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INTRODUCAO

A ecologia € a principal ciéncia que fundamenta a nossa compreensdo dos ambientes naturais (Allen e Hoeskstra,
1992; Ricklefs, 2003). Diante disso evidencia-se a importancia de seu ensino. Porém, no ensino desta disciplina
ainda prevalece a transmissdo dos contelidos de maneira informativa e dissociada do cotidiano do aluno (Villa
Boas, 2008). Dificuldades como estas podem ser superadas com a utilizagdo de jogos didéaticos, uma vez que essas
ferramentas auxiliam nos processos de construgao do conhecimento, além de reforcarem habilidades e conceitos ja
aprendidos. Como colocado por Silva e Borba (1998), a pratica do ludico “(...) fortalece e enriquece o ato
pedagdgico no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem”. A partir de tais consideracdes, o presente
trabalho objetivou a construcdo e aplicacdo de um jogo didatico, cuja principal finalidade foi auxiliar aampliar o
conhecimento sobre a diversidade de anuros existentes na regido de Manaus, considerando aspectos da ecologia e
historia natural das espécies, O grupo de fauna foi escolhido por possuir um papel bastante significativo na
dindmica ambiental (Lima et al., 2006), e também por ser constituido de organismos comumente estigmatizados
pela sociedade humana, através de mitos e crendices populares (Barros, 2006).

OBJETIVOS

Avaliar como um jogo e uma colecdo didética podem contribuir para o ensino da diversidade de anuros, de forma a
relacion&lo com a ecologia das espécies.

MATERIAL E METODOS

O EcoAmphy é um jogo de tabuleiro constituido pelos seguintes elementos: 1 dado, 4 pinos, 84 cartas com
perguntas sobre Ecologia, 100 cartas com dicas, sendo 10 para cada espécie de anuro, 10 cartdes com a foto e
identificacdo das espécies de anuros e 1 lista com 0s nomes destas espécies. O objetivo do jogo € descobrir qual a
espécie em questéo a cada série e, assim, uma espécie de anuro precisa ser “descoberta’ pelos jogadores, os quais
podem, ao longo do percurso pelas “ casas’, juntar dicas que componham uma lista de informag6es sobre os habitos
de vida do anuro da jogada, de modo a atingir o objetivo principal e vencer o jogo. Porém, para chegar as casas e
ter acesso as dicas, 0 jogador tem que responder perguntas referentes a conceitos béasicos de Ecologia, sendo essas
feitas por um membro do grupo, o qual também é responsavel pela entrega das dicas aos jogadores. Durante a
aplicacdo do jogo e para a sua construcdo utilizamos, como referéncia, as Colegdes de Anfibios do Laboratério de
Biologiado IFAM - Campus Manaus Centro e do Instituto Nacional de Pesquisas da Amazoénia (INPA). Cada uma
das dez espécies apresentadas no jogo foi selecionada por apresentar caracteristicas muito distintas das demais
espécies de anfibios da regido, como por exemplo, atributos exclusivos de morfologia ou comportamento. A
presente proposta foi desenvolvida em trés etapas, que foram: 1. Aula expositiva: com a utilizacdo de data-show e
videos, na qual foram abordados contelidos bésicos da Ecologia, além de aspectos gerais da vida dos sapos, com
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énfase especial nas espécies utilizadas no jogo; 2. Aula prética de anfibios: onde foram apresentadas aos alunos as
dez espécies a serem escolhidas para o jogo. 3. Aplicacdo do jogo e de um questionario para avaliacdo da opini&o
dos estudantes. O trabalho foi desenvolvido com uma turma de 20 ano do ensino médio, constituida por uma média
de 30 alunos.

RESULTADOS

Aos serem avaliados sobre o seu aprendizado dos aspectos ecoldgicos da vida dos anuros, 93% dos estudantes
demonstrou ter aprendido os conceitos basicos do assunto. Segundo a avaliagdo do jogo feita pelos estudantes, esse
aprendizado foi possivel pelaforma de ensino divertida e diferente do que esta presente na sua rotina escolar. Os
estudantes foram guestionados sobre qual das trés atividades haviam preferido e a maioria respondeu que a
atividade do jogo lhe atraiu mais que as outras. |1sso talvez possa ser explicado pela descontracado e liberdade
promovidas pelo jogo (Silva e Borba, 1998). Grande parte dos estudantes relatou, ainda, jater visto somente uma
espécie de sapo, que é o “sapo-cururu” (Rinella marina), espécie bastante comum em éreas abertas e quintais de
residéncias (Lima et al., 2006). Essas respostas evidenciaram o pouco conhecimento dos estudantes em relacdo a
diversidade de espécies de anuros da regido, a qual alcanca mais de 200 espécies (Limaet al., 2006).

DISCUSSAO

Embora os Parémetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio apontem em suas diretrizes para a necessidade
de inserir o ludico como ferramenta de ensino, percebe-se que essa pratica ndo é muito comum, pois muitos
professores ainda consideram o jogo uma metodol ogia unicamente de diversdo, restringindo-a somente as criangas
(VillaBoas, 2008). Muitos estudantes demonstram ter sido interessante conhecer e aprender a diferenciar algumas
espécies, 0 que certamente contribui para o seu aprendizado sobre a diversidade dos sapos amazénicos.

CONCLUSAO

Foi possivel perceber, a partir deste trabalho, a importancia da utilizacdo de jogos didéticos no processo de
aprendizagem, pois além destes atuarem no aspecto cognitivo do aluno, os mesmos favorecem nainteracéo entre os
alunos e até mesmo entre alunos e professor, que se sente realizado ao perceber um resultado positivo no
instrumento de trabalho por ele elaborado, e motivado para continuar realizando esse tipo de atividade. A maioria
dos estudantes aprovou o jogo como ferramenta importante no seu aprendizado de ecologia e demonstrou maior
sensibilizagdo com relacdo as causas ambientais, enxergando os anuros de forma mais positiva.
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