais. As cartas apresentam diferentes animais

Manifero que viveu duran-

te o final do Mioceno (7

M.a.), sendo nativo da Amé-|

rica do Sul.

SEYMOURIA
Anfibio do Permiano (298
M.a); Embora semelhantes

a0s répteis, eram dependen-

tes do ambiente aquatico.

i ;

> 5
'BRAQUIOSSAURO,

Estimasse que este dinos-
sauro poderia medir 26

metros, era herbivoro viven-|

do durante o Juréssico (153

Eum dos quatro maiores fe-
linos do mundo. Tem como
habitat natural as Savanas
Africanas.

TROPEOGNATHUS
E considerado o maior pte-
rossauro que viveu no Gon-

dwana, tendo uma enverga-

dura superior a 8 metros.

HOMO NALEDT®

E uma espécie extinta de
Hominineo , descoberta em
2015, viveu ha 300 mil anos

atrds.

M
SMIL

Foi um felino cacador de

grandes herbivoros, viveu

durante o Pleistoceno (2,5
Ma).

TYRAMVOSAURUS!
Conhecido como T. rex um
dinossauro Theropoda, foi
um grande camivoro
bipede do Cretéceo (145
Ma)

EREMOT}
Também conhecido como
Preguica-gigante, podia al-
cangar 5 metros de altura e
viveu durante o Pleistoceno
(2,5Ma).

2’
GORILLA
Vive nas florestas tropicais

da Africa, medem de 1,422
metros de altura.

ARCHAEOPTERYX

£ aave mais antiga, viveu
durante o Jurdssico (150
Ma).

v
HOMO \iimoer AL I

Surgiu na Europa ha 400 mil
anos, tinham dominio de
ferramentas. Conviveram

junto com o H. sapiens.

(677020713
Réptil muito parecido com
s mamiferos do Trisssico

(252Ma);
[Como todos amniotas, colo-
cavam ovos.

Um pterossauro que apre-
sentava uma grande crista
6ssea, esta exercia papel na
aerodinamica e seleéo
sexual.

GIRAFFA
Com seu pescogo longo
podem chegar a 5 metros
de altura. Possuem a maior
presséo sanguinea do reino
animal.

Um equideo nativo das Sa-

 METOPOSAURUS!

[Anfibio do Tridssico-Superior
(220 Ma).
Podiam atingir 3 metros
de comprimento.

Ave carnivora com um
metro e meio de altura,
viveu durante o Mioceno
(5Ma).

o
SAIM.

Espécie de primata vivente,
pode ser encontrado na Flo
resta Amazonica e Mata
Atlantica. Seu predador é a
onga-pintada.

Ancestral dos golfinhos,

vanas Africanas, sdo velozes [jMarca uma geragao dos ma-

para conseguirem fugir de
seus predadores.

miferos cetaceos antes de
conquistarem 0 ambiente

aquatico. Eoceno (55 M.a.).

£ um animal mamifero,
pode nadar a uma
velocidade de 40 km/h e
possui um excelente
sentido de ecolocalizago.

Os anfioxos 530 abundan-
tes nos oceanos e a0 im-
portantes para a zoologia
por trazerem indicagdes
sobrea origem dosvertebra-
dos

que surgiram ao longo dos periodos geologicos

Peixes de nadadeiras loba-
das, foram abundantes du-
rante o Devoniano (416
M.a.), todos os tretapodes
sao descendestes de uma
linha gem de Sarcopterygii,

¢ a confec¢io do jogo Animal Conquest, por sua
vez, trazem a reflexio de que hé lacunas no ensino
das ciéncias naturais, 20 mesmo tempo em que
se apresentam como uma das possiveis solugoes
para enriquecer a aprendizagem, aproximando,
por conseguinte, os estudantes ao saber cientifico
contextualizado.

Nesse horizonte, reafirmamos a importincia
do jogo lidico-didatico como norteador do profes-
sor em espagos institucionalizados ou nio, sendo,
contudo, essencial salientar que durante o desen-
volvimento ou busca pelo jogo é imprescindivel
que scja ponderado a correlagio da teoria com a
prética, para que seja possivel chegar 2 prixis (Freire

& Horton, 2003). Isto posto, durante a idealizagio
do Animal Congquest foram analisados, a principio,
quatro tdpicos conciliadores da teoria com a pratica,
sdo eles: I) A temdtica central e seus subeixos; IT) A
transdisciplinaridade e a Paleontologia vivenciada;
III) O universo em que se passard a histéria; IV)
Valorizagio da autonomia e socializacio.

Durante a criagio do jogo, foram observados
também os postulados de Howard (2008), que em
seu tutorial Quest discorre sobre uma metodo-
logia para formagio de uma narrativa nio linear,
permitindo assim a confecgio de qualquer jogo
com qualquer ideia e/ou material inicial. O autor
separa o sistema de um jogo em quatro niveis de
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doque na igua.

Gaste 20 pontas.

muito distinta da encontrada no
Ensino Médio, pois, 3 medida que
os alunos crescem, ultrapassam
etapas e tém contato com novos
conhecimentos, nesta fase 0s jogos
diditicos, por vezes, tém sua fun-
¢ao pedagbgica ignorada devido
a serem considerados “infanti-
lizados” pela instituigdo escolar.
Assim, o jogo Animal Conquest
propde uma quebra de paradigmas,
mostrando que h possibilidade de
correlacionar diferentes temdticas
¢ conhecimentos dentro de um
artefato ladico-didético aplicvel
a0 Ensino Médio.

Figura 6. Destaques do tabuleiro completo. A: Destaque de trecho mostrando
uma das partes que trazem contetldos de Geologia como vulcanismo e
tipos de rochas. B: Destaque de trecho ilustrando &reas com contetidos

de Evolugao, Zoologia e Ecologia

composicio: Espaco, Personagens, Itens e Desafios.
O “Espago” corresponde ao ambiente onde todo o
sistema é montado; Os “Personagens’ sio figuras
controldveis ou nio pelos jogadores; “Itens” sio
os objetos ou coisas que podem ser obtidos pelos
jogadores ao longo da partida, geralmente tendo
alguma pontuagio atribuida, que cada jogador pre-
cisa para atingir determinado propésito; “Desafios”
s3o os objetivos que ddo o propdsito ao jogo. No
Animal Conquest, os jogadores serdo como animais
que transitam por diferentes periodos geolégicos,
e em cada um destes poderio observar aspectos da
fauna paleontolégica do periodo e compreender
as aquisi¢des adquiridas ao longo da evolu¢io dos
vertebrados; deste modo, fica possivel explorar a
correlagio da teoria com a pritica.

A proposta aqui desenvolvida pode ser incor-
porada de forma efetiva a educacio escolar do indi-
viduo, devendo ser utilizada de forma construtiva,
tendo como objetivos a socializagio, a cooperacio, a
conflanga, a cogni¢ao, a interdependéncia, o desen-
volvimento da identidade pessoal e a transmissio
de contetidos especificos (neste caso, Paleontolo-
gia) de forma prazerosa. Destacamos que esta é
uma iniciativa que visa a aproximagao da pesquisa
cientifica da educagio bisica, quebrando a barreira
entre a universidade e o ensino bisico.

De acordo com Miranda (2001), os jogos e as
atividades ltidicas sio muito explorados nos anos
iniciais da educacio do individuo, uma realidade

Assim, abordar a conquista
do ambiente terrestre pelos ver-
tebrados utilizando um jogo de
tabuleiro, mostrando os primeiros
passos dos vertebrados terrestres, a
ascensio e declinio dos dinossauros e a irradiagio
dos mamiferos, possibilita a0 aluno questionar e
refletir sobre as condigdes ambientais e as respostas
adaptativas dos seres vivos nesta importante ctapa
da evolugio bioldgica, estimulando seu interesse
pela Biologia e pela Paleontologia e tornando mais
dinimico o aprendizado das ciéncias.

Consideracaes finais

A construgio do jogo Animal Conquest, com foco
naabordagem do tema A conquista do Ambiente Terres-
tre pelos Vertebrados, visa promover a aproximagio da
Paleontologia na educagio bisica, utilizando o jogo
diditico como ferramenta de ensino complemen-
tar as aulas. O jogo busca estimular a dinimica do
processo de ensino, de modo a reforcar e ampliar,
principalmente, a aprendizagem sobre Paleonto-
logia e Evolugio dos Vertebrados. Destacamos o
papel do docente como facilitador no emprego do
jogo. As etapas futuras consistem na aplicagio do
jogo em diferentes escolas para realizar testes sobre
a percepgiao dos estudantes e docentes e validar,
efetivamente, o recurso. Sendo o material aqui
gerado um protétipo, é possivel realizar eventuais
modificagdes de alguns requisitos de acordo com
as necessidades do aplicador. Ressaltamos que é
possivel desenvolver novos recursos sem depender
de grandes verbas e com a utilizagio de material de
baixo custo e ficil acesso.
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