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RESUMO: Atualmente, hd desinteresse dos alunos acerca do ensino de ciéncias. A desmotivagdo € causada pela
dificuldade com nomes técnicos a serem memorizados e a forma como tais contetido sdo abordados em sala de
aula. Por outro lado, a utilizacdo de de recursos diddticos Iidicos podem favorecer o aprendizado de temas
considerados memoristicos. A zoologia é um tema considerado dificil, principalmente pela grande quantidade de
nomes cientificos. Dessa forma, aprender zoologia de forma lddica é uma alternativa para superar tais obstaculos.
Esse trabalho teve como questdo investigativa qual a contribuicdo que um recurso didético lidico pode trazer para
o aprendizado dos alunos do Ensino Fundamental, Anos Finais sobre os artrépodes. Os objetivos foram analisar os
conhecimentos prévios dos alunos, construir e utilizar um recurso didatico lidico para aquisi¢ao de conhecimento
e analisar o aprendizado adquirido sobre os artrépodes. O trabalho foi realizado em uma turma de 8° ano do Ensino
Fundamental. Utilizou-se a metodologia dos trés momentos pedagdgicos: um questiondrio para investigar o
conhecimento prévio dos alunos, um recurso didético lddico para organizar o conhecimento, e outro questionario
para avaliar a aplicagdo do conhecimento. A investigacdo inicial demonstrou que os alunos tinham poucos
conhecimentos prévios sobre este filo. O recurso didatico Iddico contribuiu para facilitar o aprendizado das
caracteristicas morfoldgicas, importancia e representantes do filo Arthropoda. A andlise das respostas ao final do
trabalho, permitiu concluir que os alunos gostaram do material apresentado e que a utiliza¢cdo do recurso didatico
lddico contribuiu para aquisi¢ao de novos conhecimentos sobre os artrépodes.
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ABSTRACT: Currently, students show a lack of interest in science education. The dismotivation is caused by the
difficulty of memorizing technical names and the way these topics are approached in the classroom. On the other
hand, the use of playful didactic resources can enhance the learning of topics that are considered memorization-
heavy. Zoology is regarded as a difficult subject, mainly due to the large number of scientific names. Therefore,
learning zoology in a playful way is an alternative to overcome these obstacles. This work had an investigative
question of how a ludic didactic resource may contribute to the learning of the students from Elementary School,
Last Years about Arthropods. In this way, the student’s previous knowledge about these animals, construction, and
usage of a didactic game for knowledge acquisition and the learning analysis acquired about the arthropods. This
work was made in the 8th grade of Elementary School. The methodology used was the three pedagogical moments:
a questionnaire to investigate the students’ previous knowledge, a low-cost didactic card game to organize the
knowledge, and another questionnaire to evaluate the knowledge application. The initial investigation
demonstrated that the students had little previous knowledge about Philo. The didactic resource contributed to
make easier the learning of the morphologic characteristics, importance, and representants of the Philo Arthropod.
The analysis of the answers at the end of this work allowed conclude that the students liked the material and the
usage of a ludic didactic recourse to the acquisition of new knowledge about Arthropods.

Keywords: Didactic resource; Teaching; Zoology; Arthropoda.

INTRODUCAO

Vieira et al. (2010) afirmaram que hd uma grande preocupacdo por parte dos educadores em

relacdo a desmotivacdo e o desinteresse dos alunos pelos estudos, o que dificulta a abordagem de
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determinados temas em sala de aula. No ensino de ciéncias, esse desinteresse é resultado da dificuldade

em compreender o contetido e como os tépicos sdo apresentados na disciplina (LIMA, 2017). O interesse
dos alunos pelos estudos pode ser alcangado com a utilizacdo de métodos variados (VIEIRA et al., 2010).
O professor é responsavel por criar métodos e instrumentos capazes de motivar e despertar o interesse
do estudante por determinados conteudos, para que assim, consiga relacionar a teoria com a pratica,
tornando o aprendizado eficiente.

De acordo com Fialho (2013), vé-se que os alunos apresentam dificuldades em alguns temas por
possuirem nomes cientificos que precisam ser memorizados. A maioria das aulas de ciéncias ministradas
pelos professores da educacdo bdsica, utiliza como recursos didaticos o livro didatico e a lousa
(THEODORO; COSTA; ALMEIDA, 2015), 0 que segundo Concei¢do, Mota e Barguil (2020), remete ao ensino
tradicional, o qual, conforme os autores, é uma estratégia pouco eficiente, pois ndo desperta o interesse
dos alunos. Cabe ressaltar que a aula expositiva, pode e deve ser utilizada, contudo, ndo como
modalidade Unica, uma vez que, uma estratégia apenas ndo atenderd todas as especificidades de todos
os alunos, como serd discutido a seguir.

O processo de ensino e aprendizagem, no entanto, ndo deve ser de responsabilidade apenas do
professor, uma vez que os discentes precisam estar dispostos a aprender, para que a aprendizagem seja
efetiva. Ainda segundo Fialho (2013), dentro do contexto da pesquisa realizada pelo autor, 62% dos
estudantes sinalizaram que precisam ter mais atencao e esforco. Para uma aprendizagem eficiente, é
necessario que a escola disponibilize instrumentos para auxiliar o docente em sua pratica pedagdgica,
para que assim, juntamente com o aluno, haja a construcao do conhecimento. Esses instrumentos
incentivam os discentes a sairem da posicao de receptores de informagdes e serem ativos no ambiente
escolar, se tornando assim, os protagonistas da sua prdpria aquisicdo de conhecimento com suas
indagacdes e argumentacdes (CONCEICAO; MOTA; BARGUIL, 2020). Os estudantes devem compreender
que a ciéncia é uma area de conhecimento importante para todos, que n3do se baseia apenas em
contetidos escolares, como também, na aquisicdo de saberes para agirem criticamente na sociedade,
sendo capazes de desenvolver assim, sua pratica social (SILVA; SASSERON, 2021).

Para Freire (1987), ensino e aprendizagem se baseiam no didlogo, o qual se mostra uma relacdo
entre aluno, professor e as trocas de conhecimentos entre eles. Cada estudante possui em sua totalidade
conhecimentos prévios sobre determinados assuntos, e cabe ao professor ampliar esses conhecimentos
por meio dos saberes cientificos, atuando como mediador (BULGRAEN, 2010). Como apontado por
Campos, Bortoloto e Felicio (2003), 0 aluno possui conceitos e percepc¢des sobre a drea da biologia que
foram adquiridos com base em suas experiéncias, no entanto, essas percepcdes podem ser
reestruturadas a partir de informacdes concretas. Esses conhecimentos serdao alcangados a partir de sua
progressao nos estudos, pois, para adquirir um novo conceito, o aluno deve fazer uma relacao de seu
entendimento prévio com a nova informacao que lhe foi apresentada. Essa relacao entre o conhecimento
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prévio e o novo conhecimento, conforme Ausubel (2000), consiste na aprendizagem significativa. Cabe

ao docente fazer a intermediagao dessas ideias usando em seu favor diversas metodologias, a fim de
proporcionar facilidade aos discentes para a absor¢do de contetdos.

Diante do exposto, e conforme Silva, Cabral e Nery (2017), é necessario que existam suportes que
auxiliem os docentes na abordagem de conteldos e execucao de suas atividades em sala de aula, para
que os alunos tenham uma maior captacdo dessas informacdes. Visto que, as andlises de Silva, Cabral e
Nery (2017), sobre a utilizacdo do jogo como recurso didatico, mostraram a importancia que estes
desempenham na aquisicdo de conhecimentos, independente da faixa etaria e grau de escolaridade do
estudante, saindo assim, da monotonia dos livros didaticos e lousas.

Os dois Ultimos documentos orientadores da educagdo brasileira, os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) (Brasil, 1998) e a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) (Brasil, 2018) abordaram a
questdo da utilizagdo de jogos didaticos e a preservacao da biodiversidade, respectivamente. Os PCNs
para Ciéncias Naturais (Brasil, 1998), citam que a utilizacdo de jogos pode despertar o interesse dos
alunos. Seguindo essa premissa, Campos, Bortoloto e Felicio (2003), afirmaram que os jogos didaticos
facilitam de forma divertida, a compreensao dos contetdos de biologia. Assim, os jogos didaticos se
tornam uma alternativa para ensinar ciéncia, de forma a contribuir com os saberes prévios dos alunos.
Como apontado por Concei¢do, Mota e Barguil (2020), os jogos didaticos sdo uma via para auxiliar no
aprendizado de conceitos abstratos, pois, apresentam momentos de diversao. No entanto, devem ser
utilizados de forma a apresentar uma intencionalidade pedagdgica dentro dos conteldos escolares, para
que nao sejam vistos apenas como um momento de distracao e lazer.

Dentro da perspectiva de utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de artrépodes, Teles (2020)
construiu um jogo de tabuleiro para o ensino dos artrépodes. De acordo com a autora, o objetivo do jogo
foi excluir preconceitos e entender a importancia dos artdpodes para os ecossistemas. Henriques, Tostes
e Schnorr (2022) construiram um jogo de cartas para o ensino da diversidade taxonémica de artrépodes
e aspectos ecoldgicos, tais como predadores vorazes, polinizadores, detritivoros, etc. Os dois recursos
didaticos citados acima estdo em consondncia com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,
2018) na unidade tematica Vida e Evoluc¢do, com o estudo de questdes relacionadas aos seres vivos, suas
caracteristicas e necessidades. Outro aspecto relevante desta unidade tematica é a abordagem da
importancia da preservacdo da biodiversidade. A BNCC (BRASIL, 2018) salienta ainda a promocdo e
incentivo de uma convivéncia em sintonia com o ambiente, utilizando de forma inteligente e responsavel
0s recursos naturais.

Dentro das questdes relacionadas aos seres vivos, quando o assunto é ensino de ciéncias e
biologia na escola, o tema artrédpode é pouco explorado, embora este seja o tdxon com maior
biodiversidade entre os animais (LIMA, 2017). Conforme Alves, Busarello e Gianotti (2006), os artrépodes
tém importancia econdmica e ecoldgica, exercendo influéncia na polinizacao e equilibrio das cadeias
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alimentares (PECLY; MORAES, 2022). Os insetos agem também como bioindicadores e realizam controle

biolégico (DESUO et al., 2010). Algumas espécies deste filo também sdo utilizadas na industria alimenticia
e de cosméticos, mostrando assim sua atua¢do na economia, como a abelha na produ¢do do mel e da
prépolis (VILLAS-BOAS, 2018). Além de espécies, como por exemplo, camardo, caranguejo e lagosta, que
sdo largamente utilizados na gastronomia (PECLY; MORAES, 2022).

Alguns artrépodes, como por exemplo, os insetos, sdo vistos majoritariamente de forma
negativa, por representar riscos a populacdo, embora apenas 1% atue negativamente (DESUO et al., 2010).
Por esse motivo, os alunos chegam as salas de aula com conceitos prévios emrelacdo a esses animais, e,
caberd ao professor apresentar os conhecimentos cientificos (BAPTISTA; COSTA-NETO, 2010).

Dessa forma, vé-se a necessidade de estudar a percepc¢ao que os alunos do Ensino Fundamental,
Anos Finais, tém sobre os artrépodes, para que os professores possam auxilid-los na compreensao das
caracteristicas do filo artrépodes, bem como desmistificar alguns conceitos. Assim, esse trabalho teve
como questdo investigativa qual a contribuicdo que um recurso didatico lddico pode trazer para o
aprendizado dos alunos do Ensino Fundamental, Anos Finais, sobre os artrépodes? Os objetivos foram
investigar os conhecimentos prévios dos alunos sobre os artrépodes, construir e utilizar um recurso
diddtico lddico sobre artrépodes, e, por ultimo, avaliar o aprendizado sobre artrépodes mediado por um

recurso didatico ludico.

REFERENCIAL TEORICO

Seguindo pela premissa de que os artropodes apresentam importancia econdémica e
ecoldgica (VIEIRA, 2023), é necessario apresentar esses conceitos aos estudantes, pois, o
conteudo de zoologia acerca dos artropodes, que consta no curriculo de biologia, é considerado
de dificil compreensdo por apresentar nomes complexos. Com isso, os recursos ltdicos podem
ser utilizados no processo de ensino e aprendizado em qualquer disciplina escolar (CORDOVIL,
2021).

No cotidiano da sala de aula, os estudantes sao direcionados a ficarem em uma posicao
passiva no processo de aprendizagem, em que somente o professor é visto como o detentor de
conhecimento. Além disso, frequentemente, os temas abordados nao fazem parte do cotidiano
dos alunos, o que torna os conteddos desmotivantes. Por esses motivos, o desinteresse se
mostra presente no contexto escolar, necessitando de aulas mais atrativas e que permitam sua
construcdo de conhecimento, saindo da monotonia (NICOLA; PANIZ, 2017).

Assim, a utilizacdo de recursos didaticos em um ambiente escolar, abre espaco para a

abordagem dos temas de forma a facilitar o entendimento dos alunos, pois o “recurso didatico
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é todo material utilizado como auxilio no ensino e aprendizagem do contetdo proposto para ser

aplicado pelo professor a seus alunos” (SOUZA, 2007, p. 111). Ainda segundo a autora, nessa
sequéncia, ha diversos tipos de recursos a serem utilizados pelos educadores e contribuir com a
aprendizagem dos alunos, como o quadro de giz, projetor multimidia, aulas de campo e jogos.

Dessa forma, o livro didatico ndo deve ser o principal recurso didatico, uma vez que o
mesmo se baseia no ensino tradicional. Assim, recursos alternativos proporcionam aos
estudantes maior motivacao, interesse e compreensao do conteuddo, pois, permitem que os
alunos desenvolvam criatividade, curiosidade, observacao e agilidade para resolver as questdes
(LOPES, 2019).

Dentre os materiais utilizados, digitais ou fisicos, para sair da monotonia do ensino
tradicional, constam os jogos didaticos, que facilitam a aprendizagem. Assim, os jogos didaticos
irdo motivar o aluno a interagir na sala de aula e participar na construcdo de seus conhecimentos.
Além de compreender que este recurso detém o objetivo de educar e ensinar de forma mais facil
os contetidos abordados na disciplina de ciéncias (PEDROSO, 2009), proporcionando
divertimento e aproximando o aluno dos conceitos cientificos.

Dentre os recursos pedagdgicos disponiveis na literatura, ha o “Baralho dos artrépodes”,
que consiste em um jogo de cartas com as imagens desses animais, o “Caminho dos artrépodes”,
o qual é um jogo de trilha que contém caracteristicas e curiosidades e o “Dominé”, no qual em
uma das extremidades da peca ha a imagem de uma espécie, e na outra uma caracteristica de
outra espécie (DEBIAZI; ANDRADE, 2012). Além desses recursos didaticos, ha também o jogo de
memoria, que parte do principio da associacao da imagem que consta no material apresentado
(CUNHA; SOUZA, 2021). Assim, associa-se a fotografia dos animais e as caracteristicas
correspondentes a estes. Com isso, os jogos didaticos proporcionam a apresentacao de temas
considerados abstratos e se tornam facilitadores no processo de aprendizagem (DEBIAZI;

ANDRADE, 2012).

APORTE METODOLOGICO
Caracterizacdo da drea de estudo, da escola e do publico-alvo

Esse trabalho foi desenvolvido no municipio de Santo Ant6nio de Padua, que se situa na
mesorregido noroeste fluminense (LOPES; ABRAHAO; MELO, 2015). Sua &rea territorial é de
603,4 km?; e, possui atualmente, 42.479 habitantes. A densidade demografica é de 70,4 hab/km?
(CIDADE BRASIL, 2021). O trabalho foi realizado em uma escola que possui Ensino Fundamental
(Anos Iniciais - 1° ao 5° ano e Anos Finais - 6° ao 9° ano) e Ensino Médio (1° ao 3° ano). Segundo o
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QEdu (2021), essa instituicdo escolar possuia 398 alunos matriculados e 27 professores.

Participaram desse trabalho 29 alunos de uma turma do 8 ° ano do Ensino Fundamental, Anos
Finais.
Momentos pedagégicos

O trabalho foi desenvolvido por meio de trés momentos pedagdgicos conforme
Delizoicov, Angotti e Pernambuco (2011).

e Problematiza¢do do conhecimento

Inicialmente, foi aplicado um questionario (Quadro 1) objetivando investigar o
conhecimento prévio dos alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, Anos Finais sobre os
artropodes. Para a andlise das respostas das questdes objetivas foi utilizada a estatistica
descritiva, expressa por meio da porcentagem, conforme descrito por Malacarne e Rocha

(2024). Para a andlise das respostas das questdes abertas, e, portanto, qualitativas, foram criadas

categorias para a andlise dos dados, conforme descrito por Bardin (2016).

Quadro 1: Questiondrio para investigar os conhecimentos prévios dos alunos do 8° Ano do Ensino Fundamental,
Anos Finais, de uma escola municipal de Santo Anténio de Padua.
1) Vocé sabe o que sdo animais artrépodes? 4) Se na questdo anterior, vocé respondeu “SIM”, quais
( )Nao( )Sim artrépodes vocé observou?

2) Se na questdo “1”, vocé respondeu “SIM”, explique em
poucas palavras o que sabe sobre esses animais. Se vocé
respondeu “NAO”, quais animais vocé acha que sdo
artropodes?

5) Vocé conhece alguma importancia dos artrépodes
para o meio ambiente ou para o ser humano?
( )Nao( )Sim

3) Se nas questdes “1” e “2”, vocé respondeu “SIM”, ja

6) Se na questdo anterior, vocé respondeu “SIM”,

observou algum artrépode?
( )N&o( )Sim
Fonte: Adaptado de Salla, Jones-Costa e Fernandes (2017).

explique em poucas palavras essa importancia:

e Organizacao do conhecimento
A organizagao do conhecimento foi inciada com auxilio de um projetor multimidia como
apoio para uma apresentacao de slides, onde foram apresentadas as caracteristicas gerais dos
artrépodes (apéndices articulados, exoesqueleto, invertebrados, etc.). Em seguida, foram
mostradas as espécies de artrépodes que seriam abordadas neste trabalho. Para finalizar a
organizacao do conhecimento, foi apresentado o jogo da memdria dos artrépodes de Santo
Anténio de Padua.

O jogo da memdria de artrdpodes foi construido no Libre Office - Impress
(https://www.libreoffice.org/discover/libreoffice/), um software gratuito para apresentacdo
slides (SALIBA JUNIOR, 2023). O jogo da memdria foi composto por dois conjuntos de 30 cartas.

Um conjunto foi composto pela fotografia do artrépode, seu nome cientifico e nome vulgar.

Todas as fotografias utilizadas na construcao do jogo foram realizadas no municipio de Santo
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Antoénio de Padua pelos autores do trabalho. O outro conjunto foi constituido por caracteristicas

morfoldgicas, importancia ecoldgica, econdémica e/ou médica dos artrépodes. As cartas medem
7,0 cm por 9,0 cm, e foram impressas em folhas fotograficas dupla face revestidas por plastico
adesivo transparente (papel contact).

Normalmente, utiliza-se todas as cartas do jogo da memdria de uma sé vez. Contudo, a
turma de 8° ano na qual foi aplicada a atividade era numerosa, e ndo foi possivel utilizar o jogo
com um grupo pequeno de alunos, ficando os demais ociosos. Dessa forma, a turma foi dividida
em cinco grupos de seis alunos. Cada um dos grupos recebeu 12 pares de cartas, sendo seis com
as fotografias e seis com as caracteristicas dos artrépodes. Em cada grupo havia duas equipes
com trés alunos. O jogo era iniciado com todas as cartas na mesa e viradas com as
fotografias/caracteristicas para baixo. Para decidir o inicio do jogo, os grupos jogaram impar ou
par. O primeiro grupo a jogar virava uma carta, e, na sequéncia virava mais uma com objetivo de
comparar a fotografia da espécie do artrépode com sua descricao correspondente. Se as cartas
eram correspondentes, a equipe ganhava a rodada, e o direito de mais uma rodada. Se as cartas
nao fossem correspondentes, elas eram viradas e recolocadas na mesma posicao onde estavam.

O grupo vencedor era aquele que possuia maior nimero de pares correspondentes.

e Aplicagdo do conhecimento
No terceiro momento, foi solicitado aos alunos que respondessem a um segundo
questiondrio (Quadro 2), no qual buscou-se a validacdo do recurso didéatico e identificar o

aprendizado dos alunos sobre os artrépodes.

Quadro 2: Questiondrio para investigar a percep¢do dos alunos sobre os artrépodes apds a utilizagdo do jogo.

1) O que vocé achou do jogo?
( )Otimo( ) Bom( ) Indiferente
( )Ruim( ) Péssimo

6) Vocé recomenda seus colegas jogarem?
( )Sim( )N&o. Por que?

2) O que vocé achou do visual do jogo?
( )Otimo( ) Bom( ) Indiferente
( )Ruim( ) Péssimo

7) O que vocé aprendeu é importante para o seudiaa
dia? ( ) Muito importante ( ) Importante
() Indiferente ( ) Pouco importante
(' ) Nadaimportante

3) Como foi entender o jogo?
() Muito facil ( ) Facil ( ) Regular
() Dificil ( ) Muito dificil

8) O que vocé aprendeu com o jogo? Explique com suas
palavras:

4) Como o jogo pode ficar mais interessante?

9) Vocé tinha alguma crenca sobre artrépodes que foi
esclarecida com o jogo?

5) Vocé se divertiu?
( )Sim( )N&o. Por que?

10) O que vocé fara quando encontrar um artrépode, a
partir de agora?

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Por dltimo, cabe ressaltar que, ambos os questionarios foram respondidos de forma

completamente anénima. A participacdo dos alunos durante a utilizacdo do recurso didético foi
voluntdria, ndo constituiu nenhum tipo de avaliacdo e ndo atribuiu nota aos estudantes em suas

disciplinas regulares.

Resultados e Discussao
e Problematiza¢do do conhecimento

Na primeira pergunta do questionario 1 (Vocé sabe o que sdo animais artrépodes?),
apenas dois alunos (6,95%) marcaram a opcao “sim”, entre os 29 respondentes. Os demais
estudantes (27 = 93,1%), afirmaram ndo conhecer os artrépodes (op¢do “ndo’”). Os resultados
obtidos no presente trabalho sdo semelhantes aqueles mostrados por Souza (2019), uma vez
que 88% dos entrevistados alegaram ndo ter conhecimento sobre os artrédpodes, e apenas trés
alunos, em um total de 24, afirmaram ter conhecimentos sobre o grupo de animais em questdo.
Os dados obtidos por Souza e Souza (2012), mostram um percentual de conhecimentos mais
elevado em relacao aos artréopodes, na qual 50% dos alunos que participaram da sua pesquisa
afirmou conhecer esse grupo de animais. Por outro lado, Silva et al. (2018), encontraram
resultados inferiores, onde 32% dos alunos nao sabiam sobre os artrépodes, e 24% deixaram a
pergunta em branco. Os dados acima permitem afirmar que tanto no presente trabalho, como
na literatura consultada, hd certa dificuldade por parte dos alunos em reconhecer os animais
pertencentes ao Filo Arthropoda.

Na segunda pergunta do questionario 1, foi pedido que ao marcar a op¢ao “sim”, na
primeira questao, o aluno explicasse em poucas palavras o que sabia sobre esses animais.
Apenas um aluno explicou que “sao animais que ndao possuem coluna vertebral”. Outro aluno
nao soube responder, o que mostra um obstdculo na tentativa de definir esses animais. Aqueles
que responderam “nao”, mesmo sem obrigacao de responder, buscaram uma definicao para os
artréopodes. As principais respostas foram: ““Animais que voam”; ““Animais pequenos que voam”’;
“Animais com mais de 4 patas”; “Sao animais que comem flor, coisas verdes”. As definicdes
acima indicam que mesmo aqueles alunos que ndo conheciam este filo, os associaram aos
insetos. Esses fatos mostram uma relacdo com o trabalho de Souza e Souza (2012), visto que
quatro estudantes consideraram apenas os insetos como artrépodes, enquanto outros na
tentativa de os definir, os associaram a animais que sdo invertebrados e que possuem asas. O

mesmo aconteceu com Silva e Lima (2018), pois, os estudantes consideraram os insetos como
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“animais pequenos que possuem asas e antenas”, “possuem seis patas ou mais de quatro” e
que sdo “animais invertebrados”.

Ainda na questao 2, foi perguntado aos alunos que ndo conheciam este filo, quais animais
eles consideravam artrépodes. Foram citadas 36 espécies, sendo 20 insetos, sete aracnideos,
quatro dipldpodes, trés crustiaceos e dois quildpodes. Pode-se perceber que mesmo aqueles
alunos que responderam ndo saber o que é um artrépode, citaram animais que pertencem a este
grupo zooldgico. Souza e Souza (2012) solicitaram que os alunos anotassem quais eram os
animais que, segundo eles, pertenciam ao filo Arthropoda. Os autores relataram a citacao de 62
artropodes pelos entrevistados, obtendo assim um resultado positivo sobre o conhecimento
prévio dos estudantes. Souza (2019) também investigou os conhecimentos prévios dos alunos,
oferecendo diversas opc¢bes em um questionario. Os dados demonstraram que 84% dos
entrevistados marcaram as op¢odes erradas na tentativa de representar os animais artropodes:
peixe e boto (29%); sapo e caracol (38%); peixe e camardo (17%) foram as principais citacoes.

No presente trabalho, a maioria dos discentes respondeu ndao conhecer os artrépodes.
Contudo, ao serem estimulados a citarem animais os quais pensavam ser artropodes, os
resultados obtidos foram: abelha (dez), aranha (cinco), mosca/mosquito (quatro), piolho-de-
cobra (quatro), caranguejo (trés), besouro (dois), centopéia/lacraia (dois), escorpido (dois),
gafanhoto (dois), barata (um) e formiga (um). Assim, mesmo afirmando ndo conhecer os
artrépodes, citaram exemplos de animais pertencentes a este filo. Os grupos mais citados por
Souza e Souza (2012) foram os aracnideos com 28 espécies (45,2%) e insetos com 24 (38,7%),
enquanto nesta pesquisa o grupo dos insetos com 55,6% e aracnideos com 19,4% foram os mais
citados. J4 em relacdo aos resultados de Souza (2019), estes foram inferiores a este trabalho,
uma vez que a opc¢ao correta foi assinalada apenas quatro vezes no total de 24 respondentes.

Por outro lado, no atual estudo, foram citadas 71 espécies de animais de outros grupos
zooldgicos: mamiferos (47 espécies), aves (14 espécies), répteis (trés espécies), peixes (seis
espécies) e moluscos (uma espécie). Esses dados demonstram uma dificuldade em determinar
quais animais pertencem a este filo, uma vez que foram citados diversos animais de outros
grupos zooldgicos. Nos trabalhos encontrados na literatura também foi possivel identificar
espécies citadas de maneira errénea. Souza e Souza (2012) afirmaram em sua analise que houve
citacGes de animais que ndo sdo artrépodes, dentre eles estdo: vermes intestinais (um), dengue

(um), cobra (um), minhoca (um), caramujo (um). Ademais, Saturnino e Moura (2020)

Revista Eletronica Ludus Scientiae (Ludus)

€ %




SCIENTIAE

b
L
E
7]

Revista Eletrénica Ludus Scientiae (Ludus), v. 9, p. 129-150, jan./dez., 2025
mencionaram que dos animais assinalados de forma errénea pelos entrevistados, estao gato e

passaro.

Em conversa ao final do primeiro questionario, os alunos foram questionados por que
colocaram mamiferos, aves, répteis, moluscos e peixes nas respostas. As explicacdes mais
comuns foram: "imaginei que os artrédpodes fossem animais maiores", ""pensei que eram animais
que aparecem mais no nosso cotidiano como, cachorro, gato e boi". Outros responderam que
colocaram o primeiro animal que veio a cabeca, pois, nunca ouviram falar em artrépodes.

A terceira pergunta do questionario (Se nas questdes 1 e 2 vocé respondeu ‘SIM’, ja
observou algum animal artrépode?), destinou-se aos alunos que marcaram que sabiam o que
eram esses animais (questdo 1). Assim, dois alunos marcaram esta opc¢ao.

A quarta pergunta (Se na questdo anterior, vocé respondeu ‘SIM’, quais artrépodes vocé
observou?) foi respondida por apenas dois alunos. Foram 11 citacdes, sendo abelha e formiga
duas vezes, e, aranha, escorpiao, besouro, joaninha, libélula, barata e grilo foram citados apenas
uma unica vez. Segundo Lima (2017), para os alunos que demonstraram conhecer os animais
deste filo, 7% dos alunos mencionaram os insetos e 8% deram exemplos de insetos observados,
como borboletas e baratas. Os insetos sao citados com maior frequéncia, pois, é o grupo dos
artropodes que possui 0 maior numero de representantes. No presente trabalho, também se
observou citacdes relacionadas aos insetos (sete cita¢bes), sendo este citado em maior nimero
ao comparar com outros grupos, como por exemplo, os aracnideos, que foram citados apenas
duas vezes pelos respondentes desta pesquisa.

Seguindo para a quinta questdo (Vocé conhece alguma importancia dos artrépodes para
0 meio ambiente ou para o ser humano?), na atual pesquisa 10,3% dos alunos disseram conhecer
alguma importancia desses animais, enquanto 89,7% nao conhecem. Em concordancia com os
nossos dados, Lima (2017), questionou sobre a importancia dos artrépodes aos entrevistados,
sendo que a maioria, por ndo os conhecer, nao conseguiu responder esta pergunta. Ao mesmo
tempo que para Rocha e Butnariu (2021), quando perguntaram “Que tipo de importancia esses
animais possuem em nossas vidas?”, 70% responderam que ndo possuem nenhuma importancia.
Analisando os dados do presente estudo e os resultados encontrados na literatura, observou-se
um alto indice de estudantes que ndao conhecem a importancia desses animais, esse fato é
preocupante, pois, de acordo com Rocha e Butnariu (2021), “a metade de todos os seres vivos

de nosso planeta pertence ao filo Arthropoda”.
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A sexta pergunta (Se na questdo anterior, vocé respondeu “SIM”, explique em poucas
palavras essaimportancia) complementou a questdo anterior. Foi solicitado que explicassem em
poucas palavras essa importancia. Embora na questdo precedente a maioria tenha assinalado
que ndo conhecem nenhuma importancia dos artrépodes, viu-se que as respostas destes foram
incoerentes, uma vez que, 45,5% dos discentes responderam meio ambiente/polui¢do, enquanto
27,3% dos discentes colocaram os artrépodes como importantes para os humanos. As demais
importancias foram pouco citadas: cadeia alimentar (13,6%), polinizacdo (9,1%) e alimentacdo
para os animais (4,5%).

Comparando esses dados com a literatura, Rocha e Butnariu (2021) observaram que 31%
dos alunos responderam que os artrépodes sao importantes para o ecossistema, seguido por
polinizacdo (21%), importancia médica e alimentar (33%) e p6r fim a importancia na producdo de
seda (15%). Reyes e colaboradores (2021) que investigaram as percep¢des de alunos acerca desta
pergunta, onde 18 alunos (58%) assinalaram a importancia na producdo de mel, 13 alunos (42%) a
polinizacdo, enquanto o seu papel ecoldgico e conservacdo nao foi selecionado por nenhum
estudante. Portanto, observa-se que os dados obtidos no presente estudo sao semelhantes
aqueles descritos na literatura, onde os alunos mencionaram as mais diversas importancias
desses animais.

No presente trabalho, foram diversos os comentdrios acerca da importancia desses
animais para os seres humanos, tais como: Aluno 1: “Fornecem comida para nds seres humanos”;
Aluno 2: “Dao alguma forma de sustento para a sobrevivéncia do ser humano”; Aluno 3:
“Alimentos para nds seres humanos”’; Aluno 4: “A abelha nos dd o mel, que é um alimento para
o ser humano”. Embora na literatura a polinizagao tenha sido mencionada com maior frequéncia
como uma das importancias dos artrépodes, neste estudo esta foi citada poucas vezes, ainda
que a polinizacdao seja uma das principais responsaveis pela producdao de alimentos para
humanos (BARBOSA; NORONHA; PIACENTI, 2021). Essa questdo demonstra que o ensino de

ciéncias é compartimentalizado e ndo faz a ligagdo entre diversos temas.

e Organizacao do conhecimento
A Figura 1 ilustra uma carta de cada um dos conjuntos de cartas que compde o “jogo da

memdria dos artrdpodes de Santo Antdnio de Padua”.
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Figura 1: Exemplos de cartas que compdem o jogo da memdria dos artrépodes de Santo Antonio de Padua: Ae C:
anverso das cartas com a fotografia e a descricdo dos artrépodes, respectivamente; B e D: verso de ambas as
cartas. Fonte: Elaborado pelos autores.

A partir das respostas dos alunos, o recurso didatico, “jogo da memdria dos artrépodes” foi
utilizado a fim de esclarecer quais animais eram pertencentes ao filo estudado, uma vez que, a maioria
dos alunos relatou nao conhecer os animais artrépodes. Antes de apresentar o recurso, os estudantes se
mostraram curiosos para saber como seria esse material, e, apds explicar que todos os animais do jogo
foram fotografados em Santo Anténio de Padua, todos ficaram impressionados. Ao iniciar o jogo, os
alunos demonstraram bastante empenho para achar as cartas correspondentes e assim ganhar a partida.
Alguns grupos se mostraram mais interessados no jogo, e por isso jogaram diversas vezes com as mesmas
cartas, pois, segundo eles, estavam se divertindo. Esses alunos, quando acabavam de jogar, também
solicitavam outros pares de cartas para aprender sobre outros animais, todas as cartas passaram por
todos os grupos.

De um modo geral, houve bastante interacdo entre os grupos. Aqueles que mostraram mais
interesse no jogo, também demonstraram melhor desempenho com o recurso apresentado. Apenas um
pequeno grupo ficou mais disperso durante a apresentacdo do jogo, no qual um aluno acabava
atrapalhando o desenvolver dos outros, no entanto, apds orientacdo dos pesquisadores, se empenhou
mais para jogar. Cabe ressaltar que o comportamento desse aluno nao teve relacao com o jogo em si,
mas apenas uma rebeldia adolescente.

Ao observar os animais que compunham o recurso didatico, os alunos fizeram alguns comentarios
acerca das espécies que estavam nas cartas. Alguns alunos relataram que tinham medo de aranha e que
achavam “feio e nojento”. Com rela¢do aos gongolos, diziam que os matavam por achar que possuiam
veneno. Em relagdo aos insetos, uma aluna fez um comentario sobre a borboleta capitdo-do-mato,
dizendo que suas asas azuis eram bonitas. Em contrapartida, disseram achar o percevejo perigoso. Por
ultimo, um aluno relatou pegar tanajuras e cigarras na mao, enquanto outro comentou achar a formiga

ledo interessante, pois, ndo a conhecia.
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Durante a utilizagdo do jogo, os alunos estavam bastante empolgados por estarem jogando um

jogo de memdria dentro de sala. Houve relatos de que gostariam que as aulas fossem sempre dessa
maneira, e que aprender assim é melhor do que com as aulas tradicionais. Demonstraram gostar bastante
das imagens das cartas e os animais contidos nelas, os insetos e as aranhas foram os grupos que mais

chamaram a atengao no jogo.

e Aplica¢do do conhecimento

Aterceira e Ultima etapa, foi realizada por meio da coleta dos resultados do segundo questionario.
Este destinou-se a uma avalia¢do do jogo didatico e o que aprenderam com 0 mesmo.

Na primeira questdo do segundo questiondrio (O que achou do jogo?), dez alunos (45,5%)
marcaram que acharam o jogo 6timo e 12 (54,5%) disseram que acharam o jogo bom. Com isso, pode-se
perceber que os entrevistados gostaram do material didatico. Na literatura, acerca da utilizagao de jogos
didaticos, Campos, Bortoloto e Felicio (2003) utilizaram um jogo de tabuleiro sobre evolu¢do dos

” e trés

vertebrados e genética, mostrando que 11 estudantes disseram que o jogo foi “muito lega
marcaram a alternativa “legal”. Do mesmo modo, para Miranda, Gonzaga e Costa (2016), que utilizaram
um jogo denominado “Tapa Zoo” sobre zoologia, onde 90% dos alunos assinalaram a op¢ao “boa”,
enquanto 5% acharam “ruim” e outros 5% acharam indiferente. Dessa forma, as analises da literatura
mostram uma compatibilidade entre os dados coletados com o presente estudo, mostrando que os
alunos gostaram do jogo realizado em sala de aula, afirmando ainda que foi interessante e divertido.
Enquanto jogavam, relataram que era muito melhor aprender jogando do que apenas com as aulas
tradicionais e atividades passadas apenas na lousa. Portanto, o uso de jogos didaticos como instrumentos
pedagdgicos é muito importante, pois, une a aquisicao do conhecimento a partir do entretenimento,
tornando assim, a aprendizagem menos cansativa (Peixoto et al., 2018).

Na segunda pergunta (O que vocé achou do visual do jogo?), 19 alunos (88,4%) gostaram da
aparéncia do recurso exibido, o que mostra uma satisfacao em relacao ao visual apresentado. Enquanto
para trés estudantes (13,6%), o visual do jogo foi indiferente. Alguns alunos citaram nunca ter visto alguns
animais, como por exemplo, a formiga-ledo, e que foi interessante conhecé-la. Para Costa, Gonzaga e
Miranda (2016), em relacdo a avaliacdo e opinido dos discentes direcionado a jogabilidade e estrutura
técnica do jogo de tabuleiro “Desafio da Reproducao”, dos 16 alunos entrevistados, obteve-se uma
positividade de 100% para o visual do mesmo, mostrando uma satisfacdo com o layout do material
didatico. Segundo Miranda, Gonzaga e Costa (2016), o jogo “Tapa Zoo” teve uma positividade de 97,5%,
embora alguns sugerissem melhorias, essas ndo implicam na usabilidade do mesmo, neste, apenas 2,5%
nao gostaram do visual. Assim, ve-se uma similaridade dos dados analisados da literatura com os dados
da atual pesquisa, em que os respondentes aprovaram o visual do jogo.

A terceira questdo (Como foi entender o jogo?), buscou identificar o grau de facilidade do jogo e a
compreensdo pelos discentes com relagdo as regras de jogabilidade. Neste trabalho, 50% dos
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entrevistados acharam facil a utilizagdo do jogo didatico, enquanto 45,5% assinalaram como regular e 4,5%

como dificil. Os alunos relataram ndao entender como eram as regras do jogo. Como a turma era
numerosa, foi necessdrio dividi-la em grupos, e posteriormente em subgrupos, onde surgiu
espontaneamente uma competicdo. A necessidade da divisdo em grupos e subgrupos dificultou um
pouco o entendimento das regras, uma vez que, normalmente, cada participante joga sozinho. Por esse
motivo, os alunos ficaram inicialmente confusos, e solicitaram a ajuda dos pesquisadores por diversas
vezes, até de fato, compreenderem o modo de jogar. E importante salientar que, a dificuldade de
compreender a dinamica do jogo em grupos ndo implicou em dificuldade de aprendizagem.

Em uma andlise de Costa, Gonzaga e Miranda (2016), 62% dos alunos consideraram o jogo de
tabuleiro “Desafio da Reproducao” facil de entender, e, entre aqueles que achavam dificil, o
entendimento das regras era a principal dificuldade. Para Miranda, Gonzaga e Costa (2016), a maior parte
dos entrevistados 72,5% acharam facil o manuseio do jogo “Tapa Zoo”, no entanto, a maior parte daqueles
que ndo compreenderam, apontaram as regras do jogo como sendo um motivo para a dificuldade
encontrada. Com isso, os resultados obtidos se assemelham com as andlises feitas por Costa, Gonzaga e
Miranda (2016) e Miranda, Gonzaga e Costa (2016), mostrando que o grau de dificuldade para jogarem
estava no fato de ndo compreenderem as regras.

Na quarta pergunta deste estudo (Como o jogo pode ficar mais interessante?), os alunos fizeram
diversas sugestdes. Alguns afirmaram que gostariam que houvesse mais cartas para tornar o jogo mais
dificil, mais caracteristicas para conhecerem mais sobre eles e uma quantidade maior de animais. Como
ressaltado na metodologia do presente estudo, a participacdao dos alunos ndo acrescentou pontuacdao em
nenhuma disciplina regular. Contudo, diversos alunos apontaram que gostariam que houvesse acréscimo
de pontos a média na disciplina de ciéncias. Esses relatos talvez possam indicar que gostariam de utilizar
recursos diddticos como formas alternativas de avaliagdo. Outros alunos fizeram sugestdes tais como:
“jogando de novo”, “jogando com os amigos” e “mostrando para mais pessoas”. Um discente indicou
que o0 jogo “estd bom do jeito que estd”, e outro mencionou que as cartas deveriam ser mais bonitas. Por
fim, oito alunos responderam “ndo sei” (36,4%), e completaram afirmando que ndo tinham nenhuma
sugestdo para melhoria do jogo.

Fazendo uma analogia com o trabalho de Sousa (2020), onde houve uma indagacao semelhante, a
autora observou que 11% dos alunos sugeriram melhorias no jogo, enquanto outros 52% nao expuseram
nenhuma sugestao e 37% responderam somente “ndo”. Dentre os entrevistados pela autora, a sugestao
foi que o jogo de tabuleiro utilizado tivesse mais perguntas. Essas perguntas eram relacionadas aos
insetos e suas caracteristicas. Hd uma similaridade entre a literatura e este estudo, em relacao as
sugestoes, pois, estas estavam relacionadas ao jogo possuir mais cartas e caracteristicas, como também

ha uma semelhanca no percentual de respondentes ndao expondo melhorias.
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Na questdo numero cinco (Vocé se divertiu?), todos os discentes revelaram se divertiram com o

jogo. De forma semelhante, Paz (2021) afirmou que, entre os entrevistados que participaram do “quebra
cabeca dos artrépodes”, 20 alegaram terem se divertido durante a pratica, uma estudante ndo respondeu
a esta pergunta e apenas trés comentaram ndo se divertir. Havendo assim, neste estudo, resultados
positivos e similares a literatura.

Na sexta pergunta (Vocé recomenda seus colegas jogarem?), todos afirmaram que sim. Essa
unanimidade possivelmente deveu-se a alguns comentdrios tais como: "porque é divertido e
interessante”, “porque além de vocé se divertir vocé aprende”, “porque é divertido e vocé aprende”.
Outros alunos sinalizaram que o jogo foi muito bom. Comparando com os resultados de Souza (2020) em
relacdo a utilizagdo de jogos didaticos em sala de aula, vé-se que os alunos acharam o recurso
interessante, além de ser divertido.

A sétima pergunta (O que vocé aprendeu é importante para o seu dia a dia?) mostrou que 36,4%
dos participantes, consideraram o conhecimento aprendido importante para o seu dia a dia, enquanto
63,6% dos estudantes julgaram indiferente, pouco importante e nada importante. Esses resultados sdo
parecidos aos de Lima (2017), onde mesmo apds a aplicabilidade da atividade, 62% dos alunos ainda ndo
sabiam tais importancias, enquanto 30% mencionaram que servem para alimentacdo e 8% disseram que
alguns fazem mal (relacionando os insetos como vetores de doengas). No trabalho de Rocha e Butnariu
(2021), os alunos afirmam no questionario prévio ndo haver nenhuma importancia desses animais para
suas vidas. No questionario apds utilizacdo do material trabalhado, no entanto, os autores obtiveram uma
percepcao positiva em relacao a esses animais, mostrando a importancia desses para suas vidas, tais
como, polinizacdo; ecossistema; importancia médica, alimentar e producao de seda. Com isso, a partir do
jogo didatico conseguiram demonstrar tais importancias para os alunos. Embora os alunos tenham visto
a importancia dos artrépodes por meio do jogo didatico neste trabalho, a maioria demonstrou nao
observar tais importancias destes animais para o dia a dia. Entretanto, como foi analisado no primeiro
questiondrio (questdo seis), a maioria dos alunos (58,6%) demonstrou conhecer a importancia desses
animais, descrevendo alguns de seus pensamentos. Como citado por Heiser e Bianchi (2016), a populacao
humana ndo atribui importancia aos artropodes devido a uma visdo antropocéntrica qua associa esse
grupo de animais caracteristicas como Uteis, nocivos, selvagens, feios, perigosos, nojentos e maléficos.
Ainda segundo as autoras, os artrépodes e podem ser venenosos ou causadores de doengas. Dessa
forma, mesmo com abordagem ecoldgica do jogo apresentado nesse trabalho, ainda nao foi possivel
naquele momento sensibilizar os alunos no sentido de uma visao mais ampla e menos antropocéntrica
dos artrépodes.

Entretanto, ao comparar as respostas do questionario prévio (Questdo 5) com os dados do
questiondrio pods utilizacdo do jogo, vé-se que anteriormente apenas 10,3% nao conheciam tais
importancias dos artrépodes, e apds a utilizacdo do recurso, 36,4% afirmaram que os conceitos
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aprendidos eram importantes para o seu cotidiano. Os dados dessa questao reforcam os resultados da

questdo anterior, uma vez que, apenas 36,4% afirmaram compreender a importancia dos artrépodes, o
que corrobora a necessidade de abordar esse tema em sala de aula.

Na questdo oito (O que vocé aprendeu com o jogo? Explique com suas palavras), 45,5% dos alunos
demonstraram compreender algumas caracteristicas dos artrépodes, por exemplo, que estes possuem
exoesqueleto e pernas articuladas. Outros 45,5% dos alunos entenderam quais sao os animais artrépodes.
Os resultados do presente trabalho foram superiores aos de Souza e Souza (2012), expressaram em seu
trabalho que a maior parte dos entrevistados (25%) aprendeu sobre as caracteristicas dos artrépodes,
citando, por exemplo, “que os artrépodes realizam mudas, tinham corpo segmentado e pernas
articuladas”, enquanto 12% perceberam seus representantes.

Os dados da questdo nove (Vocé tinha alguma crenca sobre artrépodes que foi esclarecida com o
jogo?) revelou que 59,1% dos alunos disseram que ndo tinham nenhuma crenca que tenha sido esclarecida,
enquanto 40,9% relataram ter crencas, as quais foram esclarecidas com o jogo. As observa¢des de Ferreira
e colaboradores (2017) indicam respostas de cunho negativo a respeito dos insetos, quando um dos
entrevistados diz que barata é nojenta. Nos materiais de Cajaiba e Silva (2014), onde 133 alunos foram
entrevistados a respeito do que era um inseto, estes também os caracterizaram de forma pejorativa,
relacionando-os a seres nocivos, transmissores de doencas, nojentos e pragas. Apenas 22% responderam
corretamente, 59% explicaram de forma errénea, enquanto 19% ndo souberam responder. No entanto,
apods a realizacdo de uma nova metodologia, os estudantes mudaram sua percepcdao, onde 88%
responderam de forma correta e apenas 4% nao souberam responder.

Verificando as informacgdes, nota-se que nos trabalhos encontrados na literatura, os entrevistados
véem os artrépodes, principalmente os insetos, de forma negativa. Em contrapartida, no presente
estudo, os estudantes ndo compreenderam de fato a questao discutida, pois, ndo mostraram quais eram
suas crencas do senso comum em relacdo a esses seres, embora durante a utilizagdo do recurso tenham
feito comentarios negativos acerca desses animais. Com isso, em suas respostas para esta indagacao, os
alunos apenas disseram o que aprenderam com o jogo de uma maneira geral, e ndo demonstraram
desmistificagdes ocorridas a partir do senso comum.

Por fim, os resultados da décima pergunta (O que vocé fard quando encontrar um artrépode, a
partir de agora?), os dados deste estudo mostram que 31,8% dos alunos disseram que irdo observar mais
esses animais. Um aluno relatou que ird “sé observar ele, e se eu conseguir colocar ele em um lugar
seguro se ele estiver em um lugar perigoso”. Outro citou que ird “observa-lo ao longe, e se eu achar
interessante, vou pesquisar sobre ele”. Em concordancia com esse pensamento, Buss e lared (2020),
alegaram que apds a utilizacao de um material didatico, os alunos comegaram a se atentar mais com seu
cotidiano, onde uma estudante relatou “que passou a observar quais animais habitavam sua residéncia”.
Na sequéncia, ainda no presente estudo, 27,3% dos alunos, fizeram diversos comentarios sobre o que
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fariam apds conhecer os artrépodes. Um aluno relatou que verd a transforma¢dao dos animais,

provavelmente se referindo a ecdise. O segundo relatou que veria seu exoesqueleto. Outro estudante
relatou que ird “protegé-lo agora que conheco eles”. Outro aluno evidenciou que reconhecera esses
animais, considerando que antes nao possuia conhecimento sobre eles. Por dltimo, um aluno relatou que
iria fotografa-lo, enquanto o outro “deixaria eles onde estdo”.

Dos 22 estudantes que responderam ao segundo questiondrio no presente trabalho, 22,7%
revelaram que ndo fardo nada quando encontrar esses animais. No entanto, houve 18,2% de comentarios
negativos, onde expressaram que mesmo apds o jogo diddtico, irdo: “mata-lo pois tenho medo”,

“dependendo do artrépode, mataria ou ndao”, “provavelmente matar se ele vier na minha direcdo, ndo

gosto de insetos”, “se for aranha eu vou matar e depois levar na sua aula”. Os estudos mostram que a
partir do senso comum, os alunos tém uma percepcdo negativa dos insetos (NASCIMENTO; MARCOMINI,
2016), bastante enraizada em sua cultura, na qual mesmo apds adquirir conhecimentos cientificos, as
concepgOes prévias negativas a respeito dos artrédpodes ainda permanecem. Essa afirmacdo é
corroborada por meio dos resultados da décima pergunta deste estudo. Os dados mostraram que 18,2%
dos discentes matariam os artrépodes, onde um aluno diz que realizaria esta agao em fun¢do do medo.
Dessa forma, essa fala se associa com a bibliografia encontrada, pois, esse medo esta associado com o
pensamento de que esses animais sao nocivos. Por outro lado, a questao dez ilustrou também que apds
o material didatico, 59,1% dos alunos demonstraram grande interesse e aprendizado com o recurso
utilizado, fazendo comentarios positivos a esses animais. Relataram que agora vao os proteger e deixa-
los em seu devido lugar, uma vez que que agora os conhecem sua importancia, além do jogo ter
despertado interesse em querer saber mais sobre esses animais. Com isso, nesta ultima questao, alguns
alunos conseguiram relatar suas crengas do senso comum acerca desses seres, complementando assim
a questdo nove.

Por fim, observou-se no questiondrio prévio que a maior parte dos estudantes nunca ouviram
falar do termo artrépode, e que assim, foi possivel construir um material didatico de forma que os
discentes aprendessem as caracteristicas compartilhadas por todos os grupos deste filo. A partir disso,
foi possivel introduzir curiosidades de cada animal, seu papel econémico e ecoldgico.

O senso comum cultural ainda continua forte. Mesmo apds o trabalho, 18,2% dos alunos
continuam vendo alguns animais artrépodes de forma negativa, o que significa que para esses alunos ndo
houve a quebra desses conceitos existentes para os conceitos cientificos. O senso comum ainda é um
obstaculo epistemoldgico, pois, se acomodam naquela informagdao que possuem, que por sua vez, vai
dificultar a aquisicdo de um novo conhecimento por ser distante do seu conhecimento inicial (SANTOS,

2018). Enquanto para outros alunos (59,1%) houve a transformacdo do saber popular em saber cientifico.
Considerac6es Finais
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Nesse trabalho foi apresentado um recurso didatico ludico objetivando contribuir para a

construcdo de conhecimentos sobre artrépodes para os alunos do 8° ano do Ensino Fundamental, Anos
Finais. Objetivou-se inicialmente investigar os conhecimentos prévios dos alunos sobre os artrépodes. As
andlises dos dados mostraram que a maioria dos estudantes nao conhecia os animais pertencentes aos
artrépodes (93,1%), assim como sua importancia (89,7%). Por outro lado, constatou-se que mesmo
afirmando ndo conhecer os artrépodes, os alunos citaram diversas espécies deste filo, bem como sua
importancia.

O segundo objetivo foi construir e utilizar um recurso didatico ludico, o jogo da memdria dos
artrépodes de Santo Antonio de Padua. Os alunos demonstraram satisfacdo, interesse e empenho ao
utilizar tal recurso didatico. Segundo os alunos, com o jogo foi possivel conhecer a diversidade deste filo
do municipio, aprender caracteristicas e importancias desse grupo de animais. Revelaram também, que
o aprendizado ludico é uma forma melhor para aprender quando comparado com as aulas tradicionais.

Por ultimo, objetivou-se avaliar tanto o recurso didatico quanto o aprendizado proporcionado por
ele. Os alunos avaliaram positivamente o recurso didatico, onde a maioria achou 6timo e bom. O visual
do jogo também foi positivamente avaliado, assim como a facilidade de uso. Nesse ultimo aspecto, o
ndmero grande de alunos na turma dificultou sua utilizagdo. Como sugestado, os alunos gostariam que
houvesse mais cartas, e, consequentemente, mais espécies conhecer. Ainda afirmaram que se divertiram
e recomendariam aos amigos jogarem. Apds o uso do recurso ludico, os alunos conseguiram
compreender os representantes dos artrépodes e sua presenca no seu cotidiano. Ao final do trabalho,
36,4% dos discentes consideraram que os artrépodes sdao importantes, demonstrando que o jogo
transformou as crencas populares em saberes cientificos. Contudo, muitas crencas negativas ainda
permaneceram, demonstrando o quao forte é o senso comum.

Portanto, é possivel afirmar que o recurso didatico utilizado, o jogo da memdria dos artrépodes
contribuiu para o aprendizado dos alunos. Conclui-se assim, que a questdo investigativa do trabalho foi
respondida. Para finalizar, pode-se afirmar que o ensino de zoologia deve ser contextualizado, ao invés
de apenas a memorizacdo de nomes cientificos. E necessério relacionar as caracteristicas dos grupos
zooldgicos com a fauna regional e com o cotidiano dos alunos. Esses resultados mostraram que o jogo

didatico é uma alternativa para ensinar zoologia para além do livro didatico.
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Resumen: Actualmente, los estudiantes muestran falta de interés en la ensefianza de las ciencias. La desmotivacion
se debe a la dificultad para memorizar nombres técnicos y a la forma en que estos contenidos se abordan en el
aula. Por otro lado, la utilizaciéon de recursos didacticos Iidicos puede favorecer el aprendizaje de temas
considerados memoristicos. La zoologia es un tema considerado dificil, principalmente por la gran cantidad de
nombres cientificos. Por lo tanto, aprender zoologia de forma Ilidica es una alternativa para superar estos
obstdculos. Este estudio investigd cdmo un recurso didactico ludico puede contribuir al aprendizaje de los alumnos
de primaria sobre los artrépodos. Se analizaron los conocimientos previos de los alumnos sobre estos animales, se
construyé un juego diddctico que se utilizé para adquirir conocimientos y se analizé el aprendizaje adquirido sobre
los artrépodos. El trabajo se llevé a cabo en una clase de 8° curso. La metodologia utilizada consistié en tres
momentos pedagdgicos: cuestionario para investigar los conocimientos previos de los alumnos, un juego
educativo de bajo coste para organizar los conocimientos y otro cuestionario para evaluar la aplicacién de los
conocimientos. La investigacion inicial mostrd que los alumnos tenian pocos conocimientos previos sobre este filo.
El recurso didactico ltdico contribuyd a facilitar el aprendizaje de las caracteristicas morfoldgicas, la importancia y
los representantes del filo Arthropoda. Analizando las respuestas al final del trabajo, se concluyé que alos alumnos
les gusté el material presentado y que el uso del recurso diddctico contribuyé a la adquisicién de nuevos
conocimientos sobre los artrépodos.
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