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Jogo didático “Descobrindo os artrópodes”: uma estratégia para 
instigar o ensino-aprendizagem de zoologia de invertebrados na 

Educação Básica

Didactic game “Discovering arthropods”: a strategy to instigate the teaching-learning process of invertebrate 
zoology in Basic Education

Jeniffer Natalia Teles1

RESUMO: O jogo didático diferencia-se do material pedagógico, por conter o aspecto 
lúdico e ser utilizado para atingir alguns objetivos pedagógicos, podendo melhorar o de-
sempenho dos estudantes em alguns conteúdos de difícil aprendizagem. O objetivo desse 
trabalho foi elaborar um jogo didático para auxiliar os docentes do Ensino Básico (tanto 
Ensino Fundamental II como Ensino Médio) no processo de ensino-aprendizagem do con-
teúdo de artrópodes. Um jogo de tabuleiro foi construído e complementado com artrópodes 
incrustados em resina. Esse jogo auxilia o professor nas aulas de ciências e biologia no 
tema artrópodes e apresenta uma abordagem lúdica, diferenciando-se dos métodos tradi-
cionais expositivos em sala de aula. Além disso, desperta o interesse, curiosidade, atenção 
e trabalho em grupo dos alunos, demostrando a importância desses artrópodes para os 
ecossistemas do planeta em que vivemos. Conclui-se que o jogo didático “Descobrindo os 
artrópodes” pode ajudar o professor no ensino-aprendizagem de zoologia dos invertebra-
dos e auxilia os alunos do Ensino Básico na construção do conhecimento em sala de aula.

Palavras-chave: Ciências Biológicas; Ensino-Aprendizagem; Recurso Didático; Incrusta-
ção em Resina; Trabalho em Grupo.

ABSTRACT: The didactic game differs from the pedagogical material, in that it contains 
the ludic aspect and is used to achieve some pedagogical objectives, being able to improve 
the students’ performance in some content of difficult learning. The objective of this work 
was to develop a didactic game to assist teachers of Basic Education in the teaching-learning 
process of the content regarding arthropods. A board game was built and complemented 
with arthropods embedded in resin. This game assists the teacher in science and biology 
classes about arthropods and presents a playful approach, differing from traditional expo-
sitory methods in the classroom. In addition, it sparks students’ interest, curiosity, attention 
and group work, demonstrating the importance of these arthropods for the ecosystems of 
the planet in which we live. It is concluded that the didactic game “Discovering arthropods” 
can help the teacher on teaching-learning processes of zoology of invertebrates and helps 
students of Basic Education in the construction of knowledge in the classroom.

Keywords: Biological Sciences; Teaching-Learning Process; Didactic Resource; Resin 
Inlay; Group Work.
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INTRODUÇÃO

Atualmente, os professores encontram várias barreiras no dia a dia em sala de 
aula para conseguir que os alunos tenham uma aprendizagem significativa, como 
por exemplo: falta de atenção, indisciplina, impaciência, desinteresse, entre outros 
(SHINYASHIKI, 2011). Com isso, o professor precisa desenvolver técnicas de ensi-
no aprendizagem mais criativas, lúdicas e tecnológicas a fim de estimular o aluno 
a aprender, como por exemplo: elaborar aulas diferenciadas com dinâmicas e prá-
ticas, usar a tecnologia para fins didáticos, atividades extra sala de aula e viagens 
de campo didáticas (FONTANA; FÁVERO, 2013; SANTOS; GUIMARÃES, 2010).

O ensino de Ciências tem como uma de suas exigências a formação do aluno cida-
dão com espírito crítico, na qual possa tomar decisões e que seja capaz de justificá-
-las, ouvir e respeitar opiniões diferentes, além de reconhecer e aceitar direitos, 
deveres e oportunidades em uma sociedade pluralista (KRASILCHIK; MARANDI-
NHO, 2007; SANTO; MELO, 2012). Antigamente, o ensino de ciências biológicas 
tinha apenas o intuito de suprir curiosidades, hoje em dia passou ser uma obrigato-
riedade de aprendizagem para a sociedade, principalmente devido ao avanço cientí-
fico e a exigência de novos conhecimentos gerados nas últimas décadas (CANDIDO 
et al., 2012). A aprendizagem significativa de ciências e biologia pode ser difícil e 
trabalhosa pois seus conteúdos apresentam conceitos e termos científicos e biológi-
cos complexos (DETOFENO; JUSTO, 2011). Com isso, o uso de jogos didáticos nas 
aulas de ciências e biologia tornam-se mais dinâmicas e atrativas, traz a realidade 
dos alunos para dentro da sala de aula e ajuda complementar as aulas teóricas na 
construção do conhecimento (CARVALHO; BRAGA, 2013).

Os jogos didáticos podem preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de 
ensino aprendizagem, na qual os próprios alunos vão construir seu conhecimento 
e se familiarizar com o trabalho em equipe, além da socialização de conhecimen-
tos prévios e sua utilização para a construção de conhecimentos novos (CAMPOS; 
BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003; ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008). Se-
gundo Cunha (1998), Gomes e Friedrich (2001) e Kishimoto (1996) o jogo didático 
diferencia-se do material pedagógico, por conter o aspecto lúdico e ser utilizado 
para atingir alguns objetivos pedagógicos, podendo melhorar o desempenho dos 
estudantes em alguns conteúdos de difícil aprendizagem. Além do mais, os jogos 
didáticos podem tornar o conteúdo mais acessível aos alunos que ao se depararem 
com conteúdo desconhecidos e com muitos conceitos científicos e biológicos, ten-
dem a se sentirem pormenorizados e incapazes, passando a desprezar esses conhe-
cimentos (SANTO; MELO, 2012).  

Alguns autores como Pinto (2014), Furlan (2008) e Junior et al. (2017) utilizam a 
técnica de incrustação de animais em resina para elaborar jogos didáticos e mate-
rial permanente para aulas práticas de ciências e biologia. A incrustação de insetos 
pode ocorrer naturalmente no ambiente por resina de árvores, entretanto esse pro-
cedimento pode ser executado artificialmente por resina poliéster cristal (MAGA-
LHÃES, 2016; PINTO, 2014). Esta técnica é válida como ferramenta de apoio ao 
professor, através da qual é possível criar um acervo de animais para tornar a aula 
mais dinâmica e atrativa (PINTO, 2014). 

No ensino de zoologia os professores encaram alguns obstáculos como por exem-
plo, o curto tempo de aula disponível para realizar a aprendizagem significativa 
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devido à dimensão e complexidade do conteúdo, além da falta de interesse dos 
alunos devido uso extenso de termos científicos (CANDIDO; FERREIRA, 2012). 
A utilização do jogo didático no ensino de zoologia dos invertebrados transforma o 
conteúdo teórico em uma atividade dinâmica, lúdica e interativa, na qual ocorre a 
socialização de todos os alunos da sala de aula, já que o processo de ensino consiste 
simultaneamente na condução do estudo e na autoatividade dos alunos (LIBÂNEO, 
1994). Além de tudo, auxilia os alunos na assimilação do conteúdo, para que eles 
compreendem a ampla diversidade e características das espécies existentes e suas 
particularidades que os classificam em um mesmo filo e/ou classe (ASSIS et al., 
2011).

Diante desse contexto, o objetivo desse trabalho foi elaborar um jogo didático 
para auxiliar os docentes do ensino básico (tanto ensino fundamental II como ensi-
no médio) no processo de ensino-aprendizagem do conteúdo de artrópodes dentro 
do tema de zoologia de invertebrados. Pretende-se que esse jogo desperte o interesse 
dos alunos na construção do conhecimento de artrópodes, trazendo esses animais 
para sua realidade, a fim de que eles possam excluir determinados preconceitos 
existentes e passem a entender a importância desses organismos para o funciona-
mento dos ecossistemas em quem vivemos.

A PRODUÇÃO DO JOGO

Material e objetos que constituem o jogo didático

O jogo foi constituído por: um tabuleiro impresso em lona, contendo 24 casas 
(uma para cada artrópode), dois cartões para cada espécie contendo uma dica em 
cada uma, somando 48 cartões de dicas, 24 invertebrados (Artrópodes) diferentes, 
na qual, passaram pelo processo de incrustação em resina de cristal poliéster, es-
tabelecendo uma visualização em 3D para os alunos, um manual de instruções e 
uma caixa personalizada para guardar todo o material. O jogo foi nomeado como 
“Descobrindo os artrópodes”.

Etapas de construção do jogo didático

Tabuleiro e cartas

Foi elaborado um jogo de tabuleiro no programa de computador Adobe Photoshop 
CS6 e impresso em um painel de lona de 100 cm de comprimento por 40 cm de 
altura, adornado com desenhos de animais artrópodes, com um total de 24 casas, 
cada uma contendo a 1ª dica e um número utilizado para identificar a espécie em 
resina (Figura 1). As segundas e terceiras dicas foram feitas em cartões coloridos 
com impressões e papel cartão (Figura 2).
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Figura 1. Jogo de tabuleiro “Descobrindo os Artrópodes” posteriormente impresso em material de 
lona.

Fonte: autora.

Figura 2. Cartões de dicas.

Fonte: autora.



ISSN 1982-4440 | 1354Cadernos da Pedagogia, v. 14, n. 28, p. 200-209, Maio-Ago/2020

204 TELES, J. N.

Coleta e preparo dos animais em resina

Foram utilizados um total de 24 espécies, cujo os nomes populares são: escara-
velho, formiga, abelha, vespa, cigarra, borboleta, mariposa, bicho-pau, gafanhoto, 
libélula, louva-deus, barata d’água, maria-fedida, caranguejo, siri, lagosta, ermitão, 
tatuzinho, camarão de água doce, aranha, escorpião, opilião, centopeia e piolho de 
cobra, pertencentes a 19 ordens (Coleoptera, Hymenoptera, Heteroptera, Lepidop-
tera, Phasmatodea, Orthoptera, Odonata, Mantodea, Hemiptera, Decapoda, Isopo-
da, Araneae, Escorpiones, Opiliones, Chilopoda e Diplopoda) e 4 classes (Insecta, 
Crustacea, Myriapoda e Aracnida).

 Alguns animais foram coletados na natureza utilizando armadilhas de luz 
(Ordens: Orthoptera, Odonata e Mantodea) e outros coletados a mão sem uso de 
objetos em lugares ao ar livre (Ordens: Coleoptera, Hymenoptera, Heteroptera, 
Lepidoptera, Phasmatodea, Hemiptera, Araneae, Scorpiones e Diplopoda), outros 
foram extraídos de coleções científicas (Ordens: Decapoda, Isopoda, Opiliones e 
Scolopendrida), na qual esses animais estavam sem função didática ou científi-
ca. Para identificar os artrópodes foram utilizadas as seguintes referências: Melo 
(1996), Melo (1999), McGavin (2000), Melo (2003) e Brusca et al, (2018).

Após serem coletados os animais foram secos em estufa a 50 ºC em tempos dife-
rentes dependendo da composição e massa de cada um. Posteriormente, os artró-
podes foram incrustados individualmente em resinas e passaram pelo processo de 
lixamento de acordo com PINTO (2014) (Figura 3).

Figura 3. 24 Animais incrustados em resinas.

Fonte: autora.
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Instruções do jogo didático

O objetivo do jogo é descobrir qual artrópode que se encaixa em cada casa do 
tabuleiro com o auxílio de dicas e visualização de todos os animais incrustados. 
Para iniciar o professor deverá separar os alunos individualmente ou em grupos de 
até 5 pessoas (flexível para cada situação de quantidade de alunos e sala no dia do 
jogo). Posteriormente, os alunos deverão adivinhar o artrópode da primeira casa 
do tabuleiro sequencialmente até a última, sem pular nenhuma, se não conseguir 
acertar determinada casa, pula e não ganha o ponto da casa. Se o grupo acertar o 
artrópode na primeira dica que está no tabuleiro ele ganha 3 pontos, se não conse-
guir, tem direito de usar a 2ª dica que estará no cartão ao lado do tabuleiro, valendo 
2 pontos, e por último poderá usar a 3º dica valendo 1 ponto. Cada vez que o grupo 
acertar o nome do artrópode deverá colocar sua respectiva resina em cima da casa 
correspondente no tabuleiro. 

O professor deverá participar como um supervisor, no qual, estará com a lista dos 
números dos animais corretos em cada casa, e irá orientar os alunos quando eles 
acertarem, anotando todos os pontos ganhos no jogo (o professor pode contar com o 
auxílio de um aluno de outro grupo para anotar os pontos). Após o grupo terminar o 
jogo, o grupo e o professor deverão somar todos os pontos ganhos. Todos os grupos 
deverão jogar e anotar a pontuação final em uma tabela, o grupo que tiver mais 
pontos somados vence o jogo. Fica a critério do professor fornecer algum prêmio 
no final. 

Um livro manual de instruções foi montado, para facilitar o ensino com as expli-
cações e regras do jogo (ver em material suplementar). Todas as peças do jogo foram 
armazenadas em uma caixa de sapato personalizada (Figura 4).

Figura 4. Caixa personalizada para guardar o material didático.

Fonte: autora.
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APLICAÇÃO EM SALA DE AULA

O jogo foi aplicado em duas aulas de ciências do 2º semestre de uma turma de 
aproximadamente 25 alunos do sétimo ano do ensino fundamental (Figura 5). O 
conteúdo do semestre era zoologia e classificação biológica e o tema da aula foi ar-
trópodes. A aplicação do jogo permitiu inferir algumas conclusões sobre o método 
do jogo, participação, interação e trabalho em grupo dos alunos, além do tempo 
necessário para concluir o jogo com sucesso.

Primeiramente os alunos tiveram duas aulas teóricas expositivas dialogadas de 
aproximadamente 50 minutos cada sobre os classificação, morfologia, diversidade 
e importância ecológica e econômica dos principais grupos de artrópodes. Na aula 
seguinte, os alunos foram separados em grupos de 4 a 5 pessoas e as regras do jogo 
foi explicado para todos. Depois dos grupos estarem formados e nomeados (cada 
grupo escolheu o próprio nome), foi feito um sorteio para ver qual grupo começaria 
primeiro. Uma tabela com o nome de todos os grupos foi feita na lousa e em uma 
folha de controle do professor. Para auxiliar a professora, um aluno de um grupo 
que não estava jogando ficou responsável por anotar os pontos a serem somados no 
final.

Durante os 50 minutos de uma aula apenas dois grupos conseguiram finalizar e 
somar os pontos, os três grupos restantes tiveram que terminar de jogar na próxima 
aula. Na terceira aula após todos os grupos terem jogado, foram somados todos os 
pontos e colocados na tabela, na qual, obtivemos o grupo vencedor e foi realizado 
uma discussão e opinião dos alunos sobre o jogo.

Os pontos positivos observados foram: a participação e interação de todos os 
alunos da sala, até os alunos que não tinham boas notas e não se interessavam por 
ciências; participação em grupo, no qual, cada movimento do jogo foi discutido en-
tre todos os integrantes de cada grupo; utilização dos conhecimentos prévios con-
trastados com os conhecimentos científicos ensinados em sala de aula; curiosidades 
sobre os animais que estavam em resina, já que a maioria dos alunos nunca os 
tinham visto pessoalmente, e o mais importante, o jogo despertou o interesse todos 
os alunos da sala no tema proposto, o que facilitou o processo de aprendizagem 
significativa.

Já os pontos negativos do jogo foram: o tempo em sala de aula, já que são neces-
sárias aproximadamente cinco aulas de 50 minutos para completar o conteúdo e 
as vezes o professor não tem todo esse tempo disponível para dedicar a um tema 
especifico como artrópodes; a aplicação sem auxílio de outro professor ou ajudante 
pedagógico, devido ao jogo ser executado com um grupo de cada vez, ficando difícil 
manter os outros grupos concentrados e fazendo outras atividades sem descon-
centrar o grupo que está jogando. Por fim, o material (papel cartão) que foi feito 
os cartões de dicas precisa ser reforçado, alguns foram parcialmente descolados e 
rasgados devido ao manuseio dos alunos.
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Figura 5. Aplicação do jogo em sala de aula.

Fonte: autora.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Esse jogo deve ser considerado como uma atividade complementar dinâmica na 
aprendizagem significativa de zoologia de invertebrados para alunos de ensino bá-
sico. A autora Kishimoto (1996) diz que: “A utilização do jogo potencializa a explora-
ção e a construção do conhecimento, por contar com a motivação interna típica do 
lúdico”, como alguns alunos dizem: “com os jogos aprendemos brincando” (CAM-
POS; BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003). O jogo é recomendado como um recurso que 
estimule entre os alunos um ambiente crítico, procurando relembrar e construir 
novos conceitos (CANDIDO; FERREIRA, 2012). Desse modo, o jogo “Descobrindo 
os artrópodes” faz com que os alunos pensem, explorem, aprendam, criticam, tra-
balhem em grupo e se divirtam com o conteúdo de zoologia de invertebrados. 

O jogo foi elaborado seguindo uma rígida fundamentação biológica, orientado por 
conceitos morfológicos, fisiológicos, ecológicos e comportamentais dos artrópodes, 
inseridos em livros didáticos, caderno do aluno da rede pública estadual, artigos 
científicos e sites confiáveis de educação e biologia (BRUSCA; MOORE; SHUSTER, 
2018; RUPPERT; FOX; BARNES, 2005). Para a aplicação desse jogo em sala de aula 
é recomendado que ocorra uma aula teórica anteriormente, na qual, os conceitos 
sejam previamente apresentados aos alunos. 

Os animais incrustados em resina foram desenvolvidos a fim de fornecer uma 
imagem realista do jogo, além de proporcionar a visualização dos caracteres morfo-
lógicos dos artrópodes, levando em conta que a maioria dos alunos nunca tiveram 
contato com esses animais ou nunca perceberam os detalhes e complexidade mor-
fológicas que eles apresentam. Além disso, esses animais em resina podem ser utili-
zados em aulas teóricas antes do jogo, com uma visualização em 3D, para facilitar a 
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compreensão dos alunos. Apesar do esforço e tempo necessário para construção do 
jogo, deve ser considerado sua ampla vida útil, podendo ser utilizado várias vezes 
em diferentes turmas e escolas.

Conclui-se que o jogo didático “Descobrindo os artrópodes” pode ajudar o aluno 
na construção do conhecimento, pois torna o tema de zoologia de invertebrados 
mais dinâmico e lúdico, atribuindo uma interpretação realista do conteúdo, além 
da possibilidade de manuseio do material fixado, na qual, desperta o interesse e 
curiosidade na aprendizagem significativa dos alunos. 
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