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RESUMO

O ensino de Biologia enfrenta o desafio constante de tornar os contetdos relevantes e atrativos
para os estudantes, especialmente em temas que abordam a biodiversidade e a conservacdo dos
seres vivos. Diante disso, o presente trabalho objetivou verificar o impacto das atividades ludicas
sobre o ensino de anfibios na educacéo basica. A pesquisa foi desenvolvida numa escola publica
da cidade de Mossord (RN), com vinte alunos da segunda série do ensino médio, durante os meses
de julho e agosto de 2021. Devido as consequéncias da pandemia da COVID-19, as aplicaces
ocorreram em trés etapas no formato remoto. Primeiramente, foi aplicado um questionario
diagndstico para identificar o conhecimento prévio dos estudantes sobre o grupo dos anfibios
(caracteristicas gerais, ecologia, anatomia e fisiologia). Na segunda etapa, foram ministradas
aulas tedricas dialogadas, utilizando recursos audiovisuais como apoio a construcdo coletiva do
conhecimento. Por fim, ocorreu a aplicacdo de atividades ludicas, onde as questdes do
questionario diagnostico foram inseridas no jogo Kahoot, na perspectiva de validar o
conhecimento obtido durante as aulas. Os dados foram processados no Excel e analisados
guantitativamente. Os resultados do questionario prévio revelaram que a maioria dos alunos ndo
soube identificar os representantes dos anuros (54%). Por outro lado, responderam corretamente
sobre os mecanismos fisioldgicos de regulacdo da pele (82%) e da temperatura (82%), estagio de
desenvolvimento (82%) e anatomia das glandulas (64%). Apds a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos, observou-se um aumento significativo no nimero de respostas corretas referentes
aos representantes dos anuros (86%), a regulacdo da pele (96%) e da temperatura (100%), ao
estagio de desenvolvimento (100%) e a anatomia das glandulas (90%). Tais resultados mostram
que a ludicidade impactou positivamente na constru¢do do conhecimento, tornando o aprendizado
mais significativo. Assim, esse estudo destaca a importancia da inovacdo metodoldgica no ensino
de Biologia para promover o engajamento estudantil.
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INTRODUCAO

O ensino de biologia apresenta um papel fundamental na formacéo critica dos
estudantes, possibilitando a compreensdo dos fen6menos naturais e a relacdo destes com

a vida cotidiana. Entre os contetdos abordados, o estudo dos anfibios destaca-se pela
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relevancia ecoldgica, permitindo discutir conceitos relacionados a diversidade bioldgica,
anatomia, fisiologia e adaptacdo dos organismos ao meio ambiente (Mayer, 2025).
Contudo, Fernandes (2024) aponta que a abordagem desse conteido muitas vezes é
reduzida a descri¢cdes superficiais, dificultando a construcdo de uma aprendizagem
significativa. Nesse cenario, a busca por metodologias inovadoras torna-se essencial para

estimular o interesse e a compreensao dos alunos.

A pandemia da COVID-19 impbs novos desafios a pratica docente, exigindo
adaptacdes rapidas e criativas para manter a continuidade do processo educativo. O ensino
remoto emergencial acentuou a necessidade de utilizar as plataformas digitais como
principal espaco de interacdo, transformando de maneira significativa as estratégias
pedagdgicas tradicionalmente empregadas (Assuncdo et al., 2025). Esse cenario
desafiador também abriu possibilidades para o uso de metodologias ativas e recursos
tecnoldgicos como instrumentos capazes de favorecer a mediacdo pedagogica,
promovendo engajamento e interacdo mesmo diante da distancia fisica (Wetterich; Costa
2022).

O uso de ferramentas digitais no ensino de biologia tem sido amplamente
discutido como estratégia eficaz para potencializar a aprendizagem. De acordo com
Moran, Masetto e Behrens (2015), o uso das tecnologias digitais, aliado a metodologias
inovadoras, estimula maior autonomia e participacdo dos estudantes, transformando-os
em sujeitos ativos no processo de aprendizagem. Pereira e Coutinho (2024) apontam que
0s recursos de apresentacdes multimidia, plataformas de videoconferéncia e jogos
interativos possibilitam a transmissdo de conteddos baseando-se na criacdo de

experiéncias de aprendizagem dinamicas, colaborativas e contextualizadas.

Além disso, jogos educacionais digitais, como o Kahoot!, tém se mostrado
ferramentas relevantes para estimular a motivacdo e a participacdo dos estudantes
(Henrique Junior et al., 2019). Os mesmos autores ainda defendem que a gamificacdo
aplicada ao ensino promove um ambiente de aprendizagem mais atrativo, possibilitando
a fixacdo de conceitos de forma ludica e envolvente. Essa perspectiva dialoga com 0s
estudos de Araujo et al. (2025), ao considerar que a aprendizagem se da de forma mais
efetiva por meio da interacdo e da mediacdo de instrumentos culturais, o que inclui os
recursos tecnoldgicos. Dessa forma, a integracdo entre ensino remoto e metodologias

digitais representa a ressignificacdo de préaticas pedagogicas no ensino de biologia.
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A investigacdo de estratégias metodoldgicas digitais no ensino de anfibios durante
0 ensino remoto emergencial torna-se fundamental pela necessidade de identificar
praticas que realmente promovam aprendizagem significativa em contextos de crise e
distanciamento social. Além disso, a pesquisa contribui para suprir lacunas existentes na
literatura sobre o uso de ferramentas digitais no ensino de contetdos da zoologia,
oferecendo subsidios educacionais para professores que buscam alternativas inovadoras
em sua pratica pedagdgica. Assim, o presente trabalho objetivou verificar o impacto das
atividades ludicas sobre o ensino de anfibios na educacdo basica.

METODOLOGIA

O trabalho trata-se de uma pesquisa de abordagem quantitativa de natureza
experimental, que busca analisar os efeitos de intervengdes pedagdgicas mediadas por
ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem de conteudos relacionados aos
anfibios. Esse tipo de pesquisa tem como finalidade gerar conhecimentos voltados para a
solucdo de problemas concretos, com aplicacdo préatica e imediata, frequentemente

relacionada a demandas sociais, educacionais ou tecnoldgicas.

Nesse sentido, o presente estudo buscou compreender e intervir no processo de
ensino-aprendizagem em um contexto real de sala de aula, utilizando estratégias digitais
como instrumento de mediacdo pedagogica. A abordagem quantitativa, envolve a coleta
e analise de dados numericos, permitindo medir e comparar variaveis de forma objetiva,
por meio de procedimentos estatisticos. JA a natureza experimental da pesquisa se
caracteriza pelo planejamento e controle de variaveis, com a finalidade de observar e

mensurar os efeitos de determinadas intervenc6es sobre um grupo especifico

O trabalho foi desenvolvido numa escola publica localizada no municipio de
Mossoro, no Estado do Rio Grande do Norte, contando com a participacdo de vinte
estudantes matriculados na segunda série do Ensino Médio. O estudo foi conduzido entre
0s meses de julho e agosto de 2021, de forma remota, em virtude das medidas de
distanciamento social impostas pela pandemia da COVID-19, o que exigiu adaptacdes
metodoldgicas para garantir a continuidade do processo educativo, como apontam Santos

e Zaboroski (2021) ao discutirem os desafios enfrentados no ensino remoto emergencial.

Nesse contexto, as atividades foram mediadas pelo uso de plataformas digitais,

como o Google Meet, permitindo a realizagdo de encontros sincronos e o
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acompanhamento das atividades escolares de maneira assincrona, conforme orientam
sobre as adaptagdes necessarias para 0 ensino remoto emergencial. O delineamento da
pesquisa foi estruturado em trés etapas: i) aplicagdo de um questionario prévio; ii)
apresentacdo do conteudo através de aulas tedricas e; iii) intervencdo com as ferramentas
digitais. Essas etapas consistiram em quatro aplicacdes, onde foram cuidadosamente
planejadas para favorecer o envolvimento dos alunos e a efetividade das intervengdes

propostas.

Na etapa inicial, foi aplicado um questionario diagndstico com o propoésito de
identificar os conhecimentos prévios dos discentes sobre o grupo dos anfibios,
abrangendo temas como caracteristicas gerais, aspectos ecoldgicos, estrutura anatbmica
e processos fisiologicos desses animais. Essa intervencdo foi realizada por meio de um
formulario online emitido pela plataforma Google Forms, contendo questfes de multipla
escolha e discursivas, ferramenta gratuita que facilita o encaminhamento das atividades
por aplicativos de mensagens e possibilita a conversdo automatica dos resultados em

planilhas autoexplicativas (Mota, 2019).

O questionario apresentava cinco questdes contextualizadas. Em seguida, foram
realizadas aulas tedricas com abordagens expositiva e dialogada. O questionario
apresentava cinco questdes contextualizadas e de mdltipla escolha. Em seguida, foram
realizadas aulas tedricas com abordagens expositiva e dialogada, mediadas por recursos
audiovisuais, com o intuito de estimular a participacédo ativa dos alunos e promover uma

construcdo coletiva do conhecimento.

Por ultimo, ocorreu a execu¢do de atividades ludicas, como jogos virtuais
simultaneos gerados pela plataforma interativa Kahoot!, que € um recurso digital gratuito,
acessivel e voltado para a aprendizagem ativa, permitindo que os estudantes respondam
a perguntas de multipla escolha de maneira interativa e dindmica, com a exibicao de cores
e formas geométricas diferentes para cada alternativa, criando um ambiente de
aprendizagem envolvente e atrativo (Goncgalvez; Almeida; Almeida; Lobo, 2023) Essa
estratégia foi importante por estimular a dinamicidade e atratividade dos alunos,

contribuindo para a assimilacdo dos contetdos trabalhados ao longo das aulas.

A andlise dos dados obtidos foi realizada quantitativamente com o auxilio de planilhas
eletronicas no Microsoft Excel, o que possibilitou a comparacdo entre os resultados

obtidos antes e apos as intervencdes pedagogicas.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A avaliacdo dos resultados permitiu observar avancos no aprendizado dos alunos
quanto a compreensao dos contetidos sobre anfibios apds a realizacdo das intervencdes
pedagdgicas. Os resultados do questionario aplicado no inicio e ao final das atividades
indicam que o uso de estratégias digitais, como aulas expositivas dialogadas mediadas
por recursos audiovisuais e atividades interativas por meio do Kahoot!, promoveu
melhoria expressiva no desempenho dos estudantes. Desse modo, 0s jogos podem ser
utilizados como mecanismo de inovacdo educacional complementares as aulas

tradicionais, auxiliando na compreensdo dos contetidos (Lemos; Costa, 2023).

Ficou perceptivel que antes da intervengéo, a maioria dos estudantes apresentava
dificuldades em reconhecer corretamente 0s representantes do grupo dos anuros.
Entretanto, ap0s a aplicacdo das estratégias pedagogicas, os alunos passaram a assinalar
a alternativa correta (“sapos, pererecas e ras”) (86%), evidenciando o aumento do
desempenho na compreensao das caracteristicas morfologicas do grupo (Gréfico 1). Esse
resultado corrobora com a ideia de Guimardes et al. (2025), ao afirmar que metodologias
ativas associadas ao uso de tecnologias digitais estimulam maior engajamento e

compreensdo dos conteudos.

Gréfico 1 — Respostas dos estudantes antes e depois das intervencdes pedagogicas
sobre os representantes do grupo dos anuros (sapos, pererecas e ras).

Os anuros sdo aqueles que possuem patas, entretanto ndo apresentam
cauda. Entre seus representantes, podemos citar:

100%
86%

80%

60%
46%

40% u Antes
27% Depois
20% 18%
0 0 0
0% 0% - o% l 0% I >
0 0 0
0% ||

Salamandras, Sapos, rés e Salamandra, Cobras-cegas, Sapos, pererecas e
tritdes e cecilias.  salamandras. cobras-cegas e sapos e pererecas. ras.
tritdes.

Fonte: Os autores (2025)
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No que se refere & questdo sobre a dependéncia dos anfibios adultos de ambientes
Umidos (Gréfico 2), o desempenho dos discentes foi ainda mais evidente. Antes da
intervencdo, apenas 9% indicaram a resposta correta, mas apos as atividades esse indice
chegou a 96%. Tal avanco evidencia que a combinacao de aulas expositivas dialogadas e
atividades interativas potencializou a compreensao de conceitos relacionados a fisiologia
dos anfibios. Para Torres Janior (2023), a mediacao tecnoldgica no processo de ensino
contribui para a construgdo de uma aprendizagem significativa, pois promove a

contextualizacdo e facilita a retencdo dos contetdos.

Grafico 2 — Respostas dos estudantes antes e depois das intervencdes pedagdgicas sobre
a necessidade de os anfibios permanecerem préximos a ambientes Umidos.

Os anfibios adultos, apesar de viverem no ambiente terrestre, devem
sempre se manter proximos a locais Umidos. Isso se deve ao fato de:
96%
82%

100%

80%

60%

40%

= Antes
20% 9% 2% 9% 2% i
0% 0% 0 0 Depois
0% | |
Alimentarem-se Possuirem Possuirem pulmdes Possuirem pele
exclusivamente de exclusivamente pouco eficientes e sensivel sem

animais aquaticos.  respiracao branquial. ainda necessitarem, estruturas que evitam
em alguns momentos,  a perda de agua.
da realizagdo da
respira¢do branquial.

Fonte: Os autores (2025)

O Gréfico 3, por sua vez, destacou o entendimento sobre a origem do termo
“anfibio”, que em grego significa “duas vidas”. Os dados revelaram que, antes das
intervencdes com recursos digitais, apenas 18% dos alunos responderam corretamente,
enquanto na aplicacdo do jogo todos os alunos conseguiram identificar a resposta
adequada (100%). Esse resultado demonstra a eficacia das estratégias digitais para a
fixacdo de conceitos basicos e fundamentais, que muitas vezes sdo negligenciados no

ensino tradicional (Passos, 2024).

Na analise do Grafico 4, que investigou caracteristicas do grupo dos anfibios,
observou-se que antes das intervengOes apenas 9% dos alunos conseguiram reconhecer
que esses animais apresentam respiracdo pulmonar e cutanea. ApoOs a intervencao

pedagogica, 100% dos estudantes acertaram a questéo, o que indica ndo apenas aquisicéo,
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mas também consolidacdo do conhecimento. Tais resultados podem ser interpretados a
luz das contribuicdes de Silva (2020), que enfatiza a aprendizagem significativa como um
processo em que novos conteudos se integram a estrutura cognitiva prévia dos estudantes,
resultando em compreensao mais duradoura.

Grafico 3 — Respostas dos estudantes antes e depois das intervencdes pedagogicas
sobre a origem do termo “anfibio”.

O nome anfibio é derivado do grego e significa duas vidas. Marque
a alternativa que indica corretamente o motivo pelo qual receberam

€sse nome.
100%
100%
82%
80%
60%
40%
20% 18% = Antes
0
0% 0% 0% 0% . 0% Depois
0%
Os anfibios Os anfibios possuem Os anfibios recebem Os anfibios

apresentam esse esse nome pelo fato  esse nome em razdo apresentam esse nome
nomeem virtude da  de serem capazes de  da capacidade de porque apresentam
presenca de uma fase  se reproduzirem alguns mudarem de uma fase larval
larval e uma fase apenas duas vezes. sexo quando nao ha o aquatica e uma forma
adulta. Sex0 oposto para a adulta terrestre.
reproducéo.
Fonte: Os autores (2025)

A expressividade de acertos apds a aplicacdo das atividades ludicas mediadas por
ferramentas digitais reforca o potencial da gamificacdo em sala de aula. No momento em
que é associada a mediacdo pedagdgica com recursos audiovisuais, acaba proporcionando
um ambiente mais atrativo e colaborativo, favorecendo a participacdo e o aprendizado
significativo dos estudantes. E cabivel salientar que a incorporacdo de préticas ladicas e
de gamificacdo no ensino contribui para aproximar os conteddos da realidade dos
estudantes (Farbiarz, 2018). Outras trabalham indicam que atividades lGdicas com jogos
didaticos favorecem a compreensdo de conteddos considerados complexos, como
observado em experiéncias com o ensino de Neuroanatomia e Histologia (Smentkoski et

al., 2020).

Grafico 4 — Respostas dos estudantes antes e depois das intervencdes pedagogicas
sobre as principais caracteristicas do grupo dos anfibios.
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Sobre os anfibios, marque a alternativa que ndo representa uma

caracteristica dos representantes do grupo.
100%
100%

82%
80%

60%

H Antes

0,
40% Depois

20%

9% 9%
0% 0% 0% 0% . 0% . 0%
0%
Respiracéo Circulagéo Respiracdo  Presenca de rins.  Endotermia.
branquial na fase fechada. pulmonar e
larval. cutanea.

Fonte: Os autores (2025)

Por fim, o Grafico 5 mostrou avangos no reconhecimento das glandulas de veneno
presentes nos sapos, especificamente as glandulas paratoides. Antes das intervencgoes, a
maioria (64%) ndo conseguiu identificar corretamente essa caracteristica anatdmica; ja
apos a utilizacdo das ferramentas digitais, 90% dos alunos acertaram a questdo. Essa
evolucdo evidencia que atividades ludicas, como 0s jogos interativos no Kahoot!,

estimulam maior motivacgéo e contribuem para a fixacdo de contetdos mais complexos.

Esse resultado também aponta para a importancia de integrar contetdos de maior
complexidade, como aspectos anatémicos e fisiologicos, a metodologias que despertem
0 interesse e a curiosidade dos estudantes (Costa et al., 2025). O uso de atividades digitais
interativas demonstra que a ludicidade associada a tecnologia pode ser um caminho eficaz
para superar obstaculos conceituais. Oliveira (2024), reforca que ampliacdo da
compreensdo dos alunos sobre a biologia dos anfibios reflete sobre a construcdo de uma
aprendizagem mais participativa, na medida em que conecta elementos tedricos a

praticas, fortalecendo a motivacao intrinseca e a autonomia no processo de aprender.

Gréfico 5 — Respostas dos estudantes antes e depois das intervengdes pedagdgicas sobre
a identificacdo das glandulas de veneno presentes nos sapos.
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Alguns anfibios também possuem glandulas de veneno na pele. Nos

sapos, essas glandulas sdo denominadas:
100%
90%

80%
64%
60%
H Antes

40% Depois

20% 18%

9% 9% 6%
0% 0% | R B
0%

Uropigiais Parétidas Sudoriparas Mucosas Paratoides

Fonte: Os autores (2025)

CONSIDERACOES FINAIS

As intervencdes realizadas nesse estudo evidenciaram a eficacia das metodologias
interativas no fortalecimento da compreensdo de conceitos fundamentais da zoologia,
comprovando que mesmo no contexto de ensino remoto € possivel promover
aprendizagens significativas. A utilizacdo de aulas dialogadas mediadas por recursos
digitais e de atividades ludicas, como 0s jogos interativos, mostrou-se uma estratégia
eficiente para superar as dificuldades iniciais dos estudantes e consolidar conhecimentos
antes pouco explorados. Isso contribui para uma educacdo mais atrativa, inclusiva e
alinhada as demandas contemporaneas da educacao.

Outro ponto relevante refere-se ao potencial dessas praticas para estimular o
engajamento dos estudantes, aumentando sua participacdo ativa nas aulas e criando um
ambiente mais colaborativo. Essa experiéncia reforca a importancia de ampliar o dialogo
sobre préaticas pedagdgicas que utilizem recursos digitais como apoio ao ensino de
biologia, promovendo a transmissdo de contetdos e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e tecnoldgicas.

Portanto, destaca-se a necessidade de novas pesquisas que aprofundem a analise
do impacto de metodologias ativas mediadas por tecnologia em diferentes conteldos,

niveis de ensino e contextos escolares. Ao trazer evidéncias de sua efetividade, este estudo
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contribui para o fortalecimento de um campo de investigacdo em expansdo, abrindo
possibilidades para reflexdes futuras e para o estabelecimento de colaboracgdes entre a

comunidade cientifica e educacional.
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