© 9" SALAO de (11
PESQUISA, an
EXTENSAO MW INSTITUTO FEDERAL

Seminario de Iniciacao < ENSINO BE  Rio Grande do Sul
Cientifica e Tecnologica

BiolF: jogando e aprendendo sobre artropodes

Larissa Cardoso Aguiar?, Cecilia Ferreira Netto?, Lisiane Zanella'”
Orientador(a)*
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) - Campus
Osoério. Osoério, RS.

Os artrépodes possuem a maior diversidade de espécies do Reino Animal, e estdo presentes
no nosso dia a dia, realizando diversas fungbes e servigos ecoldgicos essenciais para a
manutenc¢ao da vida na Terra. No entanto, grande parte da populagao desconhece a sua
importancia, o que pode contribuir para a extingdao dessas espécies. Escolhnemos abordar uma
metodologia ativa através de um jogo para o ensino sobre artrépodes, por ser uma alternativa
de acessibilidade, baixo custo e inovadora para o ensino-aprendizagem. Dessa forma, o nosso
objetivo é instigar a aprendizagem significativa sobre a biodiversidade e a importancia dos
artrépodes, de forma a contribuir para a democratizagdo dos conhecimentos bioldgicos
relacionados, para a conservagao da biodiversidade e para a formacgado do pensamento critico.
Apds a realizagao de uma pesquisa bibliografica em livros e artigos cientificos, elaboramos um
jogo interativo e ludico para instigar a curiosidade e interesse dos participantes. A aplicacdo
do jogo estd sendo realizada a partir da uma sequéncia didatica que envolve trés etapas: (1)
avaliacdo dos conhecimentos prévios dos estudantes a partir de um questionario e aplicacao
do jogo; (2) interacdes e apresentacbes sobre os modelos 3D e as caracteristicas e servigos
ecoldgicos prestados por artrépodes e reaplicacdo do jogo; (3) segunda aplicacdo do mesmo
guestionario para a avaliacdo posterior. Realizamos a aplicacdo piloto da sequéncia didatica
em duas turmas de terceiro ano do ensino médio técnico do IFRS Campus Osodrio, os
participantes mostraram-se bastante entusiasmados e curiosos durante a sequéncia didatica.
Na primeira aplicacdo do jogo, as perguntas respondidas corretamente estavam mais
associadas a conhecimentos gerais, enquanto as perguntas respondidas incorretamente
estavam associadas a caracteristicas mais especificas e a fungdes/servigos ecoldgicos por eles
prestados. Os questiondrios aplicados antes e depois do jogo, com base na escala Likert, sdo
utilizados para avaliar o desempenho dos participantes e comparar o impacto da intervencao
no processo de ensino-aprendizado do publico-alvo. Concluimos que nossa sequéncia didatica
é eficaz para atingir nosso objetivo, pois a média de acertos aumentou significativamente da
etapa 1 para a etapa 3. A partir da nossa sequéncia didatica e o nosso jogo, conseguimos
favorecer a aprendizagem significativa sobre os artrépodes, promovemos um maior interesse
e maior motivacdo dos estudantes na participacao da prépria construcdao do conhecimento,
pudemos disseminar conhecimentos sobre a diversidade de artrépodes, sua importancia para
0 ecossistema e a preservacao da biodiversidade. Esse projeto estd sendo realizado com apoio
financeiro do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul - IFRS
e do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico - CNPg.

Palavras-chave: Artropodes; Aprendizagem Significativa; Sequéncia Didatica.
‘ \ SICT Res., Bento Gongalves, RS, v.13, dez. 2024.
@CNPQ ISSN 2594-7893

FAPERGS



