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RESUMO

O estudo da megafauna brasileira revela um periodo caracterizado pela presenca de mamiferos
terrestres de grande porte, extintos no Pleistoceno e Holoceno inicial. A analise de fésseis, como
os de Eremotherium (preguica-gigante) e Glyptodon (tatu-gigante), fornece informaces cruciais
sobre a biodiversidade passada do Brasil, suas adaptacdes morfoldgicas e paleoecologia. Diante
do exposto, este trabalho teve como objetivo transformar o fascinante mundo da megafauna pré-
historica brasileira em uma experiéncia de aprendizado divertida e interativa através de um jogo
de cartas educativo. A metodologia para a confeccéo do jogo foi com cartas que retratam espécies
como Toxodon e Eremotherium, utilizando informacGes cientificas extraidas de artigos e livros
especializados, com destaque para caracteristicas como dieta, habitat e contexto geoldgico. As
ilustragcbes das cartas foram baseadas em reconstruges disponiveis no site PaleoZoo Br,
garantindo precisdo visual aliada a um design atraente para jovens. O processo de criacdo
envolveu trés etapas: pesquisa bibliografica para sele¢do e validagdo dos dados, desenvolvimento
das cartas (com textos simplificados e imagens) e ajuste das mecénicas de jogo para equilibrar
entretenimento e rigor cientifico. O produto final foi um protétipo com 30 cartas e um manual
que explica as regras e contextualiza a importancia da megafauna para o Brasil, destacando seu
papel ecoldgico e histdrico. A iniciativa demonstrou como jogos podem ser ferramentas eficazes
para popularizar a ciéncia, transformando informagdes complexas em elementos interativos e
competitivos. Além disso, o projeto reforca a relevancia de recursos visuais de qualidade, como
as ilustracbes cientificas utilizadas, para engajar o publico. O material foi pensado para ser
adaptavel a diferentes contextos educativos, desde salas de aula a exposi¢cGes museoldgicas.

Palavras-chave: Jogos educativos, megafauna brasileira, paleontologia, divulgacéo
cientifica, gamificacéo.
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O uso de jogos educativos no ensino de Ciéncias tem mostrado relevancia
crescente como estratégia para favorecer processos de aprendizagem mais ativos,
colaborativos e significativos. Reichert, Lopes da Cruz e Gillich (2023) investigaram o
potencial pedagdgico dos jogos didaticos no Ensino de Ciéncias e encontraram gue esses
jogos ajudam os estudantes a apropriarem-se de conceitos cientificos de forma mais
concreta, além de fomentarem a participacdo, 0 raciocinio critico e a autonomia na
aprendizagem.

Entretanto, a Paleontologia como tema de ensino enfrenta obstaculos sistematicos
no Brasil. Boelter e Goldschmidt (2023) identificaram, ao examinar concep¢des de alunos
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, que muitos estudantes associam fdsseis
somente a dinossauros ou 0ssos antigos, sem compreender processos de fossilizagdo ou a
diversidade de fdsseis nacionais, evidenciando concepgdes reduzidas ou equivocadas.
Também, Costa e Scheid (2023) analisaram livros didaticos do PNLD e verificaram que
0 tema da Paleontologia aparece de modo superficial e muito restrito, 0 que contribui para
que estudantes tenham pouco contato com a realidade paleontoldgica do Brasil.

Dentro desse cendrio, 0s jogos apresentam-se como poderosas ferramentas de
mediacdo pedagdgica. A producdo de conhecimento sobre jogos no Ensino de Ciéncias,
segundo Torres e Pereira (2024), aponta que ha um crescimento no uso de jogos, mas
também dificuldades para que esses jogos sejam bem fundamentados teoricamente e
estejam alinhados com objetivos curriculares claros. Em outra frente, Silva e Almeida
(2023) demonstraram que jogos didaticos-pedagogicos aplicados em turmas do Ensino
Fundamental resultam em maior engajamento dos alunos, melhor compreensdo de
conceitos de Ciéncias e satisfacdo dos estudantes com as aulas.

As Diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reforcam a
necessidade de metodologias ativas e de desenvolvimento de competéncias cientificas
como investigacdo, argumentacdo e pensamento critico nos alunos dos Ensinos
Fundamental I e Il. O tema da Paleontologia, embora menos visivel, estd compativel com
essas competéncias, permitindo contextualizacdo de conceitos de Biologia, Geologia e
Historia da Terra, quando inserido de forma adequada. O uso de jogos pode favorecer
essa contextualizacdo e promover a alfabetizacdo cientifica, entendida como o conjunto
de competéncias para compreender ciéncia, suas praticas e impactos sociais.

O objetivo geral deste projeto é desenvolver um jogo educativo em formato de

cardgame sobre fosseis brasileiros, utilizando imagens de acervos ou bancos
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iconograficos confidveis, para atendimento dos alunos do Ensino Fundamental e Médio.
Embora o jogo ainda ndo tenha sido aplicado, pretende-se que ele auxilie no
reconhecimento da diversidade paleontoldgica nacional, corrija concepgdes equivocadas
sobre fdsseis reduzidos ao imaginario popular (como os dinossauros hollywoodianos) e
contribua para fortalecer a identidade cientifica local. Espera-se que este jogo educativo
alinhe-se as competéncias da BNCC, favorecendo uma aprendizagem ativa, reflexiva e

socialmente significativa.

METODOLOGIA

A presente pesquisa fundamenta-se em imagens e informacdes extraidas do acervo
do PaleoZOO Brasil, projetado por Felipe Alves Elias, reconhecido como o primeiro
grande catdlogo da fauna pré-historica brasileira. O PaleoZOO Brasil disponibiliza
centenas de ilustragdes cientificas e descrigdes de fosseis nacionais, com escopo amplo
em diversidade taxondmica, procedéncia documentada e atualizagGes regulares. Sua
confiabilidade é assegurada pelo uso de literatura paleontolégica especializada, pela
curadoria cientifica e pelo compromisso com precisdo nos desenhos e classificacfes dos
espécimes fosseis. Essa confiabilidade € essencial para garantir que o material do jogo
educativo represente fielmente os fosseis brasileiros, tanto em morfologia quanto em
contexto paleobioldgico.

Para a fase inicial de concepgéo do jogo, foi elaborado um esbogo do conjunto das
cartas: definiu-se o layout basico, elementos visuais e 0 que cada carta deveria conter
(nome do fossil, imagem, habitat, habilidade especial, custo de invocacdo etc.). Em
seguida, utilizou-se a plataforma Canva, na versao gratuita, para realizar o design grafico
das cartas. No Canva, foram escolhidos templates, inseridas as imagens obtidas do
PaleoZOO Brasil, tratados os moldes de bordas, tipografia, cores e disposicdo dos
elementos graficos. O uso do Canva permitiu combinacdes visuais profissionais com
facilidade, além de permitir ajustes iterativos conforme feedback informal de
colegas/professores.

No que diz respeito a pesquisa das informacdes sobre os fosseis, a equipe
pesquisou literatura cientifica sobre fosseis brasileiros, artigos, monografias, catalogos
paleontoldgicos, para coletar dados de habitat (ex: ambiente aquatico, aéreo, terrestre),
periodo geoldgico, morfologia distinta e possiveis habilidades especiais ou caracteristicas
relevantes (por exemplo, tamanho, tipo de alimentacdo, taxa de fossilizagdo ou valor

paleontoldgico). Essas informagdes foram usadas para definir atributos das cartas, de
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modo que cada fdssil no cardgame tivesse uma habilidade especial coerente com sua
biologia ou histéria, além de caracteristicas que o tornassem competitivo no jogo (por
exemplo: “habilidade defensiva”, “Garras” etc.). Esse trabalho de pesquisa bibliografica
Visou garantir precisao e evitar erros conceituais.

Para tornar o jogo dinamico, as regras e a dindmica foram construidas inspiradas
em jogos de cartas populares (como Pokémon, Magic: The Gathering etc.), adaptando
conceitos de “mana” para ‘“Pontos de Escavacdo”, que funcionam como recurso
necessario para invocar fésseis no jogo. Além disso, cada fossil pertence a um habitat
(por exemplo: desértico, marinho, aéreo, etc.), que confere vantagens ou desvantagens
dependendo do habitat dos fosseis invocados ou do habitat em jogo naquele turno. As
habilidades especiais de cada fossil também variam, algumas podem interferir nas cartas
de outros jogadores, outras podem aumentar pontos de escavagao, ou facilitar invocagoes
futuras para enriquecer a estratégia e diversdo. A mecénica geral pretendeu balancear
jogabilidade com fidelidade cientifica.

Finalmente, para testar visualmente o produto fisico, foi elaborada uma verséo
piloto do baralho contendo 30 cartas, com margem para expansao futura. Essas 30 cartas
cobrem diferentes fosseis brasileiros com habitats distintos e diferentes niveis de custo de
invocacdo e habilidades especiais. As cartas piloto foram configuradas ja com margens
adequadas para impressao (considerando cortes e ajuste de bordas), de forma que ao
imprimir fisicamente o baralho o resultado mantenha qualidade estética e funcional como
observado na Figura 1. Embora ainda néo tenha sido feita a aplicagdo em sala de aula,

esta etapa metodoldgica garante que o material esteja pronto para uso fisico, com

qualidade gréfica e usabilidade.
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Figura 1 — Exemplo de um dos protétipos das cartas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O protdtipo das 30 cartas ja desenhadas mostrou que o design produzido via Canva
com imagens do PaleoZOO Brasil atinge bom grau de legibilidade e fidelidade visual aos
fésseis brasileiros. Em analises preliminares informais, colegas/avaliacbes de pares
indicaram que as ilustracbes sdo claras, os habitats atribuidos sdo coerentes (com
ambientes compativeis com dados paleontoldgicos) e as habilidades especiais sdo
compreensiveis. Isso evidencia que o material visual pode funcionar bem como recurso
educativo gréafico, facilitando o reconhecimento da morfologia e diversidade dos fosseis.

Além disso, espera-se que a mecénica do jogo com uso de “Pontos de Escavagao”
como recurso para invocar fosseis, habitats que conferem vantagem, e habilidades
especiais promova uma aprendizagem mais ativa. Comparando com artigos que
avaliaram jogos similares no ensino de paleontologia no Brasil (Neves; Campos; Simdes,
2010) que relataram motivagdo significativa nos alunos ao usar jogos (“Brincando com
fosseis” etc.), o seu cardgame projeta melhoria ndo apenas no interesse dos estudantes,
mas também na retencdo de conceitos paleontologicos locais (homes de fosseis, periodos
geoldgicos, habitats).

Um outro resultado esperado é que o jogo educativo ajude a corrigir concepcdes

equivocadas comuns, como pensar apenas em dinossauros hollywoodianos ou imaginar
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fésseis de forma fantasiosa. Por meio da exposicao frequente as cartas com fdsseis reais
do PaleoZOO Brasil, espera-se que o0s estudantes passem a reconhecer espécies fosseis
brasileiras, entendam processos como fossilizagdo ou adaptacdo ao habitat, aumentando
seu repertorio conceitual e cientifico. Em avaliagdes futuras, pode-se medir isso
comparando pré e pos-teste, verificando a mudanca de conhecimento sobre fosseis

nacionais.
CONSIDERACOES FINAIS

Um outro resultado esperado é que o jogo educativo ajude a corrigir concepgdes
equivocadas comuns, como pensar apenas em dinossauros hollywoodianos ou imaginar
fésseis de forma fantasiosa. Por meio da exposicdo frequente as cartas com fdsseis reais
do PaleoZOO Brasil, espera-se que o0s estudantes passem a reconhecer espécies fosseis
brasileiras, entendam processos como fossilizacdo ou adaptacdo ao habitat, aumentando
seu repertorio conceitual e cientifico. Em avaliagbes futuras, pode-se medir isso
comparando pré e pos-teste, verificando a mudanga de conhecimento sobre fdsseis
nacionais. Também, a analise de livros didaticos do PNLD (2020) mostra que ha lacunas
na abordagem paleontoldgica nos materiais oficiais escolares, especialmente no que toca
a diversidade de fdsseis e aos habitats — lacunas que este jogo tem potencial para
minimizar.

Por fim, recomenda-se que etapas futuras incluam: (i) aplicagdo do jogo em
diferentes turmas de ensino fundamental e médio para coleta de dados empiricos (pré-e-
poOs-teste, entrevistas ou questionarios); (ii) expansdo do baralho, tanto no nimero de
cartas quanto na diversidade de fosseis brasileiros representados; (iii) avaliacdo da
usabilidade e percepcédo dos estudantes e professores quanto ao material; e (iv) ajustes de
regras, equilibrio de habilidades e custos de invocacdo conforme o feedback real.
Acredita-se que, com essas etapas, 0 jogo possa se tornar uma ferramenta efetiva para
integracao curricular, potencialmente recomendada como recurso didatico-pedagdgico na
rede escolar, alinhado & BNCC e as competéncias exigidas.

Em sintese, este projeto mostrou que € vidvel criar um jogo educativo robusto,
confiavel e com potencial pedagdgico para suprir lacunas no ensino de paleontologia no
Brasil. Ele reforca a ideia de que jogos ndo sdo meramente recreativos, mas instrumentos

poderosos de aprendizagem e de construcdo de identidade cientifica entre estudantes,
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oferecendo uma ponte entre a sala de aula, o patriménio natural e o entendimento da

evolucgéo da vida no territério nacional.
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