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Resumo

O artigo aborda a aplicacao do jogo EcoBatalha como uma ferramenta
pedagogica inovadora voltada para o ensino da cadeia alimentar
(Ecologia) em turmas do Ensino Médio na disciplina de Biologia. O
objetivo da pesquisa é verificar o impacto do jogo na compreensao dos
conceitos ecoldgicos pelos alunos, como niveis troficos e interacdes entre
espécies, utilizando a gamificagao para promover o aprendizado de
maneira ludica e interativa. O método adotado inclui o desenvolvimento
do jogo baseado na mecanica do UNO e sua implementacao em sala de

aula, seguida de testes e refinamentos com base no feedback dos alunos
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e professores. Os resultados indicam que o EcoBatalha, assim como
outras metodologias gameficadas, aumenta o engajamento dos
estudantes, melhora a retencao de conteudo e facilita a compreensao dos
conceitos. Pode-se entao afirmar a eficacia do jogo como recurso
educacional, sugerindo sua potencial utilizagcdao em outros contextos e
niveis de ensino, além de destacar a importancia de jogos didaticos na

promocao de uma aprendizagem significativa.

Palavras-chave: Gamificacdao. Cadeia alimentar. Ecologia. Aprendizagem.

1INTRODUGCAO

Nos ultimos anos, a educacao tem enfrentado o desafio de integrar
meétodos inovadores para engajar os estudantes e facilitar a
aprendizagem de temas considerados complexos. Nesse contexto, a
utilizacao de jogos educativos tem se destacado como uma estratégia
pedagodgica promissora, capaz de promover o ensino de maneira ludica e
significativa. O jogo EcoBatalha, desenvolvido com base na mecanica do
popular jogo UNO, foi concebido para abordar o tema da cadeia
alimentar, oferecendo uma alternativa interativa e visual para o ensino de
conceitos ecoldgicos como os niveis troficos e as interacdes entre

espécies.

Apesar do crescente interesse pela gamificacao no ensino de Ciéncias e
Biologia, estudos indicam que sua aplicacao em temas especificos, como
a ecologia, genética e evolucao ainda enfrentam lacunas importantes.
Muitos recursos didaticos disponiveis nao conseguem traduzir
adequadamente a complexidade de temas como as interacdes ecoldgicas
para o nivel cognitivo dos estudantes. Dessa forma, surge a necessidade
de ferramentas que nao apenas ilustrem os conceitos, mas também
incentivem a construcao de conhecimentos de forma colaborativa e

envolvente.

Estudos como os de Zichermann e Cunningham (2011) evidenciam que

jogos baseados em desafios e recompensas aumentam o engajamento e



a retencao do conteudo. Kapp (2012), por sua vez, destaca a capacidade
dos jogos de desenvolver habilidades sociais, pensamento critico e
resolucao de problemas. No entanto, o uso de jogos como o EcoBatalha,
gue combina esses aspectos com um conteudo especifico voltado a
cadeia alimentar, ainda € pouco explorado em ambientes escolares,

principalmente pela demanda de tempo e recursos para sua elaboracao.

No desenvolvimento do jogo EcoBatalha, buscou-se preencher essa
lacuna ao criar um recurso que une elementos visuais, dinamicas
interativas e principios ecoloégicos. O jogo foi idealizado para superar
dificuldades comuns no ensino da cadeia alimentar, como a abstracao de
conceitos e a baixa retencao do conhecimento. Além disso, seu formato
lddico tem o potencial de tornar a experiéncia de aprendizado mais
significativa e motivadora, especialmente em contextos onde métodos

tradicionais tém se mostrado insuficientes.

O problema que norteia esta pesquisa € compreender como o EcoBatalha
pode ser Util como ferramenta pedagdgica para o ensino da cadeia
alimentar e qual o impacto de sua utilizacao na aprendizagem dos alunos.
Dentre as questdes abordadas, busca-se responder: como os estudantes
interagem com o jogo? Em que medida ele facilita a compreensao dos

conceitos? Quais sao os desafios e as possibilidades de aprimoramento?

A relevancia deste estudo esta na necessidade de novas abordagens
educacionais que tornem o aprendizado mais atrativo e acessivel,
especialmente em temas que demandam maior abstracao, como a
ecologia. Ao relatar a experiéncia de criacao e aplicacao do EcoBatalha,
espera-se contribuir para o avanco das praticas pedagdgicas e inspirar
outros educadores a explorar os beneficios dos jogos educativos em

diferentes areas do conhecimento.

Assim, este artigo relata a experiéncia com o EcoBatalha, detalhando seu
desenvolvimento, aplicacao e resultados observados em sala de aula em

uma turma de 19 série do Ensino Médio do Instituto Federal do Amap3,



Campus Laranjal do Jari. A analise inclui a percep¢ao dos alunos e
professores sobre o uso do jogo, bem como sugestdes para possiveis
adaptacdes e melhorias. Ao compartilhar os aprendizados dessa
experiéncia, busca-se demonstrar o potencial do método como uma

ferramenta didatica, inovadora e eficaz no ensino da cadeia alimentar.
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 Cadeia Alimentar

A cadeia alimentar € uma representacao das relacdes alimentares entre
0S organismos em um ecossistema, mostrando o fluxo de energia e
nutrientes através dos diferentes niveis troficos. Segundo o artigo Cadeias
e Teias Alimentares (UNIFAP, 2015), os niveis da cadeia alimentar sao

classificados em produtores, consumidores e decompositores.

Os elementos de gamificacao e de jogo didatico se complementam para
oferecer uma experiéncia de aprendizado envolvente e eficaz. As partes
de gamificacao incluem mecanicas inspiradas no jogo UNO, criando uma
familiaridade que atrai e engaja os alunos. A utilizacao de cartas de acao,
como “Predador Come Presa” e “Presas em Fuga”, introduz desafios e
variagcées na dinamica do jogo, aumentando a competitividade dos

jogadores por meio de surpresas e estratégias (ref)

Além disso, o feedback imediato das jogadas permite que os alunos
ajustem suas estratégias, mantendo-os interessados, e o objetivo claro de
vencer o jogo, ao se descartar todas as cartas, direciona o pensamento a
criar formas de conquistar a vitdria mais rapido. Ja as partes de jogo
didatico se refletem no conteudo educativo, voltado para o ensino da
cadeia alimentar as cartas representam diferentes espécies e suas
relacées ecoldgicas, proporcionando uma abordagem visual e interativa

para o entendimento de produtores, consumidores e predadores (ref)

Essa estrutura facilita a compreensao de conceitos ecoldgicos, permitindo

que os alunos explorem as interacdes entre as espécies e promovendo



uma aprendizagem significativa sobre ecossistemas e sustentabilidade.
Por fim, o jogo estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
como resolucao de problemas e pensamento critico, ao exigir que 0s
alunos planejem e ajustem suas acdes, proporcionando um processo de

aprendizagem ativo e reflexivo.

2.2. Jogo didatico gamificado como estratégia de ensino

2.2.1Jogos didaticos e gamificagcao

Gamificacao € o uso de elementos e dinamicas tipicas de jogos em
contextos nao ludicos, como educacao, negocios e saude, com o objetivo
de tornar atividades mais envolventes e motivadoras. Segundo a definicao
de Priscila Sousa (2024) no site Conceito, “essa abordagem utiliza
componentes como pontos, niveis, conquistas, feedback imediato e
competicao para aumentar o engajamento dos usuarios em tarefas que,
de outra forma, poderiam ser consideradas mondétonas ou desafiadoras”.
Em esséncia, a gamificacao busca aproveitar o carater [udico e imersivo
dos jogos para incentivar comportamentos desejados e facilitar o

aprendizado de maneira mais prazerosa e eficaz.

De acordo com (Do Canto et al, 2021; Dos Santos et al,, 2020) Um jogo
didatico é caracterizado como um recurso pedagdgico que une
elementos de diversao e aprendizagem, proporcionando aos alunos uma
Mmaneira interativa e atraente de compreender conteddos académicos.
Utilizado com o intuito de simplificar conceitos complexos, ele transforma
0 processo educacional em uma experiéncia ludica e significativa. Esse
meétodo promove o desenvolvimento cognitivo, social, cultural e
emocional dos estudantes, tornando-se uma pratica que favorece o

engajamento e o interesse na aprendizagem.

Zichermann e Cunningham (2011) destacam que a gamificacao pode ser
usada para incentivar comportamentos desejaveis, melhorar a retencao
de informacgdes e promover a colaboracao. Eles sugerem que a

gamificacao pode transformar a maneira como as pessoas interagem



com sistemas e servicos, tornando essas interacdes mais gratificantes e
significativas. Além disso, a gamificacao pode ser uma ferramenta eficaz
para motivar as pessoas a atingirem seus objetivos pessoais e
profissionais, seja aprendendo um novo idioma, melhorando suas

habilidades de lideranca ou adotando habitos de vida mais saudaveis.

No entanto, € importante notar que a gamificagao nao € uma solugao
magica que pode resolver todos os problemas. Para ser eficaz, a
gamificacao deve ser cuidadosamente projetada para atender as
necessidades e interesses especificos dos usuarios. Além disso, a
gamificacao deve ser vista como uma parte de uma estratégia maior, e

nao como um substituto para praticas sélidas de design e gestao.

2.2.2 Vantagens da gamificacao e do jogo didatico no ensino

A gamificacao e o jogo didatico no ensino tem sido uma tendéncia
crescente na educacao moderna. Uma das principais vantagens €

0 aumento da motivagao e engajamento dos alunos. Segundo
Zichermann e Cunningham (2011), a gamificacao pode tornar o processo
de aprendizagem mais atraente e motivador, levando a um maior
envolvimento dos alunos. Isso ocorre porgue os jogos sao naturalmente
envolventes e divertidos, o que pode ajudar a manter o interesse dos

alunos e incentiva-los a continuar aprendendo.

Outra vantagem significativa da gamificacao € a melhoria da
aprendizagem e retencao de conteudo. Kapp (2012) argumenta que a
gamificacao, ao tornar o aprendizado mais divertido e envolvente, pode
ajudar os alunos a absorver e reter melhor o conteudo do curso. Isso pode
ser particularmente util em disciplinas que sao tradicionalmente
consideradas dificeis ou chatas, pois a gamificacao pode tornar o material

mais acessivel e interessante.

A gamificacao e os jogos didaticos também sao eficazes
no desenvolvimento de habilidades como resolucao de problemas e

trabalho em equipe. Lee e Hammer (2011) observam que a gamificacao



pode encorajar os alunos a trabalhar juntos para resolver problemas,
promovendo assim o trabalho em equipe e a colaboracao. Isso é
importante porque muitos dos desafios que enfrentamos no mundo real
requerem a capacidade de trabalhar efetivamente em equipe e resolver

problemas complexos.

Por fim, a gamificagao e os jogos didaticos oferecem feedback imediato e
oportunidades de pratica. Werbach e Hunter (2012) destacam que isso
pode ajudar os alunos a entenderem melhor o seu progresso € a
identificarem areas que precisam de melhoria. Isso é crucial para o
aprendizado, pois permite que os alunos vejam onde estao errando e o

gue podem fazer para melhorar o EcoBatalha.

3 METODOLOGIA

O jogo EcoBatalha foi desenvolvido e/ou aprimorado a partir de varias
plataformas digitais. O design das cartas foi criado a partir da plataforma
Canva®, e dos elementos disponiveis na plataforma na primeira versao, ja
na versao final a producao foi realizada na mesma plataforma, porém as
imagens das espécies e cartas de acao foram geradas utilizando
ferramentas de Inteligéncia Artificial, e as informacdes sobre cada espécie
contidas nas cartas foram retiradas de sites e artigos (Animalia Bio, 2014;
Ambiente Brasil, [s.d]; Britannica, [s.d]; EMBRAPA, 2022; EMBRAPA, [s.d];
Emigrante, 2019; Mundo Ecologia, [s.d]; Mundo Educacao, [s.d]; Museu
Nacional, 2024, Naturalist, [s.d]; Parque Ecoldgico Imigrantes, 2019;
Passaros.org, 2024; Paula, 2023; Programa Arboretum, 2019; Projeto Mico-
ledo-dourado, 2022; SIBBR, [s.d] Sitio da Mata, [s.d]; SO Escola, 2023; Souza,
2023; Toda Matéria, 2024, UFRGS, [s.d]; Virginia Herpetological Society,
2024; Wikiaves, 2024). Todas as regras do jogo foram elaboradas e
inspiradas no jogo de cartas UNO, onde as cartas de espécies
representam os nUmeros e as cartas de agao representam as cartas de
acao do UNO, porém com mecanicas voltadas para o tema do jogo.
Algumas regras foram desenvolvidas e adaptadas a partir do feedback

dos alunos durante a aplicacao em sala de aula.



Na primeira fase da pesquisa, o foco principal foi nos ajustes e melhorias
do jogo, onde foram realizados o primeiro teste interno fora do ambiente
escolar e de forma individual. Nessa etapa, a dificuldade de o jogo fluir
apenas com cartas de espécies foi incorporada para ajustar as regras,
mecanicas e conteudo das cartas do jogo. Além disso, o design grafico das
cartas foi aprimorado com o intuito de aumentar a usabilidade e a
atratividade do jogo. Apds a implementacao dessas melhorias, foram
realizados mais testes internos fora do ambiente escolar e ainda de forma
individual, a fim de verificar a eficacia das mudancas aplicadas e garantir

gue os objetivos de aprimoramento fossem alcancados.

A etapa seguinte envolve a Implementacao no Ambiente Educacional,
gue se iniciou com a capacitagcao do professor da escola. Durante essa
fase, foram realizadas partidas testes com o docente para facilitar a
aplicacao em sala. Apds isso, ocorreu a implementacao piloto na turma do
1° ano de Informatica do Ensino Médio Integrado do Instituto Federal do
Amapa, Campus Laranjal do Jari, Amapa, com duas aplicacdes,
permitindo a observacao de sua receptividade e eficacia em diferentes

contextos pedagogicos.

Na fase de Coleta de Dados, foram realizadas observag¢des para a
obtencao de dados sobre o impacto do jogo no aprendizado dos alunos.
Optou-se pela elaboracao de um relato de experiéncia, simplificando o
processo de implementacao. Além disso, foi registrado o feedback de
alunos e professores quanto a usabilidade do jogo e a experiéncia de

aprendizado proporcionada.

Por fim, a etapa de Avaliacao foi dedicada a analise das informacdes. As
observacodes e relatos durante a implementacao serao analisados para
avaliar a eficacia do jogo como ferramenta educativa. Essa analise
identificara pontos fortes e areas que necessitam de melhoria, com base
no feedback obtido. A partir dessa avaliagao, serao realizados
Refinamentos Finais no jogo, assegurando que todas as melhorias sejam

testadas e validadas antes do lancamento definitivo. Como resultado final,



foi elaborado um Relatdrio Final detalhado, apresentando os resultados

da implementacao e avaliagao do EcoBatalha.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secao, serao apresentados os principais resultados obtidos durante
o desenvolvimento, implementacao e avaliacao do jogo EcoBatalha, bem
como uma analise critica baseada nos dados coletados ao longo das
etapas do projeto. As discussdes foram elaboradas com base nas
observacdes praticas, feedback dos participantes e ajustes realizados no

jogo.

4.1 Revisao da Primeira Versao

4.1.1 As cartas

A etapa inicial do desenvolvimento do jogo EcoBatalha incluiu a avaliagao
da versao inicial das cartas a serem utilizadas, que foi desenvolvida
utilizando a plataforma Canva e seus elementos graficos disponiveis. Essa
versao inicial foi submetida a testes fora do ambiente escolar de forma
individual, permitindo identificar aspectos como a atratividade visual do
Jogo e outros parametros que necessitavam de melhorias. Foram
realizados ajustes nas regras e na mecanica do jogo, além da adi¢cao de
novas cartas de espécies e acao para que 0 jogo realizasse uma
rotatividade mais rapida. A revisao foi conduzida com foco em tornar o

Jjogo mais dinamico, atraente e educativo.

Figura 1. Versao inicial das cartas EcoBatalha.
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4.1.2 Regras iniciais

As regras foram originalmente baseadas nas do jogo de cartas Uno. Além
disso, informacdes e conceitos sobre a cadeia alimentar foram

incorporados para tornar o jogo educativo.
Objetivo do Jogo:

e Ser o primeiro jogador a usar todas as suas cartas.

e NUmero de Jogadores: 2-4
Preparacao:

e Misture todas as cartas e distribua 5 cartas para cada jogador.
o Coloque o restante das cartas em um monte virado para baixo no

centro da mesa. Esta pilha sera o monte de compras.

Jogando
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e O distribuidor inicia o jogo, 0 jogo comeca com uma carta de
espécie aleatoria.

e O jogador utiliza uma carta da sua mao que corresponde a um
predador da espécie anterior na cadeia alimentar. Por exemplo, se a
Ultima carta jogada foi uma “Capivara”, o jogador pode utilizar uma
“Onca-pintada” ou “Sucuri”.

e Se um jogador nao tiver uma carta que corresponda a espécie
anterior, ele deve comprar uma carta do monte de compras. Se a
carta comprada corresponder a espécie anterior, ou for uma carta
de acao ele pode joga-la imediatamente. Caso contrario, o jogador
passa a vez.

e Ojogo termina quando um jogador se livra de todas as suas cartas.

Este jogador € declarado vencedor.

4.2 Testes internos

4.2.1 Nova versao das cartas

ApOs os testes internos, o design das cartas passou por uma revisao
completa para atender melhor as expectativas dos jogadores, nas quais
foram verificadas as seguintes informacdes, a atratividade, se as
informacdes contidas eram relevantes para a melhoria da jogabilidade e
aprendizado. O novo modelo apresenta um visual mais atrativo e
informativo (Figura 2 e 3), incluindo detalhes adicionais tanto na frente
guanto no verso das cartas. Essas mudancas buscam tornar o jogo mais

divertido e didatico.

Além da atualizacao no design, foram implementadas cartas de acao com
0 objetivo de aumentar a rotatividade e dinamismo da jogabilidade. Essas
adicdes promovem maior interagao entre os jogadores, criando uma

experiéncia mais estratégica.

Figura 2. Exemplo de cartas de espécies.
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+ Descrigao: Uma das maiores serpentes do mende, vive em
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+ [Frutas, vegetais, graos, cames e laticimios.

« Predadores: Grandes mamiteros carmivoros, como ledes e urses,
além de predadares humanos, como cacadares e criminosos.
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Figura 3. Exemplos de cartas de acao.

ﬁ’ Presas em Fuga BPresas Camufladas

At Cuteieiin s Darla da Ao

Quasds msta farts & jopsds o prisime jegader e 0 priimn jogacer drve gabr 2 ver
oy rar duss aariss do moats de sempres.

= Detritivos

Al Trédica: Dabritivares

oy O Espleies Midein ol Dol Beowres
Mgans Cnuzticen

(eserign: iritrans abi areansnis ps ca Ainantin 4y
mestarla erginica £ decompnis s, cama felbes merias £
ety oo animak Eles desompenian um pep pssncisl
w fragmentar detritis, tomamde-o5 mas seeshvels aes
dasamgaslinss o apdando 3 wanker @ cisio Ja suonles.
55 promnave an aenbieske sasddvel para 5 vids wegetal @
miime  orpwings  garaninds o egeiibie  des
g B,

= e 4 et TR § gids, hiks o6 pies
e e ey s e e o b 3 e el i
TEMRIEN @ OERE gr Talnls ¢ FEOIES B KIRRETL
Taimertaade o cleTems erTe d ek packs oo sanera b
el o e g e v 8 coda rodud.

Acervo do autor (2024). Disponivel em:

4.2.2 Novas regras

Foram acrescentadas trés regras ao jogo. A primeira estabelece que, se
uma carta de acao for jogada na rodada anterior, qualquer carta podera
ser jogada sobre ela, independentemente da classe ou tipo. A segunda
determina que o jogo deve obrigatoriamente comecar com uma carta da
classe Produtor (Plantas). Ja a terceira define que o nUmero de jogadores

deve ser de dois (2) a oito (8) por partida.
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4.3 Implementacao

4.3.1 Treinamento do professor

Antes da aplicacao do jogo em sala de aula, foi realizada uma mostra de
partida com o professor, cujo objetivo era capacita-lo para utilizar o
EcoBatalha de forma eficiente como ferramenta pedagodgica. Durante o
treinamento, foram apresentadas as regras do jogo, os objetivos

educacionais e as estratégias de aplicacao em sala.

4.3.2 Primeira implementagcao em sala

A implementacao piloto ocorreu na turma do 1° ano de Informatica do
Ensino Médio Integrado do Instituto Federal do Amapa, Campus Laranjal
do Jari, Amapa. Os alunos participaram de sete partidas, € a interacao
com o jogo evidenciou tanto seu potencial educativo quanto a
necessidade de refinamentos. Durante a aplicac¢ao, foi possivel observar
uma grande aceitacao e de participacao dos estudantes, que
demonstraram interesse pelas dinamicas do jogo e trouxeram sugestoes

para melhorias (Figura 4).

De acordo com Mendes e Santos (2022), a analise das informacdes dos
alunos revela uma aceitacao elevada de jogos como metodologia
pedagogica, com 100% dos participantes manifestando interesse em
experiéncias similares. Além disso, os estudantes relataram maior
compreensao e aplicacao dos conteudos previamente ensinados, o que

resultou em maior interesse pelas aulas.

De acordo com De Souza et al, (2020), a aceitacao de jogos educativos
desempenha um papel crucial em despertar o interesse dos estudantes

tanto para as atividades propostas quanto para os conteudos trabalhados.

A aceitagcdo do jogo é fundamental para despertar o

interesse do estudante tanto para a atividade



proposta quanto para o conteudo trabalhado através
do recurso didatico empregado. [...Jo jogo, por manter
o equilibrio entre a funcao educativa e recreativa, foi
um recurso ndo soO muito aceito, mas é muito
desejado pelos estudantes, pois ele permite uma
diversificagcdo no processo de aprendizagem,
trazendo mais leveza e diversao, o que foge ao modo
tradicionalista, monotono e macante, como o
conteudo, geralmente, € apresentado em sala de

aula. (De Souza et al.,, 2020).

Estudos com o Mendes e Santos (2022) e o de De Souza et al, (2020) tém
demonstrado que a utilizacao de métodos inovadores no ensino, CoMo 0s
jogos, pode melhorar significativamente os resultados educacionais.
Nesse contexto, De Moraes e Castellar (2018) indicam que o uso de jogos é
uma estratégia eficaz para os professores alcancarem resultados mais
positivos No processo de ensino-aprendizagem, pois esses recursos
lddicos permitem que os alunos se envolvam ativamente no conteudo,

promovendo uma aprendizagem mais significativa e duradoura.

Figura 4. Registros da primeira implementacdo em sala de aula.



Fonte: acervo do autor (2024).

4.3.3 Feedback e Refinamento Final

A etapa final do processo foi marcada pela analise dos relatos dos alunos,
que forneceram informacdes valiosas para os ajustes do jogo. Entre as

principais sugestoes estavam:

e A duplicacao das cartas de consumidores terciarios, para diversificar
as possibilidades estratégicas.

e Ainclusao de cartas de ambientacao, para estabelecer cenarios
tematicos e enriquecer o contexto ecoldgico.

e O aumento do numero de cartas de acao, para tornar o jogo mais
fluido e dinamico.

e O jogador que estiver apenas com uma carta deve dizer

“Ecobatalha”, caso nao diga este devera comprar uma carta.

Segundo Volkweiss et al, (2019), a participagao ativa dos alunos em sala de
aula é essencial para o desenvolvimento do processo de ensino-
aprendizagem. Esse envolvimento nao se limita apenas a execucao de
tarefas, mas também inclui a participacao dos alunos na construcao do

conhecimento por meio de discussdes, questionamentos e troca de



ideias. Dessa forma, os alunos desenvolvem habilidades criticas e
reflexivas que sao fundamentais para a formacao de cidadaos conscientes

e atuantes na sociedade.

Ja de acordo com Marques et al,, (2021), as metodologias ativas de ensino-
aprendizagem sao fundamentais para promover um envolvimento mais
profundo dos alunos no processo educativo. Essas metodologias facilitam
a construcao do conhecimento de forma mais significativa, permitindo

gue os alunos se tornem protagonistas de sua propria aprendizagem.

4.3.4 Pés Ajustes

4.3.4.1 Novas Cartas

Além da duplicacao das cartas consumidores terciarios e a adicao de
novas cartas de acao, houve a implementacao de quatro cartas de
ambientacao que irao definir no inicio do jogo em qual ambiente ocorrera

a partida, sao elas terrestre, arido, aéreo e aquatico, conforme a figura 5.

Figura 5. Cartas de ambientacao.

Acervo do autor (2024).

Disponivel em:


https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1j-mn5G8J8jyL?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1j-mn5G8J8jyL?usp=sharing

4.3.4.2 Regras Atualizadas

Apos o feedback dos alunos as novas regras ficaram dessa forma:

Objetivo do Jogo:

Ser o primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas.

NuUmero de Jogadores: 2-8

Preparacao

Misture todas as cartas e distribua 5 cartas para cada jogador.

Coloque o restante das cartas em um monte virado para baixo no centro

da mesa. Esta pilha sera o monte de compras.

Jogando:

O distribuidor inicia o jogo inicia 0 jogo com uma carta de espécie
do tipo produtor

O jogador joga uma carta da sua mao que corresponde a um
predador da espécie anterior na cadeia alimentar. Por exempilo, se a
Ultima carta jogada foi uma “Capivara”, o jogador pode jogar uma
“Onca-pintada” ou “Sucuri”.

Se um jogador nao tiver uma carta que corresponda a espécie
anterior, ele deve comprar uma carta do monte de compras. Se a
carta comprada corresponder a espécie anterior, ou for uma carta
de acao ele pode joga-la imediatamente. Caso contrario, o jogador
passa a vez.

Se uma carta de acao for jogada anteriormente, qualquer carta
pode ser jogada sobre ela.

O jogador que estiver apenas com uma carta deve dizer

“Ecobatalha”, caso nao diga este devera comprar uma carta.

Fim do Jogo e Vencedor



e O jogo termina quando um jogador se livra de todas as suas cartas.

Este jogador € declarado vencedor.

4.3.5 Segunda implementacao em sala

A segunda implementacao do EcoBatalha, apds as mudancas sugeridas
pelo feedback dos alunos, foi realizada novamente uma rodada de jogos
com a turma do 1° ano de Informatica do Ensino Médio Integrado do
Instituto Federal do Amapa, Campus Laranjal do Jari (Figura 6). Com base
nas observacdes anteriores, foram realizados os ajustes relacionados a
dinamica do jogo, tornando-o mais interativo e intuitivo. A realizacao do
jogo EcoBatalha apds os ajustes propostos pelos alunos evidenciou a
importancia das metodologias inovadoras no ensino de Biologia, com
uma clara demonstracao de interesse e participacao dos alunos pela

proposta.

De acordo com Silva et al, (2024), A abordagem de gamificacao tem o
potencial de transformar a dinamica tradicional de ensino, incentivando a
participacao ativa dos alunos e promovendo habilidades essenciais, como
a colaboracao e o pensamento critico. Segundo Breda (2018), a integracao
de jogos com aulas, atividades de campo e leituras pode proporcionar

uma aprendizagem mais dindmica, favorecendo o prazer em aprender.

Silva et al,, (2024) Desataca que a aplicacao da gamificacao requer um
planejamento cuidadoso e uma compreensao das necessidades dos
alunos para garantir sua eficacia e inclusividade. O estudo destaca que,
qguando bem implementada, a gamificacao pode aumentar
significativamente a motivacao e o engajamento dos alunos, promovendo

um aprendizado mais dinamico e interativo.

Conforme Barros et al, (2023), as atividades ludicas sao amplamente
reconhecidas como fundamentais no processo de ensino e
aprendizagem, pois favorecem a aquisi¢cao de conhecimento de longo
prazo ao associar emocgodes ao aprendizado. Além disso, a aplicacao de

jogos no ensino tem sido amplamente incentivada, demonstrando



resultados favoraveis, especialmente no que diz respeito a interacao e ao
desenvolvimento dos alunos (Martins; Campos; Mucida, 2020; Nascimento

et al, 2019).

Ainda de acordo com Barros et al, (2023), a utilizacao de jogos e
atividades alinhadas ao conteudo curricular é indispensavel para melhorar
a qualidade do ensino, tornando-o mais significativo. Além disso, os jogos
educativos oferecem novas formas de acesso a informacao e estimulam
abordagens criativas e envolventes, incentivando os estudantes a

explorarem os conteudos de maneira mais motivadora.

Figura 6. Segunda implementacado do jogo EcoBatalha.

Fonte: acervo do autor (2024).

A lista completa da versao final das cartas pode ser encontrada em

5 CONSIDERAGCOES FINAIS


https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1jmn5G8J8jyL?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1jmn5G8J8jyL?usp=sharing

Este artigo aponta que o jogo EcoBatalha cumpre seu propdsito como
uma ferramenta pedagdgica inovadora e eficaz para o ensino da cadeia
alimentar. O jogo facilita a compreensao de conceitos ecoldégicos
complexos, promovendo uma aprendizagem ativa e colaborativa. Além
disso, o EcoBatalha contribui para o desenvolvimento de habilidades
como pensamento critico e resolucao de problemas entre os alunos. Os
testes realizados confirmam que a utilizacao do jogo melhora a retencao
do conteudo e o engajamento dos estudantes, demonstrando o impacto

positivo da gamificacao no processo de ensino.

Os objetivos da pesquisa foram plenamente atingidos, e a hipdtese de
gue o EcoBatalha contribuiria significativamente para a aprendizagem foi
validada pelas observacdes em sala de aula. As contribuicdes tedricas e
praticas do estudo incluem a confirmacao de que jogos didaticos podem
ser uma ferramenta eficaz para ensinar conceitos complexos,
especialmente em disciplinas como ecologia, que exigem maior nivel de

abstracao.

Apesar dos resultados positivos, o estudo reconhece a necessidade de
explorar mais a fundo a integracao do jogo em diferentes ambientes
escolares e contextos educacionais. Sugere-se, para trabalhos futuros, a
investigagcao de como o jogo pode ser adaptado para abordar outros
temas além da cadeia alimentar, expandindo seu potencial pedagdgico.
Além disso, seria relevante avaliar seu impacto em diferentes grupos
etarios e perfis de alunos, bem como examinar a influéncia da
gamificacao no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como
cooperacao e empatia, ao longo do processo de aprendizagem. Com isso,
espera-se que essa pesquisa possa motivar novas abordagens

metodologicas para o ensino de Biologia.
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