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RESUMO
Os métodos tradicionais de ensino estão cada vez menos atraentes, fazendo com que os alunos se afastem ainda mais de seus educadores. O ensino sobre os artrópodes se torna complicado por conter nomes científicos aos quais os educandos chamam de “nomes difíceis” e outras peculiaridades. Salientando a importância deste filo para o reino animal, através dos jogos foi fácil fazer com que fosse possível obter empatia pelos alunos por tal assunto. Estimular a aprendizagem sobre os artrópodes através dos jogos atrai a atenção e motiva dos alunos e ainda faz com que haja uma conexão ainda maior com o educador. A busca pelo interesse do educando tem sido o papel que comanda o processo de aprendizagem. Utilizando metodologias e práticas pedagógicas de fácil acesso, capazes de respeitar e valorizar as especificidades de cada aluno torna-se possível observar o olhar voltado para o aluno como o sujeito de sua própria aprendizagem, que traz para a escola um conhecimento vasto e diferenciado, contribui, efetivamente, para sua permanência na escola e uma aprendizagem com qualidade.
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ABSTRACT
The traditional teaching methods are becoming less attractive, causing the students to stay away even more of their teachers. Teaching on arthropods becomes complicated because it contains scientific names to which the students call "difficult names" and other peculiarities. Stressing the importance of this phylum to the animal kingdom through the game was easy to make it possible for students to get empathy for the subject. Encourage learning about arthropods through play attracts attention and motivates the students and also means there is a greater connection with the educator. The search for the student's interest has been the role that drives the learning process. Using methodologies and teaching practices accessible, able to respect and value the characteristics of each student becomes possible to observe the eye to the student as the subject of their own learning, which brings to school with a broad and distinctive contribution effectively to their enrollment in school and learning quality.
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INTRODUÇÃO

Estimular a construção do conhecimento a partir das motivações naturais de cada aluno, criando desafios adequados, passa a ser mais uma entre as responsabilidades do bom educador. A empatia dos alunos pelos assuntos abordados em sala de aula é fundamental, mas que muitas vezes afastada por aulas de exposição oral e por leitura, no qual não qualifica o educador a conhecer o educando com que lida. É preciso aproximar o educador com o educando para que laços afetivos se criem então possam trocar idéias e se conhecerem. Um jeito simples de se conseguir este “laço” é através de jogos didáticos, principalmente aqueles que envolvem assuntos a serem abordados em aula. A característica essencial a um educador estimulador é sua capacidade em gera um clima de fascínio e sedução em torno de atividades que desafiem o aluno a pensar. 
De acordo com Lopes (2005, p. 23) “É muito mais fácil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é válido para todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo, e a confecção dos próprios jogos é ainda muito mais emocionante do que apenas jogar.”
Em Murcia (2005) a palavra jugar (do latim iocari) significa fazer algo com espírito de alegria e com a intenção de se divertir ou de se entreter. A palavra jogo provém etimologicamente do vocábulo latino iocus, que significa brincadeira, graça, diversão, frivolidade, rapidez, passatempo ou ate mesmo exercício ou passatempo que se sujeita a determinadas regras, é com este ultimo significado que se propõe a relação de jogos e ensino-aprendizagem. Ensinar também é criar desafios, pois através da necessidade que se busca as soluções.
O jogo transcorre no mundo da fantasia, uma realidade mais ou menos mágica e, por conseguinte, mais ou menos relacionada à vida cotidiana. Brincar, divertir-se e a prender são modos verbais inerentes ao ser humano, indispensável na vida de qualquer grupo sociocultural. A simplicidade da ação do jogar é absolutamente universal, plural, heterogênea, flexível e tão, contudo ambivalente quanto necessária. 
O jogo em grupo obriga o educando a descentralizar, a sair do seu próprio egocentrismo, obriga a antecipar a ação do outro jogador e as suas próprias, como hipóteses, numa jogada mais complexa. O jogo em grupo obriga a considerar os pontos de vista do outro, a imaginar probabilidades para si e a antecipar resultados (a ação mental).
De acordo com Ortiz (2005, p.9): “O jogo esta intimamente ligada à espécie humana. A atividade lúdica é tão antiga quanto à humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as circunstancias e em todas as culturas. Desde a infância, joga às vezes mais, às vezes menos e, através do jogo, aprendeu normas de comportamento que o ajudaram a se tornar adulto; portanto, aprendeu a viver”. Ao fazer afirmação o autor relata a questão de o jogo ser um fenômeno antropológico, no qual se deve considerar o no estudo do ser humano. O ser humano sente através do jogo uma facilidade na comunicação com outros seres humanos principalmente se o jogo for cooperativo. É importante ressaltar que os jogos em sala de aula devem ter planejamentos dos professores para com os alunos.
No entanto, de acordo com este autor o jogo era visto como objeto de trabalho pela pedagogia tradicional, no qual o mesmo fazia com que os alunos trabalhassem. Felizmente, a posição da pedagogia atual converteu “o principio do jogo ao trabalho” (MARIN, 1982) em máxima didática infantil. A atividade lúdica é um elemento metodológico ideal para a formação da criança e o adolescente, já que normalmente são utilizadas linguagens simples e de fácil instrução.
Vários teóricos de suma importância para a pedagogia citam a importância da atividade lúdica relacionada ao processo educacional. “Jogar não é estudar nem trabalhar, mas, jogando a criança aprende a conhecer e a compreender o mundo social que a cerca” (ORTEGA, 1990). O ensino através de jogos deve favorecer aos educandos uma participação mais ativa no processo educativo.
Segundo Piaget (1976): “… os jogos não são apenas uma forma de desafogo ou entretenimento para gastar energias das crianças, mas meios que contribuem e enriquecem o desenvolvimento intelectual”.
Para Vygotsky (1998), diferentemente de Piaget, considera que o desenvolvimento ocorre ao longo da vida e que as funções psicológicas superiores são construídas ao longo dela. Ele não estabelece fases para explicar o desenvolvimento como Piaget e para ele o sujeito não é ativo nem passivo é, portanto interativo. Segundo ele, a criança usa as interações sociais como formas privilegiadas de acesso a informações: aprendem a regra do jogo, por exemplo, através dos outros e não como o resultado de um engajamento individual na solução de problemas. Desta maneira, aprende a regular seu comportamento pelas reações, quer elas pareçam agradáveis ou não. 
Enquanto Vygotsky fala do faz-de-conta, Piaget fala do jogo simbólico, e pode-se dizer segundo Oliveira (1977), que são correspondentes. “As maiores aquisições de uma criança são conseguidas no brinquedo, aquisições que no futuro tornar-se-ão seu nível básico de ação real e moralidade (VYGOTSKY, 1998)”.  “O brinquedo cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal na criança”. (OLIVEIRA, 1977: 67), lembrando que ele afirma que a aquisição do conhecimento se dá através das zonas de desenvolvimento: a real e a proximal. A zona de desenvolvimento real é a do conhecimento já adquirido, é o que a pessoa traz consigo, já a proximal, só é atingida, de início, com o auxílio de outras pessoas mais “capazes”, que já tenham adquirido esse conhecimento.
Freinet (1969) jamais aceitou os métodos tradicionais de ensino, dizia que a questão metodológica é de inteira responsabilidade do professor, que, com sensibilidade e aguda perspicácia na observação dos alunos, é preciso estudar, pesquisar, descobrir e inventar meios para resultados satisfatórios. Na sala de aula Freinet, cabe ao professor encontrar soluções para “seduzir” o aluno para a causa da aprendizagem. Acreditava-se que se o aluno não aprendia é porque de alguma maneira o professor não soubera “Acorda-lhe” para esse interesse.
Ainda que exista certo consenso intelectual de que inteligência possa ser concebida com uma capacidade de resolver problemas ou de elaborar produtos que sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais ou comunitários ou ainda como a faculdade de conhecer, compreender, discernir e adaptar-se e muito embora o discurso pedagógico use muito essa palavra na caracterização de “indivíduos inteligentes ou pouco inteligentes”, já se afasta o conceito de uma inteligência única e geral e ganha o espaço a convicção de Howard Gardner e de uma grande equipe da universidade de Howard de que o ser humano é dotado de inteligências múltiplas que incluem as dimensões lingüísticas, lógico – matemática, espacial, musical, cinestésico – corporal, naturalista, intrapessoal e interpessoal (ANTUNES, 1998, p13)
Outros profissionais da educação possuem uma visão diferente, e já propõe de maneira didática a inclusão de jogos na aprendizagem, um exemplo disso é o de Angela Cristina Munhoz Maluf no artigo: O lúdico é o parceiro do professor (2008).
À medida que a criança interage com os objetos e com outras pessoas,  construirá relações e conhecimentos a respeito do mundo em que vive. Aos  poucos, a escola, a família, em conjunto, deveram favorecer uma ação de  liberdade para a criança, uma sociabilização que se dará gradativamente,  através das relações que ela irá estabelecer com seus colegas, professores e  outros pessoas.  
Por isso muito pode ser trabalhado a partir de jogos e brincadeiras. Contar, ouvir  histórias, dramatizar, jogar com regras, desenhar entre outras atividades,  constituem meios prazerosos de aprendizagem.

O FILO ARTRÓPODE
          De acordo com Brusca (2007) o filo artrópode é o mais diversificado do planeta, com mais de 1 milhão de espécies catalogadas, sedo cerca de 900 mil só de insetos. As características mais marcantes dos artrópodes é a presença de um exoesqueleto, que protege o corpo como uma armadura leve e resistente e as extremidades articuladas. Este filo foi denominado em 1848 pelo zoólogo alemão Siebold(1804-1885) artro = articulação; podo= pés. 
Os artrópodes são animais triblásticos, celomados com simetria bilateral, sistema digestório completo e corpo segmentado. As extremidades articuladas formam eficientes sistemas de alavancas e estão adaptadas as mais diferentes funções, como salto, corrida, escavação, natação, preensão, trituração de alimentos, inoculação de veneno e cópula. O exoesqueleto de peças resistentes, impermeáveis e articuladas confere proteção aos artrópodes, aliada a uma grande mobilidade, o que se pode ver, por exemplo, na cauda do escorpião, na corrida de uma lacraia ou no enrolamento do corpo de um tatuzinho-de-jardim.  O exoesqueleto não muda de tamanho. Para crescer, os artrópodes se desprendem periodicamente do exoesqueleto velho e apertado, em um processo conhecido de muda ou ecdise. Durante esse processo, o corpo do animal cresce e um exoesqueleto maior é formado. Os artrópodes realizam varias mudas ao longo da vida.
Os primeiros artrópodes surgiram na era Paleozóica, há cerca de 600 milhões de anos, quando predominaram especialmente nos mares. Nesses milhões de anos muito, com excepcional capacidade de adaptação aos mais variados ambientes e modos de vida.
Os artrópodes são conhecidos mundialmente não só pela diversidade, como na culinária e até mesmo na literatura. Na cozinha internacional, por exemplo, crustáceos, como lagostas, camarões, são os astros principais da alta gastronomia. Entretanto, artrópodes como insetos e aracnídeos, fazem parte da culinária regional de vários países inclusive do Brasil. Monteiro lobato em um dos seus livros faz uma referencia ao abdome da “tanajura” no qual ele chama de içá com caviar.
Esses animais podem ser terrestres ou aquáticos e foram agrupados em cinco classes principais: insetos, crustáceos, aracnídeos, quilópodes e diplópodes.
Cada classe tem várias características que por muitas vezes confundem os alunos. Distinguir as características e os seres vivos de cada classe é a tarefa inicial do professor que for ensinar este filo. Mesmo os alunos que já tiveram algum tipo de proximidade com esses seres, sentem certo obstáculo ao diagnosticar os seres de cada classe.

O JOGO E A APRENDIZAGEM DO FILO ARTHRÓPODE

A maior dificuldade do ensino sobre o filo artrópode está nos nomes científicos, também na classificação científica do mesmo, já que muitos confundem as espécies correspondentes as classes entre outras dificuldades.
Através da construção de jogos didáticos, transmitir tais assuntos se tornou mais fácil. Pois a idéia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o sentido do qual se refere o material didático. A busca pelo interesse do educando tem sido o papel que comanda o processo de aprendizagem. A partir disso foi um “unir o útil ao agradável”, trazer as características do filo juntamente com seus nomes científicos se tornou prazeroso num simples jogo de trilha e memória, o que fez com que os alunos tivessem empatia pelo assunto abordado.
O jogo é nada mais do que um auxiliar na construção de novas descobertas, um instrumento pedagógico que tem o mesmo objetivo de decifrar os enigmas da vida e de construir o entusiasmo, cooperatividade e alegria aos participantes, educadores e educandos. Através dessa metodologia educacional, foi proposta uma aula sobre o filo artrópode com esse material didático. Fazer com que os alunos aprendam sobre os artrópodes tem sido uma tarefa difícil. Por causa das muitas peculiaridades deste filo, como por exemplo, as características que os diferem e os próprios nomes científicos que afetam não só o filo do artrópodes como outros seres vivos em geral.
MATERIAIS E MÉTODOS.

A pesquisa foi realizada em abril de 2011 com alunos do sétimo ano do ensino fundamental com idades aproximadas de 12 anos e do segundo ano do ensino médio com idades aproximadas aos 16 anos de uma escola estadual de Jaboatão dos Guararapes.
Foram feitos três questionários com o intuito de analisar a preferência e a necessidade dos educandos sobre os conteúdos baseados em Biologia de José Mariano Amabis e Martho, Ciência e os seres vivos de Carlos Barros e Wilson Paulino, Ciência: Atitude e conhecimento de Maria Teresinha Figueiredo e Maria Cecília Guedes Condexo e Biologia de Sézar e Cézar com uma turma do sétimo ano do ensino fundamental e segundo ano do ensino médio com aproximadamente 30 alunos de uma escola estadual. O primeiro questionário consistia em preferência dos educandos: uma aula teórica, com uso de livros e textos e uma explanação do professor ou uma aula prática envolvendo jogos, com apenas duas perguntas a partir disto pode ser obtido uma primeira analise.
O segundo questionário foi realizado após uma aula sobre o filo dos artrópodes, apenas com o que eles já sabiam através do conteúdo teórico, contendo dez perguntas, com isso, foi possível obter uma segunda análise baseando-se em erros e acertos. 
Após esse segundo questionário, jogos didáticos (trilhas e jogos de memória) relacionados ao tema foram preparados pelos alunos com ajuda da professora. Os jogos foram confeccionados com materiais de fácil acesso: cartolina, caixas de papelão, lápis de cor, lápis hidrocoloridas, papéis ofícios e etc. 
Em seguida, após a composição e organização, os jogos foram aplicados em sala de aula, com auxilio do professor. Depois da abordagem do assunto com auxilio dos jogos foi feito um terceiro questionário com dez perguntas para analise final da aprendizagem dos alunos também baseado em erros e acertos.


RESULTADOS E DISCUSSÕES

         A partir do primeiro questionário pode ser visto através do gráfico 1, que o interesse dos educandos quando se fala em uma abordagem prática, o que eles chamam de “aula diferente”, gera uma maior atenção e entusiasmo em relação à maneira de que alguns professores mantêm a “mesmice”, ou seja, somente a abordagem teórica ao longo de todo o ano, fazendo com que surja uma apatia não só pelos assuntos abordados, mas como também pela matéria, independente de qual seja.
Gráfico 1 – Preferência de aula dos educandos.

Fonte: Pesquisa de Campo com alunos do Ensino Fundamental e Médio de Uma escola de Jaboatão dos Guararapes – PE, 2011.

O segundo questionário relata que poucos alunos conseguiram aprender e que achavam dificuldades com os nomes científicos, caracterização e classificação do filo. Pode ser observado no gráfico 2, que apenas a aprendizagem teórica não desperta tanto interesse, o que gera falta de concentração e estimulo para aprender.


Gráfico 2 – O aprendizado dos alunos após a abordagem com a aula teórica.

Fonte: Pesquisa de Campo com alunos do Ensino Fundamental e Médio de Uma escola de Jaboatão dos Guararapes – PE, 2011.

O terceiro e o ultimo gráfico relata a aprendizagem após a abordagem teórica e prática dos jogos. Os alunos conseguiam classificar os artrópodes sem nenhuma dificuldade e já estavam “ambientalizados” com os nomes científicos. Com isso, foi possível ver a quantidade elevada de alunos que obtiveram uma maior pontuação. O índice de aprendizagem foi maior, após os jogos, pois as confecções dos jogos foram feitos por eles o que já deu um ótimo desempenho e desenvolveu o raciocínio lógico, cognitivo através da antecipação e estratégia.
Contudo isso leva a crer que os alunos sentem-se mais íntimos e que abordagem é mais eficaz com jogos do que apenas uma aula – teórica.






Gráfico 3 – Aprendizado dos alunos após a abordagem com jogos.

Fonte: Pesquisa de Campo com alunos do Ensino Fundamental e Médio de Uma escola de Jaboatão dos Guararapes – PE, 2011.

CONCLUSÕES

Com base nos resultados já apresentados e com a pesquisa realizada em sala de aula, foi possível ver que os jogos influenciam não só na aprendizagem, como também na capacidade de se construir um fator de auto – estima do aluno, já que o mesmo encontra uma solução para determinado jogo e faz com que haja um interesse estimulante para se aprender mais. Foram trabalhados conteúdos de ciências e biologia, em turmas do ensino fundamental e ensino médio. 
Os jogos apresentam certos objetivos no qual os alunos se tornavam ainda mais questionadores. Os jogos se tornam mais um mecanismo de aprendizagem, no qual podem desenvolver pensamentos, desde a confecção até a própria prática. Ao jogarem em grupo, estarão aprendendo individualmente e também coletivamente, logo estarão partilhando conhecimentos. Através dessa didática, foi possível trabalhar a ansiedade dos alunos, desenvolver a organização, desenvolver a criatividade e aumentar a atenção e a concentração dos mesmos. Os alunos puderam estabelecer uma interação com o professor, conferindo resultados e construindo seu próprio conhecimento. 
Foi visto que o ensino dos artrópodes através dos jogos se tornou ainda mais fácil. A classificação e os nomes científicos de acordo com os alunos se tornaram simples, portanto despertar o interesse dos educandos não é tão difícil quando se há um interesse dos educadores em tornar uma aula prazerosa. A empatia dos alunos pelos assuntos abordados e pela própria matéria também pôde ser vivenciada, já que muitos apresentaram interesse que até então ainda não tinha sido manifestado.
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