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Resumo:

A busca por diferentes estratégias didaticas e novas metodologias de ensino pode contribuir de
forma efetiva para conectar teoria e pratica, explorar os conceitos abordados em aula e os
relacionar com a realidade. Metodologias ativas sao ferramentas que promovem o protagonismo
dos estudantes, tornando a construgdo do conhecimento mais significativa e interativa. Os jogos
didaticos tém sido utilizados como ferramentas para a pratica pedagogica, permitindo
desenvolver aulas mais dinamicas, ativas e motivadoras nas quais os alunos se envolvem na
construgdo do préprio conhecimento. O objetivo da nossa pesquisa é instigar a aprendizagem
significativa sobre a biodiversidade e a importancia dos artrépodes a partir de um jogo didatico e
ludico, de forma a contribuir para a democratizacdo dos conhecimentos biol6gicos relacionados,
para a conservacdo da biodiversidade e para a formacdo do pensamento critico. Os
procedimentos metodoldgicos incluem a pesquisa bibliografica, que foi realizada em livros e em
artigos relacionados com os temas: gamificagdo, modelos 3D, aprendizagem significativa e
artropodes. Em seguida, desenvolvemos um questionario para acessar conhecimentos prévios
do publico-alvo sobre artropodes. Elaboramos um jogo interativo e ludico que instigue o
engajamento dos participantes e incentive sua criticidade, promovendo a democratizagdo dos
conhecimentos bioldgicos relacionados. A aplicagcdo do jogo esta sendo realizada a partir de
uma sequéncia didatica que envolve trés etapas principais: (1) avaliacdo dos conhecimentos
prévios dos estudantes e primeira aplicacdo do jogo; (2) rodas de conversa e videos sobre as
caracteristicas e servigos ecolégicos prestados por artrépodes, €; (3) segunda aplicagéo do jogo
e avaliagdo posterior para verificar se houve incremento na aprendizagem dos temas abordados
por parte dos estudantes. As avaliagdes sobre a eficacia da sequéncia didatica seréo realizadas
por questionarios de desempenho dos estudantes aplicados antes e depois do jogo, buscando
comparar o impacto da intervencdo no processo de ensino-aprendizado dos estudantes.
Esperamos que a sequéncia didatica favoreca a aprendizagem significativa sobre artrépodes,



promovendo um maior interesse e motivacdo dos estudantes na participacdo da prépria
construgcao do conhecimento, buscando a consciéncia sobre a diversidade dos artrépodes, sua
importancia e a preservagao da biodiversidade.
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