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RESUMO 

 

O presente trabalho tem como objetivo mostrar o desenvolvimento de um jogo de 

tabuleiro a ser utilizado em aulas de Biologia no 3º ano do Ensino Médio, envolvendo 

temáticas acerca da Evolução Humana, Geologia e Paleontologia, visando promover 

a compreensão e entendimento dos processos evolutivos da Terra e da espécie 

humana. A elaboração do jogo foi pensada em promover o desenvolvimento do 

pensamento crítico e científico dos jogadores, além de incentivar a criação de 

estratégias. Assim, o jogo possui cartas com perguntas diretas, de múltipla escolha, 

verdadeiro ou falso e de completar a frase. Além dessas há cartas que 

abordam eventos climáticos e geológicos, figuras históricas nas áreas da Evolução e 

das Ciências da Terra, e ainda animais pré-históricos e hominídeos que contribuíram 

para a compreensão da nossa evolução. A experiência do jogo pode contribuir no 

desenvolvimento e aprendizagem dos estudantes, além de ser uma atividade lúdica 

que foge da metodologia tradicional. O jogo Revolução Cenozoica se propõe a ser 

um grande aliado para o ensino da Evolução Humana, Geologia e Paleontologia, 

contribuindo assim para a construção e novos conhecimentos, melhor assimilação 

dos conteúdos, bem como para o desenvolvimento de sentimentos de competição 

saudável entre os estudantes. Espera-se que o jogo possa contribuir 

significativamente para o desenvolvimento educacional do aluno, estimulando sua 

participação, cooperação, curiosidade e pensamento crítico. 

Palavras-chave: ensino de ciências; ensino de paleontologia; jogo didático. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

The present work aims to demonstrate the development of a board game to be used 

in Biology classes for the 12th grade, covering themes related to Human Evolution, 

Geology, and Paleontology. The goal is to promote the understanding of Earth's 

evolutionary processes and the evolution of the human species. The game's design 

focuses on fostering players' critical and scientific thinking, as well as encouraging 

the creation of strategies. The game includes cards with direct questions, multiple-

choice questions, true or false statements, and fill-in-the-blank exercises. 

Additionally, there are cards addressing climatic and geological events, historical 

figures in the fields of Evolution and Earth Sciences, as well as prehistoric animals 

and hominins that contributed to our understanding of evolution. The game 

experience can enhance students' learning and development while serving as a 

playful activity that breaks away from traditional teaching methods. The board game 

Cenozoic Revolution aims to be a valuable tool for teaching Human Evolution, 

Geology, and Paleontology, contributing to the construction of new knowledge, better 

content assimilation, and the development of a sense of healthy competition among 

students. It is expected that the game will significantly contribute to students' 

educational development by stimulating their participation, cooperation, curiosity, and 

critical thinking. 

Keywords: science teaching; paleontology teaching; educational game. 
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1 INTRODUÇÃO 

  

A Paleontologia é o ramo da Ciência responsável por estudar e investigar 

restos ou vestígios de organismos do passado geológico da Terra, possuindo como 

material de estudo os fósseis, que são encontrados preservados em rochas 

sedimentares (Cassab, 2004). A Paleontologia contribui para a compreensão da 

evolução biológica dos organismos; datação relativa das camadas de rochas; 

interpretação do paleoambiente, paleogeografia e paleoclimatologia, importância na 

identificação de rochas em que podem ocorrer a presença de minerais e 

combustíveis, tais como carvão e petróleo (Cassab, 2004). 

A Evolução é a área da Ciência responsável pelo estudo dos processos de 

transformação dos organismos vivos ao longo do tempo, ocorrendo por meio da 

Seleção Natural. Essa seleção mostra os organismos apresentando pequenas 

modificações ao longo do tempo, onde organismos melhor adaptados ao meio onde 

vivem conseguem sobreviver e passar as suas características para sua prole 

(Drubbel; Godfraind, 2022). Já a Geologia é uma área das Ciências da Terra que é 

responsável pelos estudos acerca da Terra, a respeito da sua origem, composição 

das suas camadas, estrutura e evolução geológica através de bilhões de anos 

(Fairchild; Teixeira; Babinski, 2009).  

Apesar do Brasil ser uma referência mundial no campo paleontológico 

(Alonço, 2015), o que observamos em relação ao conhecimento científico e 

paleontológico é ainda a sua limitação aos centros de pesquisas, museus e 

universidades (Mindelo; Araújo, 2022). Todavia, Araújo et al., 2022 comenta que a 

partir dos projetos de extensão das Universidades, a comunidade científica tem 

buscado aproximar a ciência da sociedade, tornando esses conhecimentos 

acessíveis à população. Apesar de atualmente existir uma grande variedade de 

estratégias didáticas, a maioria das escolas não optam por seguir este caminho, 

assim como diz Franco et al. (2016), tendo em vista o baixo investimento na 

formação inicial e/ou continuada dos professores. Para Schwanke (2002), um meio 

de amenizar esse problema é estimular a inovação e criação de matérias e 

metodologias nos cursos de licenciaturas. 

Visando uma forma para sair da metodologia tradicional, Sobral et al. (2007) 

defende os jogos didáticos como um excelente meio para contornar este problema, 

além de poder transformar o processo de ensino e aprendizagem em um processo 
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agradável e interessante para os discentes, visto que o jogo didático pode 

proporcionar uma melhor compreensão acerca dos conteúdos expostos.  

A escolha do jogo de tabuleiro com esta temática foi levada em consideração 

tendo em vista o impacto que as últimas reformas do ensino médio causaram para  

diversas disciplinas, incluindo a disciplina de Biologia, onde a mesma possui duas 

aulas por semana nos três anos de duração do ensino médio (Pernambuco, 2024), 

assim, estando em conformidade com a Lei nº14.945/2024, que ampliou a carga 

horária anual desta etapa de ensino para 1.000 horas anuais distribuídas em 200 

dias eletivos, totalizando 3.000 horas nos três anos de ensino médio. Dentre essas 

três mil horas, 2.400 serão articuladas com a Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC), enquanto as 600 horas restantes serão compostas por itinerários 

formativos. Assim, o jogo envolvendo tais temáticas é um meio para que o professor 

possa abordar diversos assuntos da Biologia em pouco tempo e de maneira lúdica. 

A partir das problemáticas supracitadas, o professor necessita elaborar e 

explorar metodologias que permitam o aluno a atiçar o seu interesse (Barreto et al., 

2013). Partindo deste ponto, os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) apontam 

estratégias para o ensino de Ciências da Natureza, sendo os jogos uma forma 

lúdica, interativa e divertida de assimilar o conteúdo (Brasil, 2006). Portanto, este 

trabalho traz o desenvolvimento de um jogo didático a ser utilizado nas aulas de 

biologia, auxiliando os professores no ensino da Paleontologia em sala de aula. 
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2 REVISÃO DE LITERATURA 

 

2.1 O ensino da Paleontologia na Educação Básica 

 

A Educação Básica no Brasil é organizada em três etapas: Educação Infantil, 

Ensino Fundamental e Ensino Médio (Brasil, 1996). A BNCC define os conteúdos 

essenciais que os alunos devem aprender ao longo dessas etapas (Brasil, 2018). 

No que se refere ao ensino da Paleontologia e áreas correlatas, a BNCC não 

menciona diretamente esses temas na Educação Infantil, pois essa fase prioriza o 

desenvolvimento integral da criança até os cinco anos (Brasil, 1996). Já no Ensino 

Fundamental, a disciplina de Ciências é organizada em três grandes áreas: Matéria 

e Energia; Vida e Evolução; e Terra e Universo. No 6º ano, a BNCC inclui a 

formação de fósseis, rochas sedimentares e períodos geológicos como objetos de 

conhecimento, introduzindo conceitos geológicos iniciais (Brasil, 2018). No 7º ano, 

são abordados fenômenos naturais como vulcões, terremotos e tsunamis, além da 

Teoria da Deriva Continental. O ensino da Evolução surge apenas no 9º ano, com as 

teorias de Lamarck e Darwin e a explicação da diversidade biológica (Brasil, 2018). 

A área de Ciência da Natureza e suas Tecnologias no Ensino Médio é 

constituída por três competências específicas para seu ensino e, dessa forma, o 

ensino de Evolução, Geologia e Paleontologia no Ensino Médio pode se basear na 

competência específica 2, definida com o intuito de: 

 

Analisar e utilizar interpretações sobre a dinâmica da Vida, da Terra e do 
Cosmos para elaborar argumentos, realizar previsões sobre o 
funcionamento e a evolução dos seres vivos e do Universo, e fundamentar e 
defender decisões éticas e responsáveis. (BRASIL, 2018, p. 553). 

 

Nessa competência específica, a BNCC preconiza que “podem ser 

mobilizados conhecimentos conceituais relacionados a: origem da Vida; evolução 

biológica; registro fóssil; exobiologia; biodiversidade; origem e extinção de espécies 

[...]. Dentre as várias habilidades que devem ser trabalhadas nessa competência 

específica, podem-se destacar as habilidades EM13CNT201 e EM13CNT208, que 

abordam temas de forma direta e indireta em relação a Evolução, Geologia e 

Paleontologia e, nesta, cita-se respectivamente: 
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Analisar e discutir modelos, teorias e leis propostos em diferentes épocas e 
culturas para comparar distintas explicações sobre o surgimento e a 
evolução da Vida, da Terra e do Universo com as teorias científicas aceitas 
atualmente. (BRASIL, 2018, p. 556). 

 

Aplicar os princípios da evolução biológica para analisar a história humana, 
considerando sua origem, diversificação, dispersão pelo planeta e diferentes 
formas de interação com a natureza, valorizando e respeitando a 
diversidade étnica e cultural humana. (BRASIL, 2018, p. 556). 

 

Outro importante documento para a organização dos componentes 

curriculares a ser abordado neste projeto é o Currículo de Pernambuco (2021) que, 

está em consonância com a Lei 13.415/2017, a qual promoveu a Reforma do Ensino 

Médio. O Currículo de Pernambuco é um compilado das habilidades abordadas na 

BNCC, estando organizado de acordo com as metas e projetos a serem 

desenvolvidos pelo estado de Pernambuco.  

Em relação ao ensino da Paleontologia e áreas correlatas, o Currículo de 

Pernambuco também aborda as habilidades EM13CNT201 e EM13CNT208 da 

BNCC, e neste documento, estas habilidades são postas como específicas dos 

componentes EM13CNT201BIO06PE e EM13CNT208BIO12PE, respectivamente. O 

primeiro componente específico tem como objetos do conhecimento as temáticas 

acerca de “Origem da vida (Hipóteses e teorias). Surgimento dos primeiros seres 

vivos. Evolução e diversificação biológica. Características e níveis de organização 

dos seres vivos”, sendo abordados ao longo do 1º ano do Ensino Médio 

(Pernambuco, 2021). Sobre o segundo componente específico, os seus objetos do 

conhecimento devem ser abordados pelos docentes aos discentes do 3º ano na 

disciplina de Biologia, possuindo temas que se relacionam com a Evolução, 

Geologia e Paleontologia, sendo eles: 

 

Teorias clássicas e Neodarwinismo. Seleção natural, sexual e variabilidade 
genética. Evidências da evolução, especiação, tempo geológico e 
paleontológico. Processo evolutivo da espécie humana (Evolução e origem 
do Homo sapiens) e a diversidade étnica existente (abusos da teoria da 
evolução, holocausto, racismo, darwinismo social). Anatomia comparada; 
Bioquímica comparada. (Pernambuco, 2021, p. 263). 

 

Deste modo, é possível observar que sob a ótica da BNCC e do Currículo de 

Pernambuco, as áreas de Evolução, Geologia e Paleontologia possuem uma 

significativa presença nos conteúdos a serem desenvolvidos durante os ensinos 
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Fundamental e Médio, contribuindo para uma dispersão do conhecimento 

evolucionista, geológico e paleontológico, levando a um letramento científico. 

 

2.2 Jogos no processo de ensino-aprendizagem 

 

 Desde a Grécia Antiga, há registros de jogos sendo utilizados no processo de 

alfabetização (Vial, 2015). Em seu livro Diálogo Sobre a Justiça, Platão defende as 

vantagens de se aprender brincando, opondo-se ao método opressor e violento de 

ensinar. Assim também acontecia na Roma Antiga, onde de acordo com Leone et al. 

(2023), desde a infância, as crianças davam início a sua preparação físico-militar 

através dos jogos. 

 Durante o século XVII, os jogos educativos passaram a auxiliar no ensino de 

literatura, história, latim e geografia, tornando-se mais científicos a partir do século 

XIX, contudo, acabaram perdendo força nas escolas ao decorrer do século XX (Vial, 

2015). 

 Para Kishimoto (2021), os jogos educativos são aqueles utilizados no 

ambiente escolar, de modo que podem proporcionar a integração, diversão, 

cooperação e tornar o processo de ensino-aprendizagem eficaz. Kishimoto (2021) 

destaca duas funções que os jogos educativos possuem: a lúdica, proporcionando 

diversão e a educativa, que ensina os conteúdos. Porém, a autora fala sobre a 

necessidade do equilíbrio que deve haver entre as duas funções, uma vez que o 

excesso de uma das funções pode transformar o jogo em mero material didático ou 

em um momento de entretenimento. 

 Contrapondo-se a isso, Sobral (2007) alega que o processo de ensino-

aprendizagem na área das Ciências tem uma forte inclinação às metodologias 

tradicionais, uma vez que os conteúdos são trabalhados de forma 

descontextualizada e todo o processo é meramente memorístico. Assim, Oliveira 

(2016) descreve os jogos didáticos como instrumentos a serem utilizados como uma 

metodologia alternativa as aulas meramente expositivas. Sobral (2007) afirma que, 

muitas vezes, as aulas de Ciências e Biologia se respaldam na transmissão de 

informações através dos livros didáticos, entretanto, a dependência do uso do livro 

pode ser um problema, tendo em vista que muitos livros didáticos aprovados pelo 

Plano Nacional do Livro Didático (PNLD) possuem afirmações equivocadas e uma 

escassez de conceitos claros (Alonço, 2015). 
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 Desta forma, a elaboração de materiais didáticos e paradidáticos pode ser um 

importante aliado no ensino de Ciências e Biologia, porém, Mello, Mello & Torello 

(2005), argumentam que a elaboração de tais materiais com o conhecimento 

paleontológico ainda é tímida no Brasil, mas que vez crescendo exponencialmente. 

Como exemplo do desenvolvimento destes trabalhos, podemos citar o livro digital 

escrito e organizado pela paleontóloga Marina Bento Soares, que escreveu o livro “A 

Paleontologia na Sala de Aula”, com a colaboração de 71 autores, todos sendo 

paleontólogos e vinculados a instituições de ensino e pesquisa, além de estarem 

envolvidos ativamente em atividades de ensino e extensão. O referido livro conta 

com 22 capítulos e 62 atividades que abordam e fortalecem temas relacionados à 

Paleontologia na Educação Básica. 

 A escolha de elaborar um jogo de tabuleiro envolvendo conteúdos 

relacionados a Evolução, Geologia e Paleontologia se baseia principalmente na 

afirmação de Neves (2008) em relação aos jogos didáticos, onde o autor considera 

os jogos como sendo grandes parceiros que contribuem para a aprendizagem do 

aluno. 

 

2.3 Era Cenozoica e a história da Evolução humana 

 

 O tempo de vida da espécie humana pode ser contada em valores temporais 

de horas, dias, semanas, meses, anos e séculos, contudo, a história da Terra se 

baseia em intervalos muito superiores, podendo serem de milhares, milhões ou até 

bilhões de anos. Esses intervalos marcam as transformações sofridas pelo meio 

físico ao longo do tempo (Almeida, 2004) 

 A Escala do Tempo Geológico (Figura 1) se divide em quatro unidades 

principais: éons, eras, períodos e épocas, definidas por grandes eventos biológicos e 

geológicos na história da Terra. Os Éons são as maiores unidades, organizando a 

história do planeta em Hadeano, Arqueano, Proterozoico e Fanerozoico. As Eras 

delimitam eventos de extinções que ocorreram. Os Períodos são reflexos de 

mudanças ambientais e evolutivas significativas, enquanto as Épocas são marcadas 

por oscilações climáticos e alterações nos ecossistemas.  
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Figura 1 – Tabela estratigráfica. 

 

Fonte: International Commission on Stratigraphy (2024). 

 

A Era Cenozoica (66 Ma – dias atuais) é a terceira Era do Éon Fanerozoico 

(541 Ma – dias atuais), e a quarta na Escala do Tempo Geológico. Ela se iniciou há 

66 milhões de anos, logo após o impacto do asteroide que marca o fim do Período 

Cretáceo e na Era Mesozoica (Almeida & Barreto, 2010). De acordo com a 

Comissão Internacional de Estratigrafia (ICS, sigla em inglês), na última versão da 

Internacional Chronostratigraphic Chart de dezembro de 2024, a Era Cenozoica está 

subdividida em três períodos geológicos, sendo eles: Paleogeno (66 – 23.03 Ma), 

Neogeno (23.03 – 2.58 Ma) e Quaternário (2.58 Ma – dias atuais). Cada um destes 

tem suas próprias subdivisões em Épocas, para o Paleogeno as Épocas são o 

Paleoceno (66 – 56 Ma), Eoceno (56 – 33.9 Ma) e Oligoceno (33.9 – 23.03 Ma). O 

Neogeno se divide em Mioceno (23.03 – 5.333 Ma) e Plioceno (5.333 – 2.58 Ma), 

enquanto que o Quaternário é dividido Pleistoceno (2.58 – 0.0117 Ma) e Holoceno 

(0.0117 Ma – dias atuais). 

 A Era Cenozoica, cujo nome significa “vida recente”, foi marcada pela 

movimentação dos continentes para suas posições atuais e por intensos ciclos 
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glaciais, incluindo a glaciação da Antártica, que levou a um resfriamento gradual do 

planeta (Teixeira, 2013). O Cenozoico é também conhecido como a “Era dos 

Mamíferos”, pois nesse período surgiram mais de 20 linhagens desse grupo, 

incluindo muitos ancestrais das espécies modernas (Bergqvist, 2004). Um notável 

exemplo é o Eohippus sp., ancestral dos cavalos que viveram na América do Norte 

durante o Eoceno. 

 Nossa história também se inicia nessa era, mais precisamente com o 

Sahelanthropus tchadensis (Brunet et al., 2002), considerado o hominídeo mais 

antigo conhecido que viveu entre 6 a 7 milhões de anos atrás (Bergqvist, 2004). Os 

primeiros hominídeos desenvolveram a locomoção bípede antes de apresentarem 

cérebros maiores e começarem a fabricar ferramentas de pedras, pois a postura 

ereta liberou as mãos para outras funções (Brusatte, 2022).  

Por volta de 3,4 milhões de anos, surgiram na região leste da África os 

primeiros indivíduos do gênero Australopithecus sendo a principal espécie o 

Australopithecus afarensis (Johanson & White, 1978). Esses hominídeos já 

caminhavam de forma ereta, tinham braços longos e pernas curtas, atingindo em 

média 1 metro de altura. O fóssil mais famoso dessa espécie é “Lucy” (Silva, 2014). 

 Surgindo a partir do A. afarensis, os primeiros representantes do gênero 

Homo surgiram há cerca de 2,8 milhões de anos. O Homo habilis (Leakey et al., 

1964), primeiro representante deste gênero, era um indivíduo alto, ereto, com 

aproximadamente 1,5 metro de altura, tendo pernas mais longas que os braços, e já 

contando com um tamanho cerebral maior que os hominídeos anteriores (Bergqvist, 

2004).  

Há registros do surgimento de uma nova espécie do gênero Homo por volta 

de 2 milhões de anos atrás, o Homo erectus (Dubois, 1894), este conseguia 

perseguir presas por longas distâncias, manusear o fogo e foi o primeiro hominídeo 

a sair da África (Brusatte, 2022).  

Uma parcela do grupo de H. erectus que saiu da África e alcançou outros 

continentes, como a Ásia e Europa, se viu isolada de outros grupos de hominídeos 

espalhados, este grupo isolado se diferenciou, dando origem a uma nova espécie, o 

Homo neanderthalensis (Silva, 2014). Essa nova espécie do gênero Homo possuía 

uma capacidade craniana superior à nossa, sendo em média 1.500 cm³, por terem 

um corpo maior e mais pesado, também possuíam uma massa encefálica maior, 

além disso, possuíam uma baixa estatura e suportavam muito bem o frio rigoroso 
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(Tichauer, 2009). Contavam com uma força de mordida muito superior à nossa, visto 

que as raízes dos seus dentes eram muito mais grossas que as nossas, o que 

ajudava no longo processo mastigatório de pele, couro e fibras (Tichauer, 2009).  

Por volta de 800 mil anos, uma nova espécie do nosso gênero surge, o Homo 

heidelbergensis (Schoetensack, 1908), que contavam com uma capacidade craniana 

de 1.200 cm³, caçavam grandes mamíferos, construíam pequenos abrigos e foram 

os primeiros a dominar o fogo (Tichauer, 2009). 

Estima-se que os Homo sapiens tenham surgido há cerca de 300 mil anos, 

onde hoje é o Marrocos. Esses primeiros H. sapiens tinham um rosto menor e mais 

achatado (Brusatte, 2022). O volume craniano na nossa espécie varia de 1.175 a 

1.400 cm³, tinha um traço do rosto mais suave, sem grandes arcadas supraciliares, 

como era o caso do H. neanderthalensis. Ao saírem do continente africano, os H. 

sapiens encontravam pelo menos duas espécies nos outros continentes, os 

neandertais na Europa e os denisovanos na Ásia, esses grupos eram descendentes 

dos primeiros migrantes do gênero Homo a saírem da África (Brusatte, 2022). Com a 

extinção das outras espécies do gênero Homo no mundo, o H. sapiens se viu como 

sendo o único representante vivente do gênero no planeta, e começou o seu 

domínio que dura até os dias atuais. 

Vale ressaltar que existiram várias outras espécies dentro do gênero, a 

exemplo os H. rudolfensis, H. floresiensis e H. luzonensis dentre vários outros que 

existiram ao longo de toda a nossa história evolutiva e que hoje ajudam a 

entendermos melhor a nossa história (Brusatte, 2022). 

 

 

 

 

 

 



18 
 

3 OBJETIVOS 
 

3.1 Objetivo Geral 

 

Desenvolver um jogo de tabuleiro para proporcionar uma experiência 

interativa que estimule o entendimento e interesse dos discentes nas áreas de 

Evolução Humana, Geologia e Paleontologia. O jogo visa promover a compreensão 

dos processos evolutivos da Terra e da espécie humana, além de destacar a 

importância dos fósseis como fontes essenciais para o conhecimento científico e 

histórico. 

 

3.2 Objetivos Específicos 

 

• Promover o entendimento sobre os conceitos centrais relacionados à 

Evolução Humana, Geologia e Paleontologia; 

• Proporcionar a compreensão evolutiva da Terra e da humanidade; 

• Incentivar a reflexão sobre os processos evolutivos e as transformações na 

biodiversidade, bem como consolidar o conceito sobre tempo geológico; 

• Aprimorar o desenvolvimento crítico e científico. 
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4 MATERIAL E MÉTODOS 
 

O tabuleiro e as cartas que compõem o jogo foram criados através do site 

Canva.com, fazendo também uso de imagens e elementos gráficos do Canva Pro. 

As imagens presentes nas cartas estão relacionadas diretamente ao texto que estão 

nas cartas, imagens essas obtidas na internet. O tabuleiro, foi projetado com 

dimensões de 70 cm x 40 cm, enquanto as cartas possuem 6 cm x 8 cm, totalizando 

78 cartas no jogo. 

Para a criação do tabuleiro, foi iniciado um “Novo Projeto” no Canva com as 

dimensões específicas. O elemento de fundo foi escolhido a partir de um banco de 

dados do próprio site onde foi pesquisado a palavra “Paper”, sendo escolhida uma 

que apresenta um aspecto um pouco amarelado, se assemelhando a um mapa 

antigo.  

Posteriormente, foram escolhidos os caminhos nos quais os jogadores 

deveriam percorrer durante a partida, pesquisando novamente no banco de 

elementos gráficos do site com o termo “Trilha Tabuleiro” e escolhendo aquelas que 

melhor se encaixam e as posicionando de modo que ficassem da maneira mais 

natural possível. 

Uma vez com a trilha finalizada, a próxima etapa foi a adição de elementos 

gráficos no tabuleiro, elementos estes relacionados a animais pré-históricos, a 

espécies extintas de hominídeos dentre objetos ligados à Geologia e demais 

decorações no tabuleiro.  

Para as cartas, as dimensões foram escolhidas levando em consideração o 

tamanho médio das cartas de baralhos de outros jogos. Todo o conteúdo, perguntas 

e descobertas foram obtidas a partir de livros e artigos sobre Evolução, Geologia e 

Paleontologia, sendo escolhidos materiais que são utilizados em aula no Ensino 

Superior. 
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5 RESULTADOS 
 

 O tabuleiro possui 78 casas, divididas em três partes de 26 casas cada, 

cada parte representa um período geológico da Era Cenozoica, sendo Paleogeno, 

Neogeno e Quaternário. No jogo, as cartas estão divididas em três pilhas, 

representando os Períodos do Cenozoico: Paleogeno ("P"), Neogeno ("N") e 

Quaternário ("Q"). Ao avançar no tabuleiro, o jogador deve retirar uma carta da pilha 

correspondente, contendo perguntas, curiosidades, informações sobre cientistas 

famosos e/ou organismos antigos. 

Ao longo do tabuleiro (Figura 2) é possível observar casas especiais, sendo 

elas: casa azul com o símbolo de loja, onde o jogador pode adquirir recursos para 

auxiliá-lo na jogatina; casa verde com um trevo branco, casa da sorte onde o jogador 

que cair nela ganha o direito de jogar o dado novamente; casa vermelha com um 

sinal negativo, o jogador deve girar uma roleta que irá decidir o que será feito, 

podendo o jogador perder 15 pontos, ficar uma rodada sem jogar ou retornar casas, 

esse último a quantidade de casas que o jogador irá retornar dependerá do número 

obtido no dado após girar a roleta. 

 

Figura 2 - Tabuleiro do jogo Revolução Cenozoica. 

 

Fonte: O autor (2025). 

 

Na parte inferior da direita no tabuleiro está presente um compilado dos 

símbolos que aparecem no tabuleiro e cartas com suas respectivas definições, tendo 

em vista que as cartas são acompanhadas de legendas abaixo das imagens, 
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mencionando a Época geológica específica a qual ela pertence, o altura e/ou 

comprimento médio do ser vivo, o seu peso e nas cartas relacionadas aos 

hominídeos está especificado o tamanho médio do volume cerebral (Figura 3).  

 

Figura 3 - Legendas dos ícones presentes no tabuleiro e cartas. 

 

Fonte: O autor (2025). 

 

Ao se aproximarem da metade do tabuleiro, os jogadores verão uma ponte de 

madeira que está conectando dois caminhos (Figura 4), funcionando como uma 

espécie de atalho, visto que ele encurtará o caminho percorrido que será necessário 

para chegar até o final, porém, a utilização desse atalho custará ao jogador 75 

pontos, e essa ponte de madeira só poderá ser utilizada por apenas 3 (três) vezes 

ao longo da partida, sendo possível o mesmo jogador passar por ela mais de uma 

vez caso tenha retornado as casas, vale ressaltar que ao cair na casa desse atalho, 

é de escolha do jogador decidir tomá-lo ou não. 
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Figura 4 - Atalho que o jogador pode utilizar. 

 

Fonte: O autor (2025). 

 

Os modelos das cartas foram inspirados nos modelos das cartas do famoso 

jogo japonês de duelos de monstros, Yu-Gi-Oh. O modelo para o jogo conta com 

bordas levemente arredondadas e com uma tonalidade acinzentada em uma 

camada, e existem três tipos de cartas no jogo desenvolvido, sendo azul, verde e 

marrom, em uma nova camada sobreposta sobre a anterior, onde cada cor 

representa um tipo de carta. Todas as imagens que acompanham elas se 

relacionam com o texto presente na mesma, nas cartas de perguntas as imagens 

correspondentes são de sinais de pontos de interrogação. 

Essas cartas estão divididas em três tipos, o primeiro são as cartas azuis, que 

trazem perguntas convencionais, de alternativas, de completar a frase, de 

verdadeiro ou falso e de organizar, trazem ainda cientistas que foram importantes 

para a Evolução, Geologia e Paleontologia, além de suas contribuições (Figura 5). O 

segundo tipo de cartas (verdes) está relacionado com os eventos climáticos e 

geológicos que aconteceram em cada uma das Épocas dos Períodos citados, 

totalizando 7 (sete) Épocas geológicas (Figura 6). O terceiro e último tipo de cartas 

(marrons) são das descobertas paleontológicas/paleoantropológicas, onde trazem 

espécies de animais viventes durantes essas Épocas, além de abordar os 

hominídeos que ajudam a contar a história da Evolução Humana (Figura 7). 
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Figura 5 - Cartas azuis, contém perguntas, curiosidades ou cientistas. 

 

Fonte: O autor (2025). 

 

Figura 6 - Cartas verdes, consta de eventos climáticos e/ou geológicos. 

 

Fonte: O autor (2025). 
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Figura 7 - Cartas marrons, nelas é possível visualizar organismos extintos e 

presentes. 

 

Fonte: O autor (2025). 

 

Cada tipo de carta possui uma pontuação específica, sendo: cartas sobre 

descobertas paleontológicas/paleoantropológicas, 15 pontos; cartas com perguntas 

e sobre eventos geológicos, 5 pontos; cartas com curiosidades e cientistas, 5 

pontos. A pontuação será creditada ao jogador caso acerte a pergunta, caso seja 

algum dos outros tipos de carta, a pontuação é dada automaticamente ao jogador, 

independentemente do tipo de carta, o jogador que a puxou deve lê-la em voz alta 

para os outros participantes. 

O jogo deve ter no mínimo dois e no máximo quatro jogadores. Para saber a 

ordem do jogo, cada jogador irá jogar o dado, aquele que tirar o maior número será 

o primeiro e o jogador que tirar o segundo maior número será o segundo a jogar, 

assim sucessivamente.  

Todos irão iniciar a partida no ponto de largada, e o objetivo é chegar até a 

outra extremidade do tabuleiro, ultrapassando a linha de chegada, porém, aquele 

que chegar primeiro não é necessariamente o vencedor, isso porque o jogo conta 

com um sistema de pontuação. 

Ao iniciar o partida, cada jogador recebe 50 pontos, os participantes poderão 

obter mais pontos ao longo da partida, mas também terão a oportunidade de usá-los 

como, por exemplo, na loja do jogo, onde serão ofertados itens que podem ajudar o 

jogador ou atrapalhar algum adversário, onde o jogador só pode fazer a aquisição de 
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um único item por vez. Caso ele volte às casas, poderá realizar uma nova compra 

na loja, porém, dos quatro itens ofertados, cada um só pode ser adquirido no 

máximo 3 vezes. Independentemente do jogador que a adquiriu, os pontos usados 

na obtenção de algum item da loja serão deduzidos da pontuação total do jogador. 

Os itens disponíveis incluem: um multiplicador de pontos, que dobra os pontos da 

próxima rodada; troca-lugar, que permite escolher um jogador para trocar de posição 

no tabuleiro; e o dado da discórdia, que possui valores de 1 a 3 e pode ser usado 

pelo próprio jogador ou enviado para um adversário. Além disso, um jogador só 

pode comprar um novo item após utilizar o que já adquiriu. 

O vencedor da partida não será necessariamente aquele que for o primeiro a 

chegar até o final, mas sim ser aquele que também somar o maior número total de 

pontos ao final. 

Vale salientar que todas as perguntas presentes nas cartas terão suas 

respectivas respostas e/ou explicações em uma folha específica, possibilitando a 

verificação das respostas por um mediador. Recomenda-se que haja um mediador 

durante a partida para além de verificar as respostas, também possa ficar 

responsável pela atualização da pontuação. 

Recomenda-se que a duração do jogo seja entre 50 a 100 minutos, duração 

está que equivale a 1 ou 2 tempos de aula. Os conteúdos abordados nas cartas 

exigem um entendimento básico referente às áreas de Evolução, Geologia e 

Paleontologia, sendo o público-alvo desse jogo são estudantes que estejam no 3º 

ano do Ensino Médio, uma vez que estão prestes a finalizar a Educação Básica e 

tendo vistos os assuntos que irão perpassar no transcorrer do jogo. 
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6 DISCUSSÃO 
 

Diferentemente da metodologia tradicional que se baseia na maioria das 

vezes em leituras nos livros didáticos e aulas meramente teóricas, as atividades 

lúdicas são fundamentais no desenvolvimento e aprendizagem do estudante. Tais 

atividades permitem aos estudantes se comunicarem, compartilharem experiências e 

informações, ajudando na construção de novos conhecimentos, além de trabalharem 

os sentimentos de frustração e boa competitividade (Moreira & Figueira, 2021). 

O jogo Revolução Cenozoica pode ser utilizado como uma ferramenta 

didática para o ensino de Evolução Humana, Geologia e Paleontologia, 

possibilitando que estudantes possam assimilar melhor os conteúdos, bem como a 

terem um maior engajamento no processo de ensino-aprendizagem. Segundo Neves 

(2008) o jogo pode ser considerado “uma atividade física e mental que mobiliza as 

funções e operações e, à medida que gera envolvimento emocional, apela para a 

esfera afetiva. O ser que brinca e joga é também o ser que age, sente, pensa, 

aprende, se desenvolve.” 

A estrutura do jogo, dividida nos períodos Paleogeno, Neogeno e 

Quaternário, permite aos alunos visualizarem a evolução geológica e biológica de 

maneira progressiva, desde a extinção dos dinossauros não-avianos até os dias 

atuais. As cartas de perguntas e eventos proporcionam a revisão e a fixação dos 

conceitos, enquanto as cartas de descobertas estimularam discussões sobre as 

espécies e os processos evolutivos, além de algumas cartas destacarem alguns 

cientistas que fizeram grandes contribuições a esses campos das Ciências. Assim 

sendo, o processo de ensino-aprendizagem deve ser algo prazeroso, e não algo 

monótono uma vez que, quando se aprende se divertindo, dificilmente os conceitos 

compreendidos serão esquecidos (Neves, 2008) 

A experiência na participação de jogos didáticos pode ser um grande aliado 

para o ensino de Ciências, uma vez que esta é uma disciplina tão importante não 

apenas nas escolas, mas também para o nosso cotidiano. A utilização de jogos pode 

ser uma alternativa eficiente para superar as dificuldades que o ensino científico 

apresenta no Brasil, sobretudo acerca da Paleontologia. 
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7 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

O desenvolvimento do jogo de tabuleiro para o ensino de Evolução Humana, 

Geologia e Paleontologia demonstra que metodologias ativas podem contribuir 

significativamente para a aprendizagem. O jogo didático permite maior engajamento, 

compreensão aprofundada e fixação do conhecimento, além de estimular a 

curiosidade e o pensamento crítico dos estudantes, bem como na estruturação de 

estratégias ao longo do jogo. 

Dessa forma, a introdução de jogos educativos no contexto escolar se 

apresenta como uma estratégia viável para melhorar a qualidade do ensino de 

ciências naturais, alinhando-se às diretrizes da BNCC e do Currículo de 

Pernambuco, auxiliando assim a contornar alguns dos problemas que as áreas 

supracitadas enfrentam.  

É importante destacar que, o presente jogo não foi aplicado em sala de aula, 

estando na fase de entrega do produto. 
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