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RESUMO

No Ensino de Ciéncias, a zoologia é uma area abrangente da biologia dedicada ao estudo dos
animais em suas diferentes formas. Embora o Brasil abrigue a maior biodiversidade de anfibios
do mundo, 0 ensino e a pesquisa a respeito deles sdo bastante escassos. Muitos professores tém
dificuldades de abordar a temética e, muitas vezes, o fazem por meio do método tradicional,
dando énfase a memorizacdo e a replicacdo de nomenclaturas, o que gera desinteresse e perda
de curiosidade dos educandos. Dessa maneira, o jogo “Ludo Amphibia” foi desenvolvido com o
objetivo de trabalhar esse contetido de forma dindmica e divertida, através da resolucdo de
questdes por estudantes do 7° ano da Escola Rural de Ensino Fundamental Maria Verissimo de
Sousa, localizada na cidade de Caturité, PB. Como forma de verificar o rendimento dos alunos
apoés a intervengdo foi aplicado um questionario com perguntas especificas sobre o assunto e
outras de cunho avaliativo sobre o recurso empregado. Os resultados obtidos mostraram que
100% dos estudantes conseguiram identificar os anfibios e que das 120 respostas obtidas sobre
0 assunto, 75% (n = 90) estavam corretas, 23,3% (n = 27) estavam incorretas e 1,7% (n = 2) ndo
foram respondidas. As respostas incorretas ou deixadas sem resposta estavam relacionadas
primordialmente a aspectos taxondémicos ndo muito familiares aos alunos nessa fase. Quanto ao
jogo, pode-se afirmar que os participantes mostraram-se satisfeitos, com 96% relatando que
aulas ludicas, com utilizacdo de jogos didaticos, facilitam a aprendizagem da zoologia, uma vez
despertam motivacdo, curiosidade, euforia, competicdo sadia, cooperacao e reflexdes acerca do
contetdo. Portanto, pode-se afirmar que o jogo didatico empregado, como método dindmico de
ensino, conseguiu integrar o conhecimento com o ludico, cumprindo seu objetivo de maneira
eficaz.
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1 INTRODUCAO

A Zoologia é um dos ramos da Biologia, estando presente também no Ensino
Fundamental na disciplina de Ciéncias, e tem como objetivo estudar os animais € a sua
complexidade bioldgica. O subfilo Vertebrata inclui tetrapodes terrestres e aquaticos,
nos quais, durante o seu desenvolvimento embrionario, a notocorda é substituida pela
coluna vertebral. Neste grupo estdo inseridos os anfibios, animais ndo-amniotas de pele
fina e permeavel, que se dividem, atualmente, em trés linhagens distintas: Anura (sapos,
ras e pererecas), Urodela (salamandras) e Gymnophiona (cecilias) (Pough; Janis, 2018).

O Brasil € o pais com o0 maior nimero de anfibios do mundo, abrigando cerca de
17% da diversidade global. Muitas das espécies descritas sdo endémicas do Brasil, isto
é, sO ocorrem em territorio brasileiro, e muitas desempenham funcdes ecoldgicas
benéficas para os seres humanos, controlando populagdes de insetos que s&o
considerados pragas (Cortez-Gomes; Agudelo; Aguilar, 2015). Contudo, uma gama de
fatores tem afetado a populacdo desses animais: a principal ameaca € a degradacgdo de
seus habitats, causada pela acdo humana, tornando-os o grupo de tetrapodes mais
ameacado do planeta (Toledo et al., 2010). Dessa maneira, 0 Ensino de Zoologia e, em
especifico, a respeito dos anfibios, é extremamente necessario.

Segundo Salla; Costa; Fernades (2017), existe uma imagem arquetipica bastante
pejorativa acerca dos anfibios, principalmente entre os anuros. A influéncia de nogdes
afetivas e emocionais negativas, bem como crencas presentes no cotidiano, nos valores
culturais e mitos propagam desinformacdes, interferindo diretamente na conservacgao do
grupo, visto que ha informagbes exacerbadas e erréneas a respeito da pele dos anfibios
(Salla; Costa; Fernandes, 2017). Inclusive, a ordem Gymnophiona pode ser facilmente
confundida com cobras, outros animais que s@o mal vistos pela sociedade, e mesmo sem
oferecer riscos aos seres humanos (Pough; Janis, 2018) podem ser mortos por se
assemelharem a esses répteis, demonstrando a necessidade do ensino sobre esses
animais para reconhecé-los e entender seu papel ecolégico.

O uso da acdo docente para o Ensino de Zoologia tem o sentido de significar e
disseminar saberes cientificos sobre os animais (Richter et al, 2017). Assim, uma
reformulacdo do conhecimento popular serd possivel, quebrando paradigmas impostos e
contribuindo para a preservacdo dos anfibios. Entretanto, é visto que nas escolas

brasileiras ainda existem muitas dificuldades na relacdo ensino-aprendizagem, sendo
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que muitos métodos de ensino ainda sdo tradicionais, nos quais a modalidade didatica
principal € a aula expositiva, na qual os professores repetem os livros didaticos,
enquanto os alunos ficam ouvindo passivamente (Krasilchick, 2004).

A utilizacdo de modalidades didaticas lidicas na sala de aula é uma forma
acessivel para a construcdo do conhecimento, tanto de forma individual quanto coletiva,
pois além de facilitar a aprendizagem, também estimula e diverte os alunos. Os
elementos usados podem ser videos, filmes, desenhos, jogos, parddias, modelos
didaticos, dentre outros. Dessa forma, o presente trabalho foi desenvolvido com o
intuito de trabalhar o Ensino de Zoologia de forma contextualizada, dindmica e

divertida, utilizando como ferramenta didatica o jogo “Ludo Amphibia”.
2 METODOLOGIA

Um jogo de tabuleiro intitulado “Ludo Amphibia” foi confeccionado e aplicado
em uma turma de 7° ano da Escola Rural de Ensino Fundamental Maria Verissimo de
Sousa, localizada na cidade de Caturité, PB.

O objetivo metodologico do jogo foi abordar sobre o contetdo “anfibios” de
forma dinamica e divertida, através da resolucdo de questdes sorteadas durante o
desenvolvimento do mesmo. E importante ressaltar que os alunos foram incluidos de
maneira efetiva nas discussdes sobre o tema, atuando como protagonistas do seu proprio
aprendizado.

O jogo foi composto por 29 cartas perguntas impressas em papel cartdo, um
dado personalizado confeccionado em papel fotografico, 16 cones feitos com papel
colorido (Verde, vermelho, amarelo e azul), um tabuleiro impresso em papel fotogréafico
e colado sobre papeléo, a tabela de pontos e as regras do jogo (Figural - A, BeC). O

mesmo foi confeccionado em duplicata.
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Figura 1 - (A) Tabuleiro personalizado do jogo didatico “Ludo Amphibia”. (B) Dados,
cartas perguntas e cones. (C) Tabela de pontos.
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Fonte: Cordeiro, 2022

A turma de 26 estudantes foi dividida em dois grupos e cada um se subdividiu
em quatro equipes, para as quais foi escolhida um lider e uma cor que Ihes representasse
(vermelha, amarela, azul ou verde). Os dois grupos jogavam simultaneamente, sendo
possivel oferecer a cada estudante a oportunidade de interagir e participar do jogo,
promovendo uma revisdo de contetido divertida e ltdica.

A partir do nimero obtido apés o lancamento do dado por cada lider, foi
definido quem iniciaria a partida e a sequéncia das jogadas, as quais obedeceram ao
seguinte critério: 1° rodada: pedo 1 de cada grupo; 2° rodada: pedo 2 de cada grupo; 3°
rodada: pedo 3 de cada grupo; 4° rodada: pedo 4 de cada grupo; 5° rodada: pedo 2 de
cada grupo e assim sucessivamente.

O tabuleiro criado possui zonas de seguranga, compostas por quadrados nas
cores de cada equipe, onde apenas seus representantes podiam entrar. Para dar inicio a

“trilha”, movimentando o cone, o jogador precisava tirar 1, 3 ou 6 ao langar o dado.
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Caso o cone parasse em uma casa com o simbolo de interrogacédo (?), o jogador junto
com seu grupo, era convidado a responder uma questdo das cartas-perguntas, a qual
poderia ser respondida oralmente ou em uma folha a parte.

A cada resposta correta, a equipe ganhava 05 pontos, caso ndo respondesse ou
caso a resposta estivesse incorreta, 0 grupo ndo ganhava 0s pontos e a partida
continuava com a jogada de outra equipe. Antes disso, o pesquisador discutia com 0s
alunos o assunto e qual a resposta esperada. Se, porventura, o cone de um jogador
parasse numa casa ja ocupada por um adversario, ele capturava o cone e o jogador
deveria voltar para o quadrado no inicio do jogo, podendo sair novamente com esse
cone caso em sua vez de lancamento do dado, saisse 0os numeros 1, 3 ou 6.

Quando o jogador desse a volta no tabuleiro com seu cone, este chegava a zona
de seguranca, que é o local que apresenta 4 casas da cor do seu cone, terminando na
casa final (de formato pontiagudo). Apds entrar nessa zona, 0 jogador precisava tirar um
nlmero exato para conseguir colocar seu pedo na casa final.

O vencedor do Ludo Amphibia seria a equipe que conseguisse chegar com 0s
seus 04 cones a casa final, no centro do tabuleiro. No caso do tempo da aula ser
insuficiente para que isso acontecesse, ganharia a equipe que somasse a maior
quantidade de pontos obtidos a partir das perguntas respondidas corretamente até aquele
momento, sendo atribuidos também 10 pontos para cada pedo que tivesse sido colocado

dentro da casa final.
3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Ensino de Ciéncias no Brasil

O Ensino de Ciéncias é uma atividade rodeada de muitas problematizacGes e tem
sido um desafio para muitos docentes do Ensino fundamental. Algumas dessas
dificuldades séo as defasagens sociais, as quais interferem diretamente na aprendizagem
dos alunos, visto que problemas familiares e recursos (livros, materiais escolares,
alimentacdo) que muitas vezes se fazem presentes na realidade dos estudantes,
principalmente os da rede de ensino publica (Lima; Vasconcelos, 2006).

A relacdo aluno-professor e as metodologias de ensino ainda estdo ancoradas nos

métodos tradicionais em varias escolas do Brasil, sendo que a sua forma de ensino
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baseada na transmissdo de informacdes para o alunos, que se mantém passivo como
meros ouvintes, tem se apresentado como uma metodologia ndo eficiente na promocéo
de uma aprendizagem eficiente (Verdum, 2013).

De acordo com Santos (2020), os métodos de ensino nas escolas brasileiras ndo
sofrem mudancas significativas ha anos, dessa forma, € necessario o aperfeicoamento
das praticas de ensino, as quais podem ser construidas com auxilios de musicas, jogos,
historias e brincadeiras que possam possibilitar o desenvolvimento dindmico, ludico,
atraente e inovador dos métodos de ensino (Nascimento; Duarte, 2014).

O uso de atividades ludicas facilita a aprendizagem dos contetdos, visto que tais
atividades geram euforia nos estudantes por serem uma forma interativa e divertida de
se trabalhar os conteddos em sala de aula, o que proporciona um resultado de

aprendizagem mais significativo (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003).
3.2 Herpetofauna e sua importancia

Embora os anfibios e répteis ndo sejam proximos entre si na linhagem
filogenética, sdo tipicamente agrupados pelas semelhancas, devido a sua forma de
estudo, historia de vida, como também pela biologia de seus representantes (Vitti;
Caldwell, 2009).

De acordo com Frost (2023), o Brasil é o pais que possui a maior diversidade de
anfibios do mundo, existem 1.252 espécies descritas até 0 momento, das quais a grande
maioria é composta por anuros (1.207 espécies), cecilias (40 espécies) e salamandras (5
espécies). E um grupo de tetrapodes bastante diversificado, que apresenta uma vasta
diversidade de formas e distribuicdo global, com restricdes nas regides de temperatura
muito baixas e ecossistemas marinhos (Sérgio et al., 2022).

Os anfibios sdo o0s primeiros tetrapodes terrestres a irradiar, mas uma
caracteristica ancestral ainda esta retida no grupo, dependem do ambiente aquatico para
se reproduzirem. Os ovos ddo origem a uma larva aquatica que metamorfoseia para a
forma adulta que vive no ambiente terrestre, 0 que da o nome do grupo (do Grego: vida
dupla) (Hickman et al, 2018), entretanto, tal caracteristica ndo se aplica a todas as
ordens dessa classe, sendo que as cecilias (gymnophiona) e as salamandras (urodela)
passam a vida toda no ambiente terrestre e aquatico respectivamente (Pough; Janis,
2018).
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Entretanto, mesmo diante de tal importancia, esses animais sofrem ameacas
pelos seres humanos que os veem como simbolos de morte ou tragédias, o que ressalta a
necessidade de que esse tema seja trabalhado em sala de aula, desde as séries iniciais, de

forma contextualizada, evitando concepgOes erradas a respeito desses animais, a

exemplos de mitos e crendices populares que permeiam o imaginario humano.
4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram do jogo didatico e da pesquisa, apds a intervengdo, 13 meninos e 13
meninas com idades que variaram de 12 a 14 anos. Foi observada uma maior interacéo
entre eles durante a execucdo do jogo, o que pode ter acontecido devido a natureza
dindmica da atividade, que tornou a aula menos enfadonha, despertando o interesse, a
socializacdo de saberes e a facilitagdo do ensino de Zoologia.

Com relacdo ao aprendizado do tema Amphibia a partir do jogo, 66,7% (n = 16)
responderam que o jogo facilitou a compreensao do contetdo, 20,8% (n = 5) disseram
que facilitou mais ou menos e 12,5% (n = 3) ndo responderam.

Lima, et al. (2021), observaram que ao integrarem 0 jogo no processo de
aprendizagem na disciplina Ciéncias no contelido de Zoologia, 0 mesmo facilitou a
compreensdao do tema, além de apresentar divertimento, prazer, conhecimento e
satisfacdo no aluno, também ajudou no aprendizado do trabalho em equipe. Além disso,
0s jogos didaticos possibilitam que os estudantes explorem e sejam o foco da atividade,
explorando varias de suas habilidades cognitivas ao mesmo tempo que trabalha o
contelido na sala de aula (Pedroso, 2009).

A partir do questionario aplicado a respeito dos anfibios, pode-se observar que
das 120 respostas obtidas para as 05 (cinco) questdes especificas sobre os anfibios, 75%
(n = 90) estavam corretas, 23,3% (n = 27) estavam incorretas e 1,7% (n = 2) ndo foram

respondidas (Figura 2).
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Figura 2 - Representacdo grafica, em valores percentuais, das respostas obtidas a partir
do questionario referente a aplicacao do jogo Ludo Amphibia.
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Fonte: Cordeiro, 2022.

A questdo 1 comprova que os alunos conseguem identificar os animais que
pertencem a classe Amphibia (100% de acertos), entretanto, a questdo 2 deixa claro, de
acordo com o maior percentual de erros observado, que os alunos ndo conseguem
diferenciar os representantes da ordem Anura e, de uma maneira geral, se referem a
esses animais como “sapos”. E necessario que tal dificuldade seja sanada e que 0s
alunos, desde as seéries iniciais consigam diferenciar esses animais, baseados em
aspectos ecologicos e/ou morfoldgicos, devido a importancia que esses anfibios
possuem para o equilibrio ambiental, atuando no controle de outras populacdes de
animais.

Pode-se afirmar que a atividade despertou curiosidade, euforia, reflexdo sobre as
regras do jogo, unido entre 0s pares, interacdo, competitividade sadia e envolveu o0s
alunos no processo educativo, estimulando-os a querer responder mais perguntas, a fim
de obter maior saldo de pontos ao final da partida. Eles se mostraram satisfeitos com o
jogo e elogiaram a dindmica, solicitando que fosse repetida em outro momento,
havendo muitos comentarios positivos como por exemplo:

Aluno 3: “Gostei muito do jogo, era bom ser usado mais vezes”.

Aluno 5: “Na proxima aula vamos jogar novamente?”.
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Aluno 6: “O jogo com as perguntas e trabalhar em grupo facilitou mais a
aprendizagem”.

Quando perguntados se gostariam que os recursos didaticos fossem utilizados
com mais frequéncia nas aulas 91,6% (n = 22) responderam que sim, 4,2% (n = 1)
respondeu que nédo e 4,2% (n = 1) ndo respondeu. Todos os alunos afirmaram que o
jogo fez com que eles lembrassem do que ja sabiam sobre o contetdo, outros disseram,
inclusive, que aprenderam coisas novas. Gomes e Merquior (2017) afirmam que o0s
jogos sdo um instrumento de ensino essencial no processo de aprendizagem dos alunos,
pois despertam sua motivacdo. Além de tudo, € através dos jogos que os alunos
compreendem de uma forma diferente e contextualizada os contetdos que foram
estudados no decorrer das aulas teoricas, proporcionando uma melhor compreensdo dos
assuntos.

Quando foram questionados se as aulas mais ladicas (dindmicas) facilitam a
aprendizagem da zoologia, 96% (n = 23) dos respondentes afirmaram que sim. Além
disso, 58,3% afirmaram que ficaram motivados durante a execucdo do jogo, 37,5% (n =
9) afirmaram que estavam mais ou menos motivados e apenas 01 pessoa disse que ndo
ficou motivado, porque ndo sabia jogar muito bem. Entretanto, quando perguntados se
jogariam novamente 0 mesmo jogo, 91,6% (n = 22) disseram que sim e apenas 8,4% (n
= 2) ndo responderam.

O Lddico é um importante método para os docentes interessados em promover
mudanc¢as na sua pratica docente, tendo em vista que ele podera contribuir para a
diminuigdo tanto do fracasso escolar como da evasdo escolar (Oliveira et al., 2017).
Segundo Santos (2014), o ladico oferece condicdes para o aluno vivenciar situacoes
problemas, permitindo uma vivéncia com vasta experiéncia e raciocinio, atividades
fisicas e mentais que beneficiem as relagbes sociais e estimulem reacBes cognitivas,
culturais, afetivas, morais, sociais e linguisticas.

Em conclusdo, o jogo didatico Ludo Amphibia mostrou-se adequado para
aplicacdo em sala de aula, conferindo momentos de interacéo e alegria, garantindo uma

aprendizagem leve e eficiente aos estudantes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com os dados obtidos, podemos afirmar que os objetivos deste
trabalho foram alcancados, mostrando que as estratégias metodoldgicas utilizadas sobre
os anfibios funcionaram bem no propdésito de trabalhar os conteidos de forma dinadmica,
atraindo a atengdo dos alunos e facilitando o processo de ensino aprendizagem,
tornando o ensino de Ciéncias mais simples e prazeroso, despertando a participacédo e o
desenvolvimento intelectual dos alunos.

Dessa forma, cabe aos docentes procurar métodos de ensino mais eficientes que
fujam da monotonia do ensino tradicional, na qual o professor permanece sendo o
protagonista da sala de aula, discorrendo os conteldos enquanto os discentes
permanecem ouvindo de forma passiva. Além disso, informagdes anteriores ressaltam a
importancia de instigar o pensamento critico dos estudantes, principalmente sobre a
conservacao e preservacao das espécies e seus habitats, bem como buscar o incentivo de
refletir e desmistificar concepgbes erroneas e sensacionalistas que impactam
diretamente os anfibios e principalmente os Anuros.

As duas grandes areas de estudo que comple este trabalho precisam de
pesquisas e estudos, sendo que materiais relacionados aos anfibios ainda sdo muito
escassos e a desinformacdo a seu respeito € muito dissolvida na sociedade, afetando a
sensibilizacdo social por causa de sua aparéncia e mitos, o que impactando diretamente
na sua conservacdo. Em conclusdo, os métodos de ensino podem ser moldados de
acordo com as necessidades, e isto pode ser de baixo custo e benéfico para a

aprendizagem dos alunos.
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