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Resumo

Considerando a caréncia de recursos didaticos para o ensino de Paleontologia nas escolas,
o seguinte trabalho possui como finalidade, apresentar o jogo didatico chamado Fosseis
e escadas. Trata-se de um jogo de tabuleiro educativo, uma adaptagao do classico Cobras
e Escadas, com foco em Paleontologia. O jogo foi desenvolvido durante seis meses, a
metodologia iniciou-se com a prototipagem no canva, escolhido por sua boa interface e
recursos adequados, no desenvolvimento, utilizou-se a Unity, devido a sua acessibilidade,
atualizacOes e ferramentas integraveis, além da linguagem C#. E foram organizados os
elementos do jogo e atribuidas suas fungdes especificas. Com o desenvolvimento do jogo
buscou-se ensinar conceitos de Paleontologia de uma forma ludica e interativa. Sua
dinamica se pelo avango, por meio da superacgao de desafios representados por cobras que
progridem através escadas. Durante o jogo os jogadores também retiram cartas de eventos
que adicionam uma camada didatica ao abordar temas relacionados a Paleontologia. O
jogo possui classificagdo livre e pode ser aplicado tanto no ensino fundamental como no
médio. Fosseis ¢ Escadas mostrou ser uma ferramenta auxiliadora para os professores
durante o ensino de Paleontologia, o jogo permite que os jogadores compreendam os
conceitos de Paleontologia se divertindo e também incentiva ainda mais o interesse dos
alunos pela Paleontologia, uma Ciéncia tdo importante. O jogo esta disponibilizado na
plataforma ITCH.io.
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Introducio

A Paleontologia ¢ uma ciéncia que tem como foco o estudo dos seres vivos que
habitaram na terra no passado. Ela busca responder perguntas sobre a evolugdo da vida e
as transformacgdes ambientais ao longo do tempo. Essa ciéncia tornou-se extremamente
importante, pois, por meio de seus estudos, ¢ possivel resgatar informagdes sobre a
evolucdo da vida na terra, extingdes em massas, mudangas climaticas e 0s processos que
levaram a biodiversidade atual.

Apesar da importancia da paleontologia, seu estudo ainda ¢ limitado nas escolas,
seu ensino ¢ na maioria das vezes superficial, destacando apenas dinossauros e fosseis,
sem explorar a profundidade da ciéncia. Costa e Scheide (2024), destacam que a relacao
entre paleontologia e o ensino de Ciéncia ainda € recente, pouco explorada e quando ¢
abordada, costuma ser tratada com conceitos equivocados e incompletos. A disciplina de
ciéncia ¢ uma das que inclui paleontologia no curriculo escolar no ensino fundamental.

Atualmente o ensino de paleontologia ainda enfrenta muitas limitacdes e
desafios. Bezerra (2022) Aborda que ensinar conteudos voltados a paleontologia nas
escolas atualmente, continua sendo um grande desafio, em parte devido a necessidade de
estratégias metodologicas eficazes, com isso na maioria das vezes o ensino se torna
superficial e limitado.

Um dos principais desafios para o ensino dessa Ciéncia ¢ a escassez de material
didatico adequado. Outra ferramenta que também auxilia na compreensdo dos conteudos,
sdo visitas a museus € a sitios paleontologicos que proporcionam uma melhor experiéncia,
no entanto essas atividades estdo distantes da realidade de muitas escolas no Brasil.

Diante desse cendrio, ¢ de extrema importancia repensar seu ensino e buscar
estratégias que visam aproximar a paleontologia da sala de aula e investir em recursos
educativos alternativos, que despertem o interesse dos alunos e auxiliem os professores
na transmissdo do conhecimento.

Uma das estratégias mais eficazes para atrair os alunos e facilitar o ensino € a
utilizagdo de jogos. O uso de jogos torna o processo de ensino mais interativo. Sobral,
Siqueira e Machado (2024), destacam que os jogos podem tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais agradavel e interessante. Além disso esse tipo de material didatico-
pedagogico contribui para tornar o ensino dindmico, pois estimula discussdes e assim
desperta o interesse dos alunos, favorecendo a comunicagdo e a motivagao.

Levando em consideragdo todo o contexto em que se encontra a paleontologia,

sua importancia, desafios enfrentados, necessidade de recursos pedagogicos e a eficacia
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de jogos, foi criado o jogo “Fosseis e Escadas” uma adaptacdo do classico Cobras e
Escadas, o jogo ¢ tematizado em torno da evolugdo e da histéria da vida na terra, com
énfase na descoberta e estudos dos fosseis. Com classificagdo livre, pode ser aplicado
tanto no ensino fundamental como no ensino médio.

Fosseis e Escadas ¢ uma ferramenta educativa que auxilia os professores durante
o ensino de paleontologia. O jogo facilita o aprendizado sobre os conceitos de
Paleontologia e permite que os jogadores explorem esses conceitos de forma ludica,
promovendo o engajamento e a retencdo de conhecimento de uma forma dinamica e
interativa e também o interesse dos alunos pela ciéncia paleontologia.
Metodologia

A metodologia utilizada consistiu na criagdo de um aplicativo educacional,
voltado para o ensino de paleontologia, o mesmo foi desenvolvido durante seis meses, o
processo de criagdo foi divido em quatro etapas. A primeira etapa consistiu na defini¢ao
dos objetivos educacionais, as mecanicas do jogo e o publico alvo.

A segunda etapa a ser realizada, foi a revisdo bibliografica, do qual foi pesquisado
em livros, artigos e em sites confidveis, informagdes sobre a paleontologia, definindo
assim as informagdes corretas a serem utilizadas no jogo.

A terceira etapa se deu com o desenvolvimento do jogo, tendo inicio com o
processo de prototipagem, no qual a plataforma escolhida foi o Canva, devido a sua boa
interface e recursos, que se adequaram bem para aquilo que se planejou para o aplicativo.
Prosseguindo para o desenvolvimento do aplicativo, a plataforma escolhida foi a Unity,
devido & sua acessibilidade, suas atualizagdes e diversas ferramentas computacionais,
além de utilizar a linguagem de programacao C#;

No processo de desenvolvimento foram organizados os elementos do jogo:
tabuleiro, jogadores, cartas, dados, cobras e escadas e a eles adicionadas as suas funcdes
especificas, buscando sempre a melhor experiéncia para os usuarios.

A quarta e ultima etapa do trabalho foi a aplicagao do jogo. O processo de
aplicacdo se deu no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao —
Campus- Cod6. Foram selecionados 16 participantes do Ensino Médio, o critério de
escolha dos participantes foi estarem regulamente matriculados e cursando o 2° e 3° do
Ensino Médio. Foi esclarecido aos participantes que sua participagdo seria de maneira
voluntaria e anonima, sem qualquer risco. Para a coleta dos dados, foi realizado a

aplicacdo de um questiondrio com 8 perguntas fechadas sobre o jogo. Para analise de



dados, foi utilizado a estatistica descritiva e foi discutido com a literatura os dados
encontrados.

Resultados e Discussiao

Perfil dos Entrevistados:

Participaram da pesquisa 16 alunos do Ensino Médio, cerca de 18,75% (3) se
identificaram como do sexo feminino, e 81,75% (13) como do sexo masculino. Quando
perguntado ao ano em que estavam cerca de 50% (8) responderam que sdo do 2° ano e
50% responderam que sdo do 3° ano. Quando perguntado ao curso cerca de 37% (6)
responderam que sdo do curso de Meio ambiente e 63% (10) que sdo do curso de
informatica. Em relacdo a idade 37% (6) responderam que possuem 16 anos, 19% (3)
responderam que possuem 17 anos e 44% (7) possuem 18 anos.

Avaliacao dos alunos sobre o jogo:

Foi perguntado aos alunos sobre as regras do jogo, 100% afirmaram que eram
faceis de entender. Em relagdo a pergunta “Vocé aprendeu algo novo sobre paleontologia
durante o jogo” 38% afirmaram que ndo e 62% afirmaram que sim, ou seja demostrando
um resultado positivo, visto que um dos objetivos eram ensinar os conceitos de
paleontologia com a ajuda do jogo.

Quando perguntado se o jogo foi divertido 100% afirmaram que sim, novamente
resultado extremante positivo, para o que se foi planejado para o jogo. A utiliza¢do de
jogos em salas de aula pode trazer muitos beneficios, entre eles a motivagao dos alunos,
fazendo com que se sintam atraidos pela aula, permitindo que aprendam de forma
divertida. Grubel e Bez (2006), destacam que os jogos educativos podem facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, além se serem prazerosos, interessante e desafiadores.
Além do mais foi perguntado se eles recomendariam o jogo para outras turmas 100% dos
participantes afirmaram que sim.

Em relag¢do a uma das principais perguntas, que questionava aos alunos se o jogo

ajudou na compreensdo dos contetidos de paleontologia, a maioria, afirmaram que sim.



Figura 1: Compreensdo dos contetidos de Paleontologia.
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Fonte: Autor (2025)

O jogo Fosseis e Escadas, facilita o ensino de paleontologia, uma ciéncia tao
fascinante e importante, no entanto ainda enfrenta muitos desafios, principalmente devido
a caréncia de recursos que auxiliem os professores no ensino de conceitos de
Paleontologia. Bezerra (2022), destaca que a paleontologia ainda ¢ pouca explorada e um
dos motivos € justamente a falta de materiais didaticos. Ou seja Fosseis e Escadas ¢ uma
ferramenta que pode ser usada para suprir a falta de materiais didaticos voltados ao ensino
de Paleontologia.

Quando perguntado se o jogo permitiu interacdo com outros colegas de turma
100% dos alunos afirmaram que sim, o que torna o jogo ainda mais importante, pois
permite a socializacdo entre os colegas. Fosseis e Escadas, torna o ensino dessa Ciéncia,
mais dindmico e atrativo, promovendo uma disputa saudavel, pois a0 mesmo tempo em
que os alunos estdo jogando, eles estdao interagindo uns com os outros se divertindo, e
assim por meio do jogo extraem conhecimentos relacionados a paleontologia no momento
em que caem em casas que possuem cartas de eventos especiais, que trazem os conceitos
de Paleontologia.

Em relacdo a estética/visual do jogo 75% afirmaram que era atrativa e 25%
afirmaram que ndo. Novamente um resultado positivo para que se foi planejado para o
jogo, visto que o publico alvo estd imerso em mundo tecnoldgico uma das principais
caracteristica do jogo, € o fato de ser digital, j& que na realidade atual as criangas e jovens
estdo inseridas em um mundo tecnoldgico. Fernandes (2010), destaca que um dos
principais interesses das criangas modernas sao jogos digitais. Ou seja, os jogos digitais
serdo extremamente essenciais nesse processo de ensino, especialmente na paleontologia,
pois estardo alinhados com a realidade dos alunos, facilitando a aceitagdo por parte dos
alunos.

Fosseis e Escadas, como um jogo digital educacional, de facil acesso e podendo
ser jogado sem internet, ocupando pouco espago no celular, cerca de 30MB, disponivel

na plataforma ITCH.io Torna-se uma ferramenta essencial, pois busca ensinar os
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conceitos de paleontologia de maneira lidica e interativa. Pinheiro e Calvalcante (2019),
abordam que muitos jogos digitais sdo vistos como uma maneira divertida de aprender,
pois se apresentam como recursos ricos em imagens, sons ¢ desafios que estimulam o
interesse pelas jogadas. Foi pedido aos alunos que avaliassem o jogo em uma escala de 0
a 10, em grande maioria os resultados foram entre e 10, sendo um feedbkc positivo,sendo

notavel que o jogo teve uma boa aceitagdo pela maiora dos alunos.

Figura 2: Avaliagao do Jogo
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Fonte: Autor (2025)

Consideracoes finais

O jogo de tabuleiro educacional “Fosseis e Escadas”, demostrou ser uma
ferramenta eficaz para auxiliar os professores no ensino de paleontologia, ele facilita a
compreensdo de conceitos que sdo ensinados em sala de aula, tornando o aprendizado
mais dindmico e envolvente. O jogo proporciona uma experiéncia ludica e interativa,
despertando a curiosidade dos alunos sobre a Paleontologia. Fésseis e Escadas também
incentiva o engajamento entre os estudantes, promovendo uma competi¢ao saudavel. O
jogo ¢ de facil acesso e pode ser aplicado tanto no ensino fundamental e ensino médio
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