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Introducao

Saudacgoes a todes! Neste guia iremos apresentar uma
atividade original desenvolvida pelo paleoartista Felipe A.
Elias e executada, tradicionalmente, aos fins de semana no
Museu de Zoologia da Universidade de Sao Paulo.

Preocupados com a adaptagao das atividades para o meio
remoto devido a atual pandemia do novo coronavirus,
buscamos trazer aqui algumas dicas e sugestoes para que os
professores, pais e publico em geral possam executar a
oficina em casa. Dessa forma, mantemos a seguranca,
conforto e também aprendizado e diversao em dia.

O intuito dessa atividade é trabalhar nao apenas conceitos
paleontolégicos em si, mas também a dindmica do
pensamento cientifico, especificamente no campo da
Paleontologia. O objetivo central da pratica é apresentar os

principais desafios que os paleontdlogos e paleoartistas
encontram para interpretar suas hipoteses sobre a aparéncia
dos animais pré-histéricos. Dessa forma, sera discutido
como funciona a dindmica desse pensamento e quais S0 as
dificuldades, métodos, formas e fontes de informacao
adotadas para que esses atores possam realizar suas
Interpretacoes e reconstrulr a aparéncia/aspecto/anatomia e
até comportamento desses organismos.

Esperamos que ao final deste guia o processo e pensamento
cientifico tenham ficado mais claros para todes e que a
Paleontologia seja mais bem compreendida pela populacao.

Aproveitem a atividade e divirtam-se com conhecimento!




Resumo da atividade

Nesta atividade iremos:

1. Montar um quebra cabeca. E importante que nio seja
disponibilizada nenhuma imagem de referéncia e que
algumas pecas estejam faltando. Este quebra-cabeca pode
conter qualquer imagem, nao necessariamente ligada a
paleontologia.

Montar um novo féssil a partir de referéncias. Serao
disponibilizadas folhas com parte de um féssil e também
imagens de outros fdsseis de referéncia. As referéncias
serao recortadas e coladas na folha disponibilizada afim de
montar um novo fossil completo. Nenhuma das referéncias
possuem todos 0s 0ssos.

. A partir da observacao de um esqueleto molde iremos
comparar a forma do esqueleto com imagens de animais

viventes. Nessa observacao deve-se tentar imaginar, se
possivel desenhar, como seria o esqueleto em vida.

Sugere-se que as atividades sejam feitas em grupo, em caso

de turma escolar. O intuito de cada atividade sera descrito a

seguir.




Etapa Um

A atividade foi dividida em trés etapas, cada qual com seus
recursos e abordagens distintos. Vale ressaltar que todas as
etapas da atividade contém os trés momentos pedagdgicos,

que, adaptando de Muenchen e Delizoicov (2014, p. 620),
podem ser definidos e entendidos como:

e Problematizacao Inicial: momento no qual os alunos sao
desafiados a apresentar seus conhecimentos prévios diante
a um questionamento ou apresentacao de situacOes reais
que envolvem o tema de interesse.

e Organizacao do Conhecimento: aqui o professor, educador
ou qualquer pessoa envolvida em um processo educativo
busca organizar os pensamentos e compreender oS
conhecimentos cientificos que circundam o tema e as
problematizagoes relacionadas.

e Aplicacao do Conhecimento: momento em que se aborda
sistematicamente o conhecimento incorporado, analisando
e interpretando tanto as situagdes iniciais que
determinaram seu estudo quanto outras.

Deste modo, esperamos que, em cada etapa da atividade, os
participantes sejam desafiados e questionados, desenvolvam a
atividade construindo conhecimento em conjunto e, ao final,
sejam capazes de discutir os conhecimentos elaborados e

consigam extrapola-los para outras situagoes cientificas.




Etapa Um

Sendo assim, na primeira parte da atividade sugerimos os
seguintes passos:

e Passo1: Chamar a turma toda para problematizacao.

Neste primeiro momento, iremos mobilizar o conhecimento
dos participantes, trabalhando com elementos facilmente
reconhecidos por eles, considerando o contato que tém com
filmes, jogos e livros relacionados ao tema. Ao realizar a
sondagem do conhecimento do puablico em relagao aos
dinossauros e a Paleontologia, podemos fazer perguntas mais
direcionadas, como por exemplo:

Os humanos conviveram com os dinossauros? Se nao
conviveram, como sabemos sobre eles hoje?

\ , o .
@N Apos as perguntas, podemos explicar rapidamente o o
5,‘ conceito de foéssil. Caso seja necessario, também é
e ¢ , .
\(( \ possivel explicar brevemente os processos de
. fossilizac3o.

e Passo 2: Dividir a turma em grupos de até 5 pessoas,

distribuindo um quebra-cabeca por grupo.

A montagem do quebra-cabeca servird como uma simulacao
do trabalho do paleontdlogo reconstruindo fésseis. Deste
modo, é importante que nao seja oferecida nenhuma imagem
de referéncia para os participantes, e que algumas pecas sejam

retiradas sem que eles vejam.




Etapa Um

Esses detalhes sao importantes uma vez que a grande maioria
dos tdsseis nao é encontrada por inteiro (o que é representado
pela falta de algumas pecas) e que nem sempre os fdsseis
encontrados possuem uma referéncia atual, seja de
descendentes nao vivos ou de outros fosseis (0o que é
representado pela falta da imagem de referéncia). Um outro
detalhe importante é que nao é necessario cortar com precisao
as pecas do quebra-cabeca, pois isso ajuda a simular as
deformacoes sofridas pelos fésseis ao longo do tempo.

Sugestao de tempo do Passo 2: 15 minutos.

e Passo 3: Ao terminar a montagem, perguntar aos
participantes quais foram as principais dificuldades
encontradas. Provavelmente a auséncia de imagem de
referéncia e de algumas pecas serao os problemas mais
comuns.

Neste momento, deve ser explicado entao o significado de

cada um desses problemas, tracando paralelos com o trabalho
do paleontélogo e paleoartista. Essa discussao abre espaco para

a préxima etapa da atividade.




Etapa Um

Sugestao de quebra-cabeca:
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Etapa Dois

Dando prosseguimento a atividade, recomendamos que
sigam a seguinte sequéncia:

e Passo 1: Mantendo a composi¢ao dos grupos, é importante
que o mediador levante a questao, caso ela ainda nao tenha

surgido:

Se os fosseis sao tao incompletos e de dificil montagem, como

os cientistas conseguem desenvolver esse trabalho?

\ / ) e . . .
@C\ Este passo é importante para que o seja introduzida
%" aos participantes a légica do pensamento cientifico
; '/Ajﬂ/\ . . .
\(( \ dentro da Paleontologia, evidenciando que, apesar

das dificuldades é possivel se valer de métodos para
chegar proximo de uma resposta plausivel.

No proximo passo, trabalharemos com a dinamica de
reconstrucao dos vertebrados, usando dinossauros como
exemplo. Entretanto, é importante ressaltar que diferentes
grupos de organismos possuem suas técnicas particulares.

e Passo 2: Esta é a hora de distribuir a folha com o esqueleto
incompleto, que serd a folha principal da atividade, assim
como os esqueletos de referéncia. Estes materiais podem

ser individuais ou apenas um por grupo.




Etapa Dois

A primeira folha entregue representard a espécie
ficticia/genérica que o profissional acabou de fazer a descoberta
e tem como desafio reconstruir o esqueleto, que é a parte mais
importante no caso de vertebrados.

E preciso dar destaque a essa etapa, pois a reconstrucio do
esqueleto é o que dard a forma, as proporcoes e o tamanho dos
animais. As folhas de referéncia, portanto, devem possuir
animais que pertencem a familia do animal ficticio
(evidenciado pela semelhanca de ossos) e outros animais de
osrupos diferentes. Estas referéncias serao usadas para
completar o animal ficticio, recortando partes das referéncias e
colando-as na folha principal.

Dicas: eles nao devem escolher aleatoriamente
partes que eles desejam para recriar um animal irreal, e
sim seguir um critério e escolher, de maneira
cientificamente coerente, os animais apropriados que vao
inspirar a compor as partes que estao faltando. Caso os
participantes tenham alguma dificuldade, sugerir que
prestem aten¢ao has partes mals marcantes e
caracteristicas do animal, como estrutura, comprimento e

propor¢ao dos 0ssos.




Etapa Dois

Este sera um trabalho de identificacao e comparagao, ponto
de partida dos profissionais da 4rea. Ao final, serao
reconstruidos animais que pertenceriam ao grupo dos
Saurdpodes, com caracteristicas mistas, mas com aspecto geral
tipico do grupo. Devemos ressaltar que existe certo grau de
incerteza mas, a medida que novos fésseis e evidéncias sao
encontradas, é possivel refinar o conhecimento e as imagens
dos animais.

Como os paleontdlogos sao capazes de recriar
uma espécie a partir de tao poucos fosseis?

o O trabalho é complexo, mas o importante é que 0s
(((W« fosseis que sao estudados tenham caracteristicas
g < que permitam que sejam identificados em grupos
ja conhecidos. Ha, entao, uma busca de informa-

coes das espécies com dados mais completos dentro daquele
grupo e, com isso, se projetam e recriam esses elementos no
esqueleto que se quer reconstruir. Os animais, quando fazem
parte do mesmo grupo, sao evolutivamente mais préximos e
tendem a ser mais semelhantes entre si do que organismos
distantes evolutivamente. Sendo assim, aqui serao trabalhados

conceitos de diagndstico de espécies e grupos, anatomia




Etapa Dois

comparada e suas aplicacoes e conceitos evolutivos na

complementacao e reconstrucao das informacdes que estao

faltando para desenvolver o trabalho de reconstrucao.

e Passo 3: Ao terminar a reconstrucao e certificar que os
alunos entenderam a reconstrucao interna, seria
interessante questiona-los sobre a reconstrucao externa.
Afinal, ndo sio comuns os casos de preservacao de partes
moles que, nas artes, sao representadas.

Dicas: Tentar relacionar os conceitos utilizados para
reconstrug¢ao das parte internas e externas. Buscar
comparar as formas dos ossos de animais e relaciona-las
com a morfologia de animais existentes, por exemplo.

10




Etapa Dois

AJUDE-NOS A DESCOBRIR A APARENCIA DESTE DINOSSAURO MISTERIOSOM!

Dica 1 - Preste atencao nas partes do esqueleto que conhecemos deste animal: observe a
forma, o tamanho, e a proporc¢ao dos 0ssos.

Dica 2 - Procure entre os outros esqueletos que vocé tem em maos aqueles que mais se
parecem com 0s 0Ss0s que vocé esta vendo aqui.

Dica 3 - Com ajuda de tesoura e cola, use partes dos esqueletos desses animais para
completar este quebra-cabecas.

Dica 4 - Que tal dar um nome para esse dinossauro, quando terminar?

O QUEBRA-CABECAS PRE-HISTORICO

O QUEBRA-CABECAS PRE-HISTORICO

11




Etapa Dois

O QUEBRA-CABECAS PRE-HISTORICO

]
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O QUEBRA-CABECAS PRE-HISTORICO
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Etapa Tres

Chegando ao momento final da atividade, seguiremos o
seguinte passo, que complementa o momento anterior.

e Passo 1: Estimular seus alunos a pensarem como seria o
animal a partir da observacao e analise do esqueleto.

Tradicionalmente, no Museu de Zoologia, utilizamos um
esqueleto de animal montado na sua posicao de vida
(osteotécnica), para dar suporte a questao levantada
anteriormente. Caso isso nao seja possivel, pode-se utilizar
fotografias de esqueleto, sendo importante lembrar que o
animal nao deve ser imediatamente identificado, mas deve
possuir caracteristicas singulares que possibilitem a
identificacao apods observacao cuidadosa.

e Passo 2: A partir dessa reflexao, os participantes podem ser
convidados a desenhar como imaginam aquele animal.
Uma alternativa é o uso de imagens prontas, com exemplo
na pagina a seguir, do animal que representa o esqueleto
(avestruz) e de outros animais (girafa, lhama e tuiuia).

E importante que as imagens dos animais nio tenham fundo,
uma vez que o proximo desafio serd identificar a qual ambiente
esse animal pertence. Sendo assim, os participantes deverao
observar o esqueleto, de modo a buscar caracteristicas que
ajudem a identificar o grupo ao qual o animal pertence. Reforce
que esse é um trabalho de comparacao, e que o animal da
imagem nao é necessariamente o dono do esqueleto.

13




Etapa Tres




Etapa Tres




Etapa Tres

Depois que os participantes desenharem ou relacionarem as
imagens ao esqueleto, o proximo desafio serd imaginar suas
cores e o ambiente onde vivia. Isso também poderd ser feito
com imagens prontas ou com desenhos.

Sugestao: Muito dificilmente os fésseis oferecem informacgoes
da parte externa e nem sempre estao associados a dicas do
ambiente do passado. Entao, para que possa ser recriada sua
coloragao e imaginar o ambiente em que viviam, é necessario
compreender o estilo de vida desses animais a partir do estudo
dos o0ssos, comparando com o conhecimento que os cientistas
tem de animais atuais. Isso é valido porque, na natureza,
embora as espécies mudem com o tempo, se extinguindo e
evoluindo, a dinamica bioldgica por tras das relagoes é sempre a

ImesiIna.

Os profissionais costumam se basear nos estilos
de vidas dos animais para representd-los. Por
exemplo, animais predadores que vivem em

florestas costumam ter padroes de cores que aju-
dam na camuflagem para que possam se aproximar das presas

sem serem percebidos.

Temos algumas sugestoes de ambiente a seguir, onde
podemos relacionar a morfologia do avestruz com seu ambiente
de savana.

16







Etapa Tres

e Passo 3: Discussao final com os participantes em relacao
a Paleontologia e a Natureza da Ciéncia.

Iremos refletir e discutir sobre o processo, os desafios,
métodos, limites da interpretacao, dindmica. Também
podemos e problematizar a ideia de que a Ciéncia é sempre
precisa e que busca verdades. Assim como vimos na atividade, a
medida que temos novos fatos conseguimos aprimorar nossos
conhecimentos, alterar e reconstruir a visao dos animais a
partir de comparagoes. Essa atividade mostra que a Ciéncia é
um processo dinamico e que nao ha nada errado nisso. A
Paleontologia também vai evoluindo, procurando novas
respostas na medida em que novas descobertas sao feitas. O
trabalho de reconstrucao das espécies também é uma forma de
ver a evolucao do pensamento cientifico, de como o
conhecimento muda com o tempo.

Podemos voltar a problematizacao de como os animais pré-
histéricos sao representados na midia. Refletir e comparar,
entao, as representacoes das espécies na midia e na Ciéncia,
realizando pontuagoes das diferencas dos métodos da
reconstrucao, ja que, muitas vezes, a midia nao tem propdsito
educativo/cientifico. Assim, apesar de muitas vezes se inspirar,
liberdades podem ser tomadas. Sendo assim, concluimos que
os melhores locais para se encontrar as representacdes mais
coerentes, que seguem metodologias cientificas de trabalho,
sa0 nos espagos museoldgicos, livros didaticos e livros de
divulgacao.

18




Etapa Tres

Por fim, espera-se que os participantes tenham ficado com
uma visao mais clara do trabalho dos cientistas. Em tempos de
negacionismo e obscurantismo, quando nao sao trabalhados os
conceitos e sao apresentados apenas resultados prontos, sem
contextualizacao, é mais facil colocar todo esse trabalho em
uma zona de misticismo, levando as pessoas a desacreditarem
no trabalho de cientistas.

Mostrar que é possivel, mesmo com tao pouca informacao,
obter respostas e criar uma imagem que é muito coerente com
o conhecimento cientifico é essencial pra ressaltar a
importancia da Ciéncia.

Sk kY
?m/ '
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