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ESTUDANDO OS ANFIBIOS: O JOGO DIDATICO
“ANIMAZOO”

Studying the amphibia: the didact game “animazoo”

Estudiando los anfilios: el juego diddctico “animazoo”

Resumo

O presente trabalho teve como objetivo avaliar uma proposta didatica sobre anfibios,
composta por aulas dialogadas e um jogo didatico, quanto as preferéncias dos estudantes
em relagdo aos recursos e os pontos positivos a serem melhorados no jogo didatico.
Participaram da proposta 73 alunos do 22 ano do ensino médio de uma escola publica do
Distrito Federal. Apos a aplica¢do da acdo, foi realizada uma anadlise qualitativa dos
resultados adquiridos por meio dos diarios de campo e questionario. Com a pesquisa,
ficou evidente que a inser¢do de estratégias diferenciadas podem promover uma melhor
associa¢do, motivacdo e interesse dos alunos pela temadtica de anfibios. Além do mais, as
atividades contribuiram para que os aprendizes obtivessem uma nova concepg¢do e uma
visdo mais sensivel em relagdo aos anfibios, ao reconstruirem os seus conhecimentos
prévios e adquirirem novos conceitos.

Palavras-Chave: Ensino de Zoologia; Amphibia; Jogo Didatico.

Abstract

The present work aimed to evaluate a didactic proposal about amphibians, consisting of
dialogued classes and a didactic game, regarding students' preferences regarding
resources and positive points and to be improved in the didactic game. 73 students from
the 2nd year of high school of a public school in the Federal District participated in the
proposal. After the action was applied, a qualitative analysis of the results obtained
through the field diaries and questionnaire was performed. With the research, it was
evident that the insertion of different strategies can promote a better association,
motivation and interest of the students on the theme of amphibians. In addition, the
activities helped learners to gain a new conception and a more sensitive view of
amphibians by rebuilding their previous knowledge and acquiring new concepts.
Keywords: Teaching of Zoology; Amphibia; Didactic Game.

Resumen

El presente trabajo tuvo como objetivo evaluar una propuesta didactica sobre los
anfibios, que consiste en clases dialogadas y un juego didactico, con respecto a las
preferencias de los estudiantes con respecto a los recursos y puntos positivos y para
mejorar en el juego diddctico. 73 estudiantes del 22 afio de secundaria de una escuela
publica en el Distrito Federal participaron en la propuesta. Después de aplicar la accién,
se realizé un andlisis cualitativo de los resultados obtenidos a través de los diarios de
campo y el cuestionario. Con la investigacidn, fue evidente que la insercion de diferentes
estrategias puede promover una mejor asociacion, motivacién e interés de los
estudiantes sobre el tema de los anfibios. Ademas, las actividades ayudaron a los alumnos
a obtener una nueva concepcion y una vision mas sensible de los anfibios mediante la
reconstruccion de sus conocimientos previos y la adquisicion de nuevos conceptos.
Palabras clave: Enseflanza de Zoologia; Juego Didactico; Amphibia.
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INTRODUCAO

A Biologia é uma ciéncia que estuda, no dmbito geral, os organismos vivos, dando énfase na
origem da vida, biodiversidade, mecanismos de reproducdo, as relagdes ecoldgicas, mecanismos
evolutivos e uma série de outros processos bioldgicos. Desse modo, compete ao ensino de Biologia
Fornecer meios para que os discentes reflitam sobre o funcionamento do mundo, assim como as
relacoes dos seres vivos com este, evidenciando a conexdo entre as diversas areas da ciéncia (SILVA et
al., 2007a; ALBUQUERQUE, BRAGA e GOMES, 2012). Para Krasilchik (2005), essa formacao biologica
possibilita que os alunos compreendam a ciéncia e suas tecnologias, ao permitir que estes sejam
capazes de tomar decisdes positivas visando a harmonia da biosfera.

Apesar do ensino de Biologia apresentar propostas que objetivam fazer com que os estudantes
compreendam o mundo, os mesmos ainda possuem dificuldade em aprender os conteudos dessa
disciplina, visto que para os mesmos esta “ndo passa de um conjunto de nomes a ser memorizado e
ndo conseguem relacionar o que aprendem com a vida cotidiana” (ALBUQUERQUE, BRAGA e
GOMES, 2012, p. 59).

Sendo a Zoologia uma subdrea da Biologia, que tem por objetivo geral estudar os animais em
seus multiplos aspectos, esta também se encontra em situacdo emergente, tendo em vista que a mesma
estd meramente focalizada na memorizagdo de nomes, caracteristicas morfofisiologicas e
nomenclaturas, mostrando falta de contextualizagdo e auséncia de abordagem da fauna local (SILVA
et al., 2007b).

Para superar essas dificuldades no ensino de Zoologia, o professor, na maioria das vezes, possui
apenas o livro didatico como recurso exclusivo (SANTOS e FACHIN-TERAN, 201u). Porém, esse
material pouco contribui para mudar esse cenario, pois geralmente apresenta o contetido zooldgico
de forma fragmentada e descontextualizada, uma vez que ndo se faz uma correlacdo entre a Zoologia
e areas afins como a Botanica e Ecologia, tratamento que seria de extrema importancia para explicar a
relacdo existente entre os seres vivos (BRASIL, 1998).

Considerando que o ensino de Zoologia, do ponto de vista dos alunos, estd completamente
memoristico e descontextualizado, é indispensavel que os docentes reformulem e estabelegam novos
critérios e objetivos para o melhoramento do estudo dos animais, propondo estratégias pedagdgicas
que vislumbrem o ensino ndo s6 das caracteristicas morfofisioldgicas dos seres vivos, mas que
explicitem os aspectos ecoldgicos e evolutivos (SANTOS, PINHEIRO e RAZERA, 2012).

Dentro do ensino de Zoologia, uma temdtica que merece destaque é a referente aos anfibios,
conteudo tradicionalmente visto no 22 ano do ensino médio (BRASIL, 2014). Tais seres vivos sdo
animais importantes dentro das cadeias alimentares, tendo em vista que participam do equilibrio
ecologico, controlando a proliferagdo de alguns insetos e servem de alimento para outros seres.
Estudos recentes apontam também que os mesmos sdo indicadores da qualidade ambiental e sdo alvos
de pesquisas sobre a produ¢do de farmacos por meio das toxinas presentes na sua pele (SANTOS,
LUCAS e CARASEK, 20m1). Apesar da sua vasta importancia, a maioria da sociedade nutre um
comportamento preconceituoso e antropocéntrico em relacdo a esses seres, adotando posturas que
ndo contribuem para a preservacdo e ainda colaboram para a extin¢do dos mesmos (KINDEL e
WORTMANN, 1997).

Dessa forma, o ensino de anfibios é um cendrio desafiador para o educador devido a limita¢do
de recursos didaticos e a relagdo dos alunos com o grupo. Diante disso, é crucial inserir alternativas
que despertem a motivacdo dos discentes, objetivando uma maior participa¢do e o envolvimento com
as propostas didaticas, considerando que é por meio desse estimulo que os discentes investem seus
esforcos e se envolvem nas atividades, favorecendo a constru¢do de conhecimentos e habilidades
(BORUCHOVITCH e BZUNECK, 2009).
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Uma alternativa que pode contribuir para o ensino de anfibios é a utilizacdo de jogos didaticos
nas aulas de Zoologia, pois estes podem colaborar para que os alunos rompam com o conhecimento
prévio e adquiriram um conhecimento cientifico, ampliando o seu leque de saberes. Conforme Lima
(2011, p.17), “0 jogo é uma ferramenta pedagogica que estimula e pode facilitar esse processo de ensino
por estabelecer uma relacdo afetiva entre o aluno, o professor e o conteiido que se deseja ensinar e
aprender”.

Para Kishimoto (1997, p. 37), a utilizagdo desse recurso no campo de ensino-aprendizagem
promove “a constru¢do do conhecimento, introduzindo as propriedades do ladico, do prazer, da
motivacdo, da capacidade de iniciacdo e agdo ativa e motivadora”. A presenga do carater ludico pode
proporcionar momentos de desenvoltura, motivacdo, favorecendo a interacdo social e criando
condi¢des necessarias para estabelecer a aprendizagem na busca de efeitos positivos (CABRERA, 2007).

Mediante a essa realidade, foi elaborada uma proposta para ensino dos anfibios, composta por
um conjunto de aulas dialogadas e um jogo didatico, intitulado de “animazoo”. Dessa forma, o objetivo
desse trabalho foi avaliar a percepg¢do dos estudantes sobre os recursos utilizados nas aulas e os pontos
positivos a serem melhorados em relagdo ao jogo didatico.

REFERENCIAL TEORICO

Jogos: breve histdrico, caracteristicas, defini¢do e tipos

Desde os primordios os pesquisadores vém investigando e discutindo o significado e a
etimologia da palavra jogo, assim como também a inser¢do deste artificio na sociedade. Conforme
Modesto (2009), o jogo esta inserido no contexto social desde a antiguidade, onde apresentava uma
forma de expressao cultural, sendo destacado no teatro, na musica, na mimica e até mesmo nos ritos
sagrados de cada civilizagao.

Em tempos passados, o jogo era visto como algo ndo-sério devido a Igreja desconhecer o seu
cardter e associa-los a instrumentos delituosos e sem finalidade. Assim, demorou para que o jogo
ganhasse um espago no dmbito educacional. De acordo com Kishimoto (1997), foi somente no periodo
do Renascimento que este recurso comeg¢ou a conquistar um apoucado espago na educagdo, ao ser
utilizado para instaurar os principios basicos de moral, ética e alguns contetidos escolares. No entanto,
foi no Romantismo que o jogo ganhou o seu carater sério, no qual teve seu papel destinado a educacao.
Embora, a utilizagdo de jogos na educagdo do Brasil sé tenha se tornada efetiva a partir do movimento
da Escola Nova, onde os educadores se apoiaram na Didactica Magna (1632) de Comenius e
recomendava a pratica de jogos pelo seu valor informativo (SANTOS e GUIMARAES, 2010).

Tendo em vista que os jogos de uma maneira geral, assumiram diversos papéis ao longo da
historia e que seu significado e defini¢do ainda versam varios questionamentos e duvidas, uma vez que
cada cultura tem sua identidade propria, alguns estudiosos como Kishimoto (1997), Huizinga (1990) e
Caillois (1990) apontaram em suas obras algumas caracteristicas para o jogo com o objetivo de
qualificar e demonstrar a finalidade deste. Nesse sentido, Kishimoto (1997) afirma que o jogo possui
as seguintes peculiaridades:

a) E resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto social - cada
sociedade criara a sua concepgdo e percepc¢do de jogo, ja que este possui a imagem e o sentido que esta
lhe atribui. Um exemplo cldssico é o do arco e flecha, instrumento que atualmente aparece como
brinquedo, mas que nas comunidades indigenas € artificio utilizado para a caga e pesca.

b) Um sistema de regras - a partir destas é possivel identificar qual é a especificidade do jogo.
Por exemplo, com o baralho vocé podera jogar uma infinidade de jogos, j&4 que sdo as regras que
decidira se vocé estd jogando pife, truco, poquer ou trunfa.
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¢) Objeto - é o material utilizado para confeccionar o jogo. Onde este terd significado igual
independentemente do recurso utilizado para sua confecgao.

Caillois (1990), outro grande estudioso deste assunto, afirma que o jogo é fonte de alegria e
entretenimento e é uma atividade espontdnea, livre e regrada. Assim, ele descreve algumas
caracteristicas tipicas desse recurso, como:

a) Exercicio livre e voluntdrio - pois desperta alegria e divertimento. Quando este é obrigatorio
ou recomendado perde extremamente a sua fun¢do de promover o prazer e a espontaneidade,
desconstruindo o seu sentido e significado.

b) Possui espago e tempo determinado - ha prazo determinado e locais adequados para a
jogatina.

¢) Presenga de regras — que sdo precisas, irrefutdveis e arbitrarias que ndo podem se opor ao
sentido do jogo e devem ser preestabelecidas.

d) Ficticio — é uma realidade diferente da vida cotidiana.

De acordo com Huizinga (1990), 0 jogo também possui caracteristicas particulares como ser
antecedente da cultura, possuir liberdade, dissocia¢do da realidade e a presenca de regras. Porém, este
consegue ser mais especifico, e define o jogo como sendo toda atividade que é ser exercida de forma
voluntéria, dentro de determinados limites de tempo e de espago, segundo regras que tenham um
objetivo final, acompanhado de sentimentos positivos e negativos que se mostrem diferentes dos
despertados no dia-a-dia. Assim, o jogo deve ter o proposito de aumentar os lagos afetivos entre as
pessoas, de criar um ambiente propicio para a diversdo e de propor um sistema de regras que vise
implantar os principios da moral e da ética, promovendo o bom convivio da sociedade.

Como ficou evidente, as caracteristicas apresentadas pelos trés autores sdo bastante
semelhantes no que diz respeito a existéncia de regras. Assim sendo, estas sdo importantes por
possuirem o carater de significar o jogo e até mesmo por diferenciar estes da brincadeira, conceito que
ainda é bastante confundido no contexto social. Gracas as regras é possivel contrapor a ideia equivoca
de que o0 jogo ndo é uma atividade educativa e de trabalho, uma vez que por meio delas é possivel
controlar a atuacdo dos participantes e criar um espa¢o de interagdo, aprendizagem e motivagdo
(SANTOS e GUIMARAES, 2010).

Além das caracteristicas e das diferentes defini¢gdes, Grando (1995) ao revisar varios trabalhos
propde uma classificagdo para os jogos de acordo com a fun¢do que estes podem exercer no contexto
social e didatico-metodoldgico. Dessa forma, o autor propde a seguinte categorizac¢ao:

a) Jogos de azar - sdo os que envolvem propriamente a sorte, ndo sendo possivel alterar o
resultado final. Sdo exemplos: impar ou par, lancamento de dados, loteria, baralho, bingo e outros.

b) Jogos de quebra-cabega - sdo aqueles em que o jogador deve procurar a solu¢do do jogo
sozinho. Sdo exemplos: probleminhas, quebra-cabegas, enigmas, caca-palavras, charadas e outros.

¢) Jogos de estratégia — este ndo envolve a sorte e estd intimamente ligado a capacidade do
jogador tracar estratégias para a resolucdo dos problemas. Sdo exemplos: xadrez, damas e go.

d) Jogos de fixagdo - estes sdo utilizados para fixar os conceitos relativos a algum conteido
anterior. E como se fosse um substituto das cansativas listas de exercicio.

e) Jogos computacionais - sdo os que despertam maior interesse, das criangas e adolescentes
por acontecerem em um ambiente computacional.
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f) Jogos pedagdgicos — sdo aqueles que podem ser utilizados durante o processo de ensino
aprendizagem e envolvem todos os outros discutidos anteriormente, os jogos de azar, quebra-cabeca,
estratégia e fixagao.

Nesse sentido, cabe ressaltar a importdncia do papel do professor para o desenvolvimento e a
insercdo dos jogos de carater pedagogico, uma vez que tal alternativa pode despertar nos aprendizes a
motiva¢do, objetivando em uma maior participagdo e envolvimento com as propostas didaticas,
considerando que é por meio desse estimulo que os discentes investem seus esfor¢os e se envolvem
nas atividades, favorecendo a constru¢do de conhecimentos e habilidades (BORUCHOVITCH e
BZUNECK, 2009).

Os trabalhos de Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) e Campos, Bortoloto e Felicio (2003)
apontam a socializagdo como um dos fatores que os jogos didaticos podem promover para o ensino de
ciéncias. Diante disso, ressalta-se que a socializa¢do é um elemento crucial, uma vez que favorece a
integracdo, o convivio social e o trabalho em conjunto (GONZAGA et al., 2017). Miranda (2001) enfatiza
que o jogo, por ser uma ferramenta de socializagdo, propicia o aprendizado da vida em grupo, que
exige regras, organizagdo e valores.

Outro aspecto que o jogo didatico pode mobilizar é a ludicidade. Ao tentar inserir o ludico
como eixo norteador, o educador pode motivar a melhoria das relagbes harmonicas com seus
educandos, visando que as praticas educativas tornem-se mais substanciais e eficazes, uma vez que o
ludico é um instrumento que proporciona momentos de desenvoltura, favorece a interagdo social e
cria condi¢des necessdrias para estabelecer a aprendizagem na busca de resultados positivos
(CABRERA, 2007). Além do mais, Luckesi (2000, p. 45) confere que “a atividade ludica, por si, é agdo,
e, como tal, implica em movimento, em constru¢do. Na medida em que agimos ludicamente, criamos
nosso mundo e a nds mesmos de forma ludica”.

METODOLOGIA

A presente metodologia é de carater qualitativo, uma vez que “visa, sobretudo, gerar um
conhecimento mais aprofundado de um fenémeno, as dimensées complexas de um problema ou tema,
envolvendo um numero restrito de participantes” (BARBATTO, 2008, p. 16).

A pesquisa foi desenvolvida com quatro turmas do 2¢ ano do ensino médio e contou com a
participagdo de 73 alunos de uma determinada escola da rede publica de uma regido administrativa do
Distrito Federal.

A proposta foi dividida em trés etapas. O primeiro momento consistiu em uma conversa inicial
sobre a classe Amphibia. Essa atividade tinha o objetivo de averiguar o conhecimento prévio e as
percepc¢oes dos alunos acerca da classe em estudo. As questdes inseridas nessa discussdo possuiam a
finalidade de verificar: a) se os alunos conheciam os representantes da classe em estudo, com a sua
importancia para o homem e para o meio ambiente; b) a compreensdo dos discentes sobre a
conservagdo do grupo e ¢) os conhecimentos dos estudantes sabiam sobre as caracteristicas gerais da
classe.

Na segunda etapa, mediante as questdes trabalhadas na discussdo inicial, foi instaurada uma
aula expositiva dialogada (ANASTASIOU e ALVES, 2004) com os seguintes subtemas: a)
representantes da classe; b) importancia ecoldgica; ¢) caracteristicas morfologicas e fisiologicas; d)
origem do preconceito e) evolugdo. Durante esta atividade foram apresentadas questdes
problematizadoras, com o auxilio de imagens contidas em slides, visando que os alunos expressassem
suas opinides, ndo se restringindo apenas ao ato mecdnico de expor.
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Para finalizar a proposta, foi aplicado o “animazoo”. O “animaz6o” é um jogo de didatico de
tabuleiro que se enquadra na classificagdo de jogos proposta por Grando (1995). O jogo foi impresso
em papel couché de tamanho de 42 x 29,7 cm e era composto por: a) uma trilha de 41 casas alternadas
entre espago vazio, casas de avance e volte e perguntas; b) 23 cartdes de perguntas e respostas, sendo
as questdes objetivas: com perguntas de multipla escolha, verdadeiro ou falso e associativas e
subjetivas e 5 cartdes de surpresa; c) regras e d) era acompanhado de botdes, que serviam para
posicionar e movimentar o jogador na trilha. Para vencer o “animazéo”, o estudante deveria responder
as questdes e avancar as quantidades de casas indicadas pelos cartdes até chegar no final (Figura 1).

y \
[ 9, Coloque em ordem as etapas
do ciclo reprodutivo das rds,
utilizando as imagens. Em
seguida, explique o que ocorre
em cada etapa.

Avance 2 casas A

e

Regras do Jogo:

-0 jogo pode ter a participacio somente de 4 ou Spessoas;

- Cada participante devera escolher um botio e colocar na posigio de
largada;

- Em seguida deve-se langar o dado para definir a ordem do jogo. O
participante que obter o maior nlimero € o primeiro a jogar;

-0 jogo iniciara no sentido horario;

- Cada jogador devera lancar o dado e, de acordo com o nimero nele
indicado, mover o botido pelas casas. Depois deve seguir a orientagio
dada pela casa em que parar. Quando o participante parar na casa
“Pergunta” deve pegar uma pergunta contida no envelope, ler e
responder em voz alta, logo apos, o candidato da esquerda devera ler a
resposta da questio que esta contida no envelope das respostas. Se o
participante acertar, devera avancar a quantidade de casa indicada na
pergunta, se errar permaneterﬂ na mesma casas

- Ganha quem chegar primeiro na Gltima casa. C

Figura 1: Cartdo-pergunta do “animaz6o” (A) que tinha a finalidade de utilizar imagens (B) para auxiliar
no ensino e na aprendizagem do ciclo reprodutivo da ra (C) regras do jogo didatico.
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Para a coleta de dados foram utilizados dois instrumentos: didrio de campo e um questiondrio
acerca da proposta. Ao longo das aulas, a pesquisadora registrava algumas falas de alunos nos diarios
de campo, além de outras observag¢des consideradas pertinentes. Apos a realizagdo do jogo foi aplicado
um questiondrio para avaliar a percep¢do dos alunos sobre a proposta didatica.

Apds a coleta de dados, os didrios de campo foram organizados por grupo e receberam a
seguinte nomenclatura: Grupo 1 (G1) ao Grupo 22 (G22) e os questionarios esta: Aluno 1 (A1) ao Aluno
73 (A73). Posteriormente, realizada uma leitura e destacadas as falas significativas dos instrumentos.
E importante ressaltar que buscou-se destacar para discussio dessa pesquisa, os elementos mais
representativos em relagdo aqueles fornecidos pelos participantes envolvidos na proposta, focando nos
eixos: a) conhecimentos prévios sobre os anfibios; b) aula expositiva dialogada e o jogo didatico e c)
percepgoes dos alunos sobre a proposta (DUARTE, 2014).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Conhecimentos prévios sobre os anfibios

Nas primeiras aulas, em todas as turmas, os alunos foram questionados sobre os representantes
da classe Amphibia. A maioria dos grupos indicou animais que fazem parte do grupo, ndo todos, mas
exemplos de representantes, como pode-se ver nas transcri¢gdes abaixo:

“Sapo, salamandra, rd, cobra-cega.” (G1)
“Perereca, rd, sapo, salamandra.” (Gs)

Considerando que os atuais representantes da classe Amphibia sdo as rds, pererecas, sapos,
salamandras, tritdes e cecilias ou cobras cegas (HICKMAN, ROBERTS e LARSON, 2004), respostas
como as transcritas acima foram consideradas satisfatorias.

Porém, alguns grupos, indicaram animais que ndo sio representantes do grupo, como os
exemplos abaixo:

“Peixes, tartaruga, mosquito da dengue, polvo.” (G13)

“Sapos e alguns mosquitos, cobras-cegas, pererecas, salamandra.” (G14)

Com isso, pode-se notar que alguns alunos associam os anfibios a uma caracteristica do
ambiente (aqudtico) ou do grupo (pele umida). Luchese (2013) indica que confusdes entre os
representantes dos anfibios e outros grupos sdo comuns para os estudantes. Segundo o autor, os
discentes confundem os anfibios com os répteis devido a aparéncia, a alguns habitos em comum entre
ambas as classes e também ao processo de ensino que favorece somente a memorizagdo de contetudos,
que faculta o rapido esquecimento das tematicas vistas anteriormente.

Ao serem questionados acerca da importancia da classe, constatou-se que alguns grupos
conseguiram desenvolver respostas cabiveis em relagio ao objetivo da pergunta, apesar de
demonstrarem uma visdo completamente utilitarista e antropocéntrica em relacdo aos anfibios. Como
exemplo:

“Homem: promove o controle de insetos no meio ambiente. Natureza: tém importdncia na cadeia
alimentar, promove também a continuagdo do ciclo de vida.” (Gg)

Em seu trabalho, Razera, Boccardo e Silva (2007) expdem que atitudes antropocéntricas, como
classificar os animais em uteis e intteis e em inofensivos e ofensivos costumam ser normais no dia a
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dia, dado que a midia e o proprio curriculo escolar sdo agentes disseminadores dessa visdo, pois tratam
os animais de acordo com os interesses do homem.

Outros grupos relataram que:
“Assusta e come os insetos.” (G16)
“Esses animais também podem nos matar.” (G4)

Nesses casos, constata-se que alguns grupos percebem os anfibios como seres nojentos, intteis
e que ndo possuem serventia alguma. Nesse sentido, Luchese (2013) acrescenta que a populagdo vé os
anfibios como animais nocivos e repulsivos, devido as crencas e aos pensamentos erréneos e
equivocados que sdo transmitidos pelo senso comum.

Em relacdo a terceira questdo inserida na discussdo, que possuia o intuito de avaliar se os
estudantes sabiam como as suas atitudes podem interferir na diminui¢do dos representantes da classe
em estudo, a maioria dos grupos explicitou resultados satisfatorios. Tal fato pode ser visualizado na
seguinte transcricao:

“Uma das agdes que contribui para a redugdo de anfibios é o escoamento de esgoto para os rios, pois
contamina o habitat deles, entdo eles acabam morrendo ou ndo tendo lugar para colocar os seus ovos.”

(G21)

Para finalizar, a dltima questdo possuia carater mais especifico e solicitava que os alunos
apontassem algumas caracteristicas morfofisioldgicas da classe Amphibia. Alguns grupos, explicitaram
caracteristicas interessantes:

“Pele umida e alguns com regeneragdo avangada.” (G19)

“Patas anteriores grandes e pele lubrificada.” (G17)

No entanto, outros evidenciaram concepgdes erroneas, como:

“Possuem sangue frio, sdo pegajosos, respiragdo anaerdbica.” (G22)

Desse modo, com essa discussdo inicial, pode-se perceber a necessidade de incluir no
planejamento pedagdgico, estratégias didaticas que pudessem contribuir para a desmistificacdo de
concepgdes errdneas e para a apropriagao de conceitos no que tange as caracteristicas dos anfibios,
sua importancia e redu¢do da visdo utilitarista, por meio de uma abordagem que priorizasse a reflexao
e a criticidade ao invés da memoriza¢do de nomes e conceitos cientificos.

Aula expositiva dialogada e o jogo didatico

A aula expositiva dialogada foi um momento bastante desafiador, visto que a maioria dos
alunos, como mostrado anteriormente, ndo compreendiam a importancia dos anfibios e ainda se
mostravam resistentes ao estudo da classe, visto que em varios momentos explicitaram ndo ter
interesse pelo aprofundamento tematica. Para despertar a motivagdo dos estudantes, foram utilizadas
imagens dos representantes e algumas questdes problematizadoras. Assim, as figuras possibilitaram
despertar nos estudantes a motivagdo para observar e descrever as caracteristicas fisioldgicas e
morfoldgicas e ainda permitiram o desenvolvimento de uma discussdo sobre a importdncia ecologica,
origem do preconceito, evolugdo e preservacdo da classe. As questdes promoveram a interacdo entre
alunos, professor e contetido e também forneceram ancores para que os aprendizes elaborassem
perguntas sobre as cecilias, a coloracdo de adverténcia, as glandulas paratoides, as estratégias de
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reproducdo e as diferencas entre sapo, rd e perereca e outras. Tais indagagdes foram sanadas de forma
colaborativa e interativa, caracterizando o educando como agente protagonista do seu processo de
ensino aprendizagem.

Apds a aula expositiva dialogada ocorreu a aplicagdo do “animazoo”. Depois dos grupos se
situarem, foram explicitadas as regras do jogo diddtico e comegou a jogatina. Os alunos ndo
demonstraram dificuldade para entender as regras e nem para responder as perguntas propostas no
“animazoo”. Estes sempre estavam preocupados em responder as questoes adequadamente para
avancar no jogo. Os cartdes-perguntas que possuiam questdes relacionadas a diferenciar e explicar as
imagens foram os que mais chamaram a ateng¢do dos alunos e provocavam maior entusiasmo. Com o
jogo foi possivel perceber agdes semelhantes as que Kishimoto (1997) demonstrou em seu trabalho,
visto que tal instrumento criou um momento de diversdo, aprendizagem e interacdo (Figura 2).

Figura 2: Momento da aplicagdo do “animazoo”, jogo didatico com a tematica de Amphibia, que
era composto de dado, botdes, tabuleiro, cartdes de perguntas, respostas e regras.

Por meio das observagdes, foi possivel constatar que algumas questdes tratadas inicialmente,
foram desmistificadas com a proposta, principalmente aquelas referentes a preservagdo, caracteristicas
e importdncia dos anfibios. Tal fato pode ser vislumbrado nas seguintes expressdes durante o jogo:

“Protegem os seres humanos de insetos perigosos d satide, e ao mesmo tempo fazem uma espécie de
dentuincia em relagdo a poluigdo de lagos, rios e etc.” (G22)

"O sapo tem a pele mais rugosa, a perereca tem a pele mais lisa e pernas mais longas, a cobra
cega tem pelicula nos olhos."” (G18)

Percep¢oes dos alunos sobre a proposta

Pela andlise dos questionarios ficou perceptivel que os estudantes preferiram o jogo didatico
do que a aula expositiva dialogada. As transcri¢des exemplificam alguns comentarios acerca do recurso
diferenciado:

“Um jogo bem feito e organizado.” (A19)

“Pontos bons: conhecimento, brincadeira estimulando o conhecimento. Pontos a serem melhorados:
aumentar as casas e as perguntas.” (A38)
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“Pra mim foi motivador, pois foi um jogo bastante legal e empolgante, devido as perguntas, a interagdo
do jogo, etc.” (A1)

De fato, é importante ressaltar que a constru¢do de um processo que enfatiza a aprendizagem
critica, precisa ser estabelecida por meio de situa¢des e recursos que despertem, motivem e fagam com
que os discentes reflitam perante os problemas que circundam tal assunto. Quando o aluno sente-se
motivado o mesmo ¢é capaz de buscar subsidios e fornecer esforcos para realizar as metas propostas
(BORUCHOVITCH e BZUNECK, 2009).

Entretanto, alguns discentes ndo buscaram interagir com as propostas inseridas pelo educador
e acabaram por ndo compreender o objetivo dos recursos diferenciados empregados no ambito escolar.
Tal fato pode ser demonstrado nestes argumentos:

“Porque o jogo é chato.” (A46)

“Porque eu ndo consequi entender a matéria e também por que estava com sono. Tenho
dificuldade nessa classe Amphibia e preciso estudar mais e aprimorar os meus conhecimentos.” (As1)

«

pesar de ser um jogo bem elaborado e informativo ndo me chamou tanta ateng¢do.” (A49)

Apesar de cada individuo ser plural e possuir gostos e razdes diferentes, entende-se que tal
antipatia possa ser causada pelo fato dos jogos didaticos ainda serem pouco utilizados no campo
educacional, posto que ainda falta uma maior divulgacdo da importancia desse recurso para o processo
de ensino aprendizagem (GRANDO, 1995).

Em relacdo a aula dialogada, alguns dos envolvidos enfatizaram que:

»

“As aulas foram étimas ndo hd nada a melhorar, s6 que poderiam se repetir mais vezes.” (A41)
“Criatividade nas aulas, interesse com os alunos.” (A45)

“Bom, na minha opinido a aula expositiva é importante para a compreensdo do tema, e 0s jogos para
descontrair, pra ficar uma aula mais divertida, gostei muito da sua forma de trabalhar.” (As)

“Que é bom sempre mudar e ndo ficar somente em aula expositiva mas também ndo ficar somente no
. »
jogo.” (As6)

Este resultado é bastante interessante, uma vez que evidencia que os estudantes ndo
conseguiram separar a aula expositiva dialogada do “animazoo”. Tal fato pode ser justificado devido
aos dois recursos estarem completamente arraigados desenvolvendo a participagdo, interacgdo,
aprendizagem durante a tematica de anfibios.

Nesse sentido, é necessario que a maioria dos educadores utilize da gama de recursos existentes
no ambito educacional para implantar intervenc¢des diferenciadas com o intuito de dinamizar o
processo de ensino aprendizagem, considerando que uma proposta didatica, por si s6, ndo é capaz de
angariar meios para o alcance de todos os objetivos de ensino, mas pode ser rico instrumento para
construir e reforcar efetivamente aspectos importantes da aprendizagem (LABURU, ARRUDA e
NARDI, 2003).

CONSIDERACOES FINAIS

A intervengdo realizada proporcionou um processo de aprendizagem diferente da que os
alunos estavam acostumados a adquirir nas aulas de Biologia. As atividades contribuiram para que os
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educandos obtivessem uma nova concep¢do e uma visdo mais sensivel em relagdo aos anfibios,
rompendo com os seus conhecimentos prévios e adquirindo novos significados e conceitos.

O papel do professor como orientador foi de fundamental importancia, pois este buscou
investigar as dificuldades dos alunos com o intuito de planejar, elaborar e executar uma intervenc¢do
que visasse um ensino mais ativo e participativo, possibilitando que os mesmos dialogassem e
opinassem sobre a temadtica estudada e sua respectiva abordagem.

A mudanca nas respostas dos alunos e a participagdo destes em todos os momentos da
intervencdo indicam o sucesso nas escolhas realizadas e evidencia que o educador deve desenvolver
trabalhos com o intuito de implantar abordagens diferenciadas para o ensino de Zoologia/Amphibia,
principalmente pela inser¢do de jogos didaticos.

De acordo com a percepc¢do dos estudantes, em relagdo aos recursos, o jogo didatico mostrou-
se como um instrumento que promoveu a diversdo, interagdo, motivagdo e a busca pelo conhecimento
para a maioria dos participantes. Além do mais, os mesmos tiveram a oportunidade de tecer suas
criticas ao material, para que em outro momento, o recurso pudesse ser aprimorado. Uma
possibilidade que pode ser interessante para o meio educacional é permitir que os educandos atuem
como protagonistas e possam construir seus proprios jogos diddticos, com suas regras e objetivos.

A partir das pesquisas e leituras realizadas para o desenvolvimento deste trabalho também
poOde-se verificar que ha uma escassez em relagdo a produgdo de trabalhos que enfatizem os problemas
encontrados no ensino de Zoologia, especificamente na area de Amphibia. Dessa maneira, é necessario
que os docentes elaborem novos recursos e estratégias de modo a contribuir para que essa area torne-
se mais significativa, contextualizada e dindmica.
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