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RESUMO

Um dos maiores desafios no ensino do Tempo Geolodgico e da Paleontologia ¢ a abstragdo envolvida nas medidas
temporais, muitas vezes distantes da realidade dos estudantes. Além disso, a compreensdo desses contetidos requer
conhecimentos prévios em estratigrafia e a consolidag@o de conceitos fundamentais. Diante disso, foi desenvolvido pelo
3¢ periodo de Licenciatura em Ciéncias Biologicas — Campus Pogos de Caldas, o material didatico “PaleUno”. Este
trabalho ¢ um relato de experiéncia, a partir da adaptacéo do jogo Uno, utilizado para representar a sucessio de eventos
bioldgicos e geologicos, por meio de cores, cartas de acdo e desafios relacionados ao contetido. Cada carta foi elaborada
estrategicamente para promover o envolvimento dos alunos e facilitar a fixagdo dos conceitos de forma ludica e eficaz.
A constru¢do do jogo baseou-se em principios construtivistas, favorecendo a participagdo, interagdo e aprendizagem
colaborativa. O PaleoUno mostrou-se ferramenta eficaz e significativa, promovendo engajamento, participacdo ativa e
reten¢do de conteudos, além de contribuir para a formagao docente dos licenciandos.

Palavras-chave: Ensino de Paleontologia; Tempo Geologico, Metodologias Ativas; Jogos Educativos; Formagao
Docente.

1. INTRODUCAO

Analisando a necessidade de integracdo do processo de ensino-aprendizagem, e da prdxis
entre a teoria e a pratica, a construcdo de materiais didaticos voltados ao ensino de Paleontologia,
tem se tornado cada vez mais importante. Diante deste contexto, e da necessidade de se ensinar de
maneira ludica, foi construido um jogo de cartas — PaleUno — com o intuito de auxiliar na fixagao
dos contetidos relacionados ao tempo geologico e as transformagdes da Terra ao longo das eras. O
jogo representa uma alternativa vidvel e de baixo custo para ser aplicada em diferentes realidades

escolares, contribuindo para o engajamento dos alunos com os contetidos da disciplina.

Considerando que ao explorar praticas pedagogicas que diferenciam a aplicagdo de um
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conteudo cria-se a possibilidade de uma melhor interpretagdo dos alunos em relacdo ao que tem
sido estudado e aprendido, viu-se que o ludico expande esta proposta, pois este tipo de atividade no
ensino de Geografia proporciona o prazer e divertimento durante as aulas, ao passo em que ajuda a
desenvolver no educando habilidades cognitivas e motoras; atencdo e percepc¢do; capacidade de
reflexdo; conhecimento quanto & posi¢do do corpo; dire¢do a seguir e outras habilidades
importantes para o desenvolvimento da pessoa humana (PINHEIRO; SANTOS; RIBEIRO FILHO,
2013, p. 27).

Atividades pedagodgicas diferenciadas, como o uso de jogos, permitem melhor interpretacao

do contetdo pelos estudantes, promovendo prazer, atencao, percepgao, reflexao, habilidades

cognitivas e motoras, além de desenvolver conhecimentos sobre posi¢do corporal, orientacdo e

direcdo a seguir (Pinheiro, Santos & Ribeiro Filho, 2013, p. 27).

O presente relato de experiéncia descreve a construgdo do PaleUno, um material pedagogico
desenvolvido por discentes do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas do IFSULDEMINAS,

Campus Pogos de Caldas, na disciplina de Origem da Terra ¢ Fundamentos de Paleontologia.

2. MATERIAL E METODOS

A metodologia adotada foi de carater descritivo e qualitativo, fundamentada no modelo de
relato de experiéncia. A estrutura do trabalho foi organizada em fases sucessivas, contemplando o
planejamento do contetido, a selecdo dos elementos visuais e a validagdo do material junto ao
publico-alvo, buscando garantir coeréncia entre teoria e pratica educativa.

O jogo foi desenvolvido como uma adaptacdo do Uno tradicional, mantendo sua dindmica
basica, mas incorporando cartas tematicas com perguntas e desafios relacionados aos temas Tempo
Geolodgico e Paleontologia. A escolha dos conteudos teve como base os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) do Ensino Médio, com o intuito de adequar o material ao Ensino Fundamental II,
reforgando a importancia do ensino-aprendizagem em Geologia e Paleontologia.

A aplicagdo do jogo ocorreu com 25 alunos do 3° periodo da Licenciatura em Ciéncias
Bioldgicas, na disciplina de Origem da Terra e Fundamentos de Paleontologia. O tempo total foi de
aproximadamente 50 minutos, dividido em trés etapas: (1) explicacdo inicial sobre regras e objetivos

(10 min), (2) realizagdo do jogo em grupos (30 min) e (3) socializacao e discussao final (10 min).

3. RELATO DE EXPERIENCIA
Ap0s a abordagem tedrica do contetido, os alunos foram convidados a participar da dinamica

do jogo. As regras e os objetivos foram apresentados previamente, esclarecendo a forma de



conducdo da atividade.

As cartas foram organizadas por cores, representando as Eras Geologicas (Pré-Cambriana,
Paleozoica, Mesozdica e Cenozoica). Os numeros foram substituidos pelos periodos
correspondentes, com excecao do Pré-Cambriano, em que foram utilizados os éons, e cada carta foi
ilustrada com formas de vida caracteristicas ou ambientes tipicos da época — buscando tornar o
material também visual.

Com o objetivo de promover o aprofundamento conceitual, cada carta contém um QR Code
que direciona os alunos para videos complementares, os quais incluem artigos cientificos em suas

descri¢des, ampliando o acesso a materiais de referéncia.
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Figura 1: Demonstrativo do jogo. Fonte: proprios autores

As cartas de acdao (como “pular” e “inverter”) foram adaptadas para representar eventos de
extingdo em massa, fosseis-guias e outros fendmenos paleontologicos. O jogo também inclui cartas
de perguntas, que podem ser elaboradas pelo professor ou pelos proprios alunos, estimulando a
autonomia e o protagonismo discente.

Durante a dinamica, observou-se que 23 estudantes (92%) participaram ativamente,
colaborando com respostas e interagdes; apenas dois mantiveram participagdo mais passiva. As
cartas de perguntas funcionaram como recurso avaliativo formativo, permitindo identificar a
compreensdo € a associacdo entre os contetidos estudados e os fendmenos geologicos representados.

Nos relatos orais ao final da atividade, os alunos destacaram trés aspectos principais: (1) a
ludicidade auxiliou na memorizacao da ordem cronolédgica das Eras e Periodos; (i) os QR Codes

favoreceram o aprofundamento individual apds o jogo; (iii) a dindmica promoveu maior interagao



entre colegas, fortalecendo a aprendizagem colaborativa.

Alguns estudantes sugeriram maior tempo de duragdo da partida e ampliagdo da variedade
de questdes, a fim de abranger mais conteudos paleontologicos. Esses resultados corroboram os
achados de Proenca, Freitas e Almeida (2025), que evidenciam o impacto positivo das metodologias
ativas no engajamento discente, ¢ de Souza (2025), que ressalta a importincia das praticas

inovadoras na formagao inicial de professores.

4. CONCLUSAO

Considerando as dificuldades inerentes ao ensino do Tempo Geologico — sobretudo devido
a sua natureza abstrata e a escassez de recursos didaticos —, o jogo PaleUno demonstrou ser uma
ferramenta pedagégica eficaz para aproximar os alunos do contetido de forma ludica e significativa.

A proposta alia conceitos fundamentais da Geologia e da Paleontologia a dinamica de um
jogo ja familiar aos estudantes, promovendo engajamento, participacdo ativa e melhor retencao dos
conteudos. Além disso, sua elaboragcdo contribuiu para a formacdo docente dos licenciandos, ao
integrar teoria e pratica no processo de ensino-aprendizagem.

Conclui-se, portanto, que metodologias ativas, como o uso de jogos didaticos, sdao aliadas
essenciais no ensino das Ciéncias da Terra, especialmente quando elaboradas a partir da realidade

escolar e da criatividade dos futuros professores.
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