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RESUMO: Relatamos a experiéncia de producio de jogos sobre Paleontologia por estudantes do en-
sino fundamental que fazem Iniciagio Cientifica Junior. Conduzida numa abordagem qualitativa,
inserida numa pesquisa mais ampla caracterizada por pesquisa-agio, a produgio dos jogos seguiu os
métodos de Lira-da-Silva (2008) e Lira-da-Silva ez a/. (2012). Participaram 6 estudantes de 12-13 anos
que construiram 3 jogos: Descobrindo Fésseis, Eons: Histéria da Terra e Planeta Terra, com considerdvel
potencial diddtico. Destacamos a importancia do professor-orientador no processo de apropriagao do
conhecimento paleontolégico e desenvolvimento dos jogos. Os estudantes dominaram contetidos,
elaboraram roteiros, construiram jogos, escreveram resumos ¢ os testaram junto ao publico-alvo, de-
monstrando amadurecimento académico e pessoal ao longo do processo.

PALAVRAS CHAVE: Jogos diddticos, Paleontologia, Inicia¢io Cientifica Janior.

OBJETIVOS: Objetivamos compartilhar a experiéncia de produgao de jogos sobre Paleontologia por
estudantes de Iniciagio Cientifica Junior (IC-Jr) do ensino fundamental, de colégios piblicos de Sal-
vador, Bahia, Brasil, que desenvolveram seus trabalhos em espago nao-formal de ensino, o Centro
Avancado de Ciéncias do Instituto de Biologia da Universidade Federal da Bahia (CAC/IBIO/UFBA).
Especificamente, discutimos as etapas envolvidas na construcio desses jogos e seu potencial diddtico
para aplicacio no ensino.

INTRODUCAO

Jogos diddticos s@o uma alternativa lddica, prazerosa e participativa de relacionar-se com as ciéncias
(Lira-da-Silva et al., 2007).

No Brasil, os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) indicam um perfil curricular baseado em
competéncias a serem desenvolvidas na escola, dentre elas, curiosidade, capacidade de abstragio, traba-
lho em equipe e criatividade. Tais competéncias devem preparar os estudantes para tanto para o desen-
volvimento profissional e exercicio da cidadania (Brasil, 2000), que jogos diddticos podem estimular.

A Paleontologia tem importancia reconhecida para o ensino de ciéncias, é alvo de curiosidade, tem
destaque nos meios de comunica¢io, mas nio tem recebido atengio suficiente no curriculo escolar
brasileiro. Por ser uma disciplina nao obrigatdria, a ciéncia que investiga o passado da Terra através de
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fésseis é abordada de forma indireta e superficial. E baixo o nivel de conhecimento paleontoldgico dos
estudantes brasileiros, que para Mendes, Nunes e Pires (2015), a aplicagao de atividades de intervengao
pedagdgica ¢é eficaz na apropriagio deste conhecimento.

Segundo Carneiro, Toledo e Almeida (2004), meios nao formais de ensino exercem papel signifi-
cante na difusdo de contetidos das geociéncias, mas so insuficientes e podem promover erros e equi-
vocos, sendo fundamental que a Paleontologia seja inserida no contexto escolar.

Apés participacio na oficina “A Terra Revela a sua Hist6ria”, em 2014, sobre conhecimentos bésicos
de Paleontologia, seis estudantes aceitaram o desafio de produzir, sob orientagao de duas professoras,
jogos paleontoldgicos que pudessem ser aplicados em atividades de ensino. Os estudantes integravam
um programa de IC-Jr, o Programa Social de Educagio, Vocagio e Divulgacio Cientifica na Bahia,
criado em 2005, com o propésito de relacionar ensino-pesquisa-extensio para despertar vocagoes cien-
tificas em espacos nao formais (CAC), com forte papel social/educativo de produgao de conhecimento
e ferramentas ladico-pedagdgicas para o ensino de ciéncias (Lira-da-Silva ez al., 2012).

Apresenta experiéncia pioneira de construcio de jogos diddticos paleontolégicos por estudantes
inseridos nesse Programa, com a seguinte questao: Serd que nossos estudantes, com a orientagao ade-
quada, sdo capazes de desenvolver jogos diddticos sobre Paleontologia que possam ser aplicados em
contexto educativo?

METODOLOGIA

Nossa pesquisa, de abordagem qualitativa, é um relato de experiéncia, inserido em investigagio mais
ampla orientada de pesquisa-agio, que se propde a desenvolver agao visando mudanca no mundo real
(Flick, 2009).

As atividades aconteceram no CAC/IBIO/UFBA com seis estudantes de IC-Jr, de 6° e 7° ano do
Ensino Fundamental, trés meninas e trés meninos, com idade entre 12-13 anos previamente selecio-
nados, cujos pais assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Destes, quatro
eram bolsistas do CNPq/MCTT e dois voluntdrios.

Os instrumentos para coleta das informacoes foram didrios de bordo dos estudantes; registros em
dudio das rodas de conversa para avaliagio processual das etapas de trabalho; e documentos (jogos,
planos de pesquisa, relatérios de atividades, resumos e artigos).

A producio dos jogos diddticos seguiu os métodos de Lira-da-Silva (2008) e Lira-da-Silva ez al.
(2012), com as seguintes etapas: 1) Escolha dos temas dos jogos diddticos na drea Paleontologia; 2)
Orientagao dos projetos pelas professoras; 3) Producao textual dos estudantes e de protdtipos; 4)
Construcio dos jogos; 5) Aplicagao e divulgagio dos jogos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em duplas, os seis estudantes produziram trés jogos: Descobrindo Fésseis, Eons: Histéria da Terra e
Planeta Terra. Na oficina “A Terra Revela a sua Histéria” tiveram o primeiro contato com as Geocién-
cias e produziram os protétipos de jogos, aperfeicoados no decorrer da pesquisa aqui relatada. Essa
primeira etapa foi uma revisitagio de conhecimentos jd trabalhados e foi fundamental a assisténcia das
orientadoras na selecio e indicagio de bibliografia. Os estudantes trouxeram duvidas e curiosidades de
pesquisas na internet, filmes, desenhos e programas de TV. A orientagao foi primordial para corrigir
erros e evitar que os jogos fossem construidos baseados em concepgoes falhas, evitando a reprodugao
de ideias equivocadas.
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Toledo (2005) pondera que ¢ divulgada grande quantidade de videos e outros materiais sobre as
Ciéncias da Terra e o estudante brasileiro (ao contrério de outros) estd em desvantagem, pois nio tem
condicoes de compreender amplamente esses materiais, pois este conhecimento nio ¢ trabalhado ade-
quadamente na escola.

A etapa seguinte foi a produgio textual dos estudantes, que envolveu a elaboracio do roteiro,
objetivos, regras e orientagdes do jogo (Tabela 1). Fase longa, gerou muitas discussoes que refletiram
a dificuldade dos estudantes em definir os limites do recurso e sua viabilidade. Dispensar ideias ex-
traordindrias e trabalhar com resolugoes simples considerando o prazo de produgio, tempo de jogo,
materiais e recursos disponiveis, nivel de conhecimento esperado do publico-alvo e dos autores, gerou
frustragoes, e mais uma vez a orientacio das professoras foi essencial.

Tabela 1.

Roteiros resumidos dos jogos produzidos pelos estudantes.

Jogo diddtico Objetivo CARACTERIZACAO

Jogo de tabuleiro objetivando descobrir a identidade do
fossil recebido no inicio da partida, ou seja, qual o tipo
de féssil e que organismo originou o material, na medida
em que se avanga no tabuleiro coletando dicas e respon-
dendo corretamente perguntas sobre Paleontologia. Com-
posto por tabuleiro com 40 casas; cartas com perguntas,
de sorte/revés e de dicas sobre os fésseis; dado; réplicas
de fdsseis.

a. Apresentar  informagdes

. . sobre fésseis e sua impor-
1. Descobrindo Fésseis .. P ,
tAncia para revelar a histé-

ria da Terra.

b. Situar e caracterizar as | Jogo de tabuleiro objetivando avancar pela histéria da Ter-

2. Eons: Histéria da Terra

transformacoes bioldgicas
e geoldgicas que a Terra
sofreu de acordo com os
éons que subdividem a
histéria do planeta.

ra ao longo dos éons na medida em que sao respondidas
corretamente as perguntas sobre a histéria pretérita do
planeta. Composto por tabuleiro com 30 espagos associa-
dos a cartas com perguntas envolvendo acontecimentos
relativos aos éons e de pergunta e sorte/revés; dado; pinos.

3. Planeta Terra

. Distinguir a Terra antiga,

caracterizando animais e
ambientes antigos enfa-
tizando que a Terra ¢ um
planeta em constante evo-

Jogo de tabuleiro objetivando avancar no jogo na medida
em que perguntas sio respondidas corretamente. Com-
posto por tabuleiro com 40 espagos associados a cartas
com perguntas sobre curiosidades relacionadas ao passado
da Terra e de pergunta e sorte/revés; dado; pinos.

lucao.

Apés a escrita do roteiro, preparou-se os elementos do jogo (tabuleiro e cartas de pergunta, dica ou
sorte/revés), etapa que exigiu a elaboragio de cartas-pergunta. Segundo os estudantes, foi a fase mais
dificil: “A minha maior dificuldade foi elaborar as perguntas do jogo...” (M.S.M.); “Foi muito dificil fazer
o resumo, mas o mais dificil mesmo foi fazer as perguntas. .. Teve uma vez que eu fiquei até de madrugada
Jazendo perguntas para chegar aqui e sé uma estava boa...” (E.\W.M.M.). Foi preciso construir e adequar
as perguntas ao publico-alvo, tanto das respostas corretas, como das erradas. De fato, um processo
trabalhoso: A maior dificuldade foi fazer as cartas porque precisamos pesquisar muito em livros, sites. ..
Depois, fazer o roteiro do jogo que foi muito dificil (... )Foi um grande desafio!” (L.S.B). Os demais objetos
foram adquiridos (pinos e dados) ou feitos pelos estudantes (réplicas em gesso). As versoes digitalizadas
dos tabuleiros estao na Figura 1.
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Fig. 1. Tabuleiros dos jogos paleontolégicos: A) Descobrindo Fosseis; B) Eons:Histéria da Terra; e
C) Planeta Terra.

O teste com o pubico-alvo ocorreu no 6° Encontro de Jovens Cientistas (EJC), evento de divulga-
¢ao para estudantes da educagao bésica. Para participarem, os autores precisaram se inscrever e subme-
ter os resumos avaliados por uma comissdo cientifica. Esta também foi uma fase dificil, pois a escrita
precisou se adequar a linguagem cientifica, pratica que os estudantes nio estavam familiarizados.

A apresentagao dos jogos no evento foi uma etapa crucial, observando-se caracteristicas como:
adequagao do jogo ao publico; duracio da partida; nivel de dificuldade das perguntas; interesse do pu-
bico; dificuldade dos jogadores com contetidos e dindmica do jogo. A percepgao dos autores sobre tais
questoes foi atil para conduzir mudangas nos jogos, constantemente adaptados até que seja atingido
um patamar satisfatério. A experiéncia elevou a autoestima dos estudantes, que, motivados, passaram
a tratar com mais “profissionalismo” os projetos, amadurecendo o olhar sobre seus jogos: “Foi muito
legal! Chegar no Encontro de Jovens Cientistas e ver aqueles trabalhos, ver que eu consegui participar de um
deles... S de saber que eu consegui fazer um trabalho do jeito que eu quis (...) Entdo, a gente aprende e
leva para outras pessoas o conhecimento...” (A.V.S.B.).

Os jogos Descobrindo Fésseis e Planeta Terra foram premiados no EJC, sendo o primeiro com maior
potencial diddtico. Planeta Terra e Eons: Histéria da Terra, abordam a histéria da Terra e trazem infor-
magoes sobre acontecimentos que marcam a evolugio do planeta, apesar de funcionarem bem para
divertir e estimular a curiosidade, podem cair no cliché do jogo competitivo de pergunta-resposta e
comprometer seu cardter educativo. O teste desses jogos indicou a necessidade de reformulagio de per-
guntas dificeis ou pouco instrutivas, induzindo os jogadores a “chutar” uma alternativa, no a refletir
e escolher a alternativa mais assertiva.

Descobrindo Fésseis também foi o mais completo, pois para vencer o jogo nio basta responder
perguntas corretamente e avancar no tabuleiro, é necessirio descobrir, através de dicas, informagoes
sobre o féssil que cada jogador recebe no inicio da partida. Assim, os jogadores precisam reunir as in-
formagoes que obtém no jogo e refletir sobre a questao principal: a identidade do féssil X, simulando
o trabalho do paleontdélogo de forma lddica, sem abrir mao da competitividade. Os testes também
indicaram a necessidade de inclusio de novos fésseis e novas dicas.

Este trabalho, associado ao projeto de IC, oportuniza o contato com o conhecimento paleontoldgi-
co, escasso nas salas de aulas, promove a produgio de materiais diddticos, incentiva o gosto pela ciéncia
e auxilia no desenvolvimento escolar e pessoal dos estudantes: “Eu apresentei mais calma. .. Eu consegui
Jalar as palavras direito no plural.” (M.S.M); “Eu estava bem mais segura (...). Eu conhecia muito sobre o
assunto do meu trabalho, entio eu estava muito concentrada e eu sabia o que ia falar e as pessoas gostaram do
meu trabalho™(J.B.O); “Em muitos momentos pensei até em desistir porque fazer um trabalho desse requer
muita atengio, muita concentragio, responsabilidade... E muita pressio! Mas, apesar das dificuldades foi
muito gratificante!(A.V.S.B.O).
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CONSIDERACOES FINAIS

E possivel que estudantes da educagio bésica envolvidos num programa de IC-Jr construam jogos
diddticos sobre Paleontologia com potencial de aplicacio em contexto de ensino. A experiéncia aqui
relatada mostra que os recursos produzidos e testados pelos estudantes sao satisfatérios, embora ainda
precisem de ajustes.

Destacamos o papel do professor-orientador na facilitagao da apropriagao do conhecimento pale-
ontoldgico pelos estudantes e para dirigir a construgio dos jogos. Os estudantes apresentaram maior
dificuldade nas fases em que precisaram redigir textos (roteiros de jogos e resumos), demonstraram
amadurecimento, se apropriaram dos projetos ¢ dominaram as etapas de construgao do jogo, a despei-
to das suas dificudades.

Nossa experiéncia reafirma a importincia da produgio e uso de jogos no processo ensino-aprendi-
zagem e na IC de jovens da educagio bdsica, estimulando diretamente suas habilidades de comunica-
a0 e expressio. Experiéncia similar foi publicada por Lira-da-Silva ez al. (2016) e estd em consonancia
com nossos resultados, mostrando que os jogos oferecem estimulo e ambiente propicios para o desen-
volvimento autdnomo, reflexivo e criativo dos estudantes.

Concordamos com Novais e colaboradores (2015) e reafirmamos que o desenvolvimento e inser¢io
de projetos sobre Paleontologia em contexto escolar sio fundamentais, pois mobilizam e despertam o
interesse dos estudantes, ainda pouco explorada nas escolas.
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