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Resumo

O artigo aborda a aplicação do jogo EcoBatalha como uma ferramenta

pedagógica 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 compreensão dos

conceitos ecológicos pelos alunos, como níveis tróficos e interações entre

espécies, utilizando a gamificação para promover o aprendizado de

maneira lúdica e interativa. O método adotado inclui o desenvolvimento

do jogo baseado na mecânica do UNO e sua implementação 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 retenção de conteúdo e facilita a compreensão dos

conceitos. Pode-se então afirmar a eficácia do jogo como recurso

educacional, sugerindo sua potencial utilização em outros contextos e

níveis de ensino, além de destacar a importância de jogos didáticos na

promoção de uma aprendizagem significativa.

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

1 INTRODUÇÃO

Nos últimos anos, a educação tem enfrentado o desafio de integrar

métodos inovadores para engajar os estudantes e facilitar a

aprendizagem de temas considerados complexos. Nesse contexto, a

utilização de jogos educativos tem se destacado como uma estratégia

pedagógica promissora, capaz de promover o ensino de maneira lúdica e

significativa. O jogo EcoBatalha, desenvolvido com base na mecânica do

popular jogo UNO, foi concebido para abordar o tema da cadeia

alimentar, oferecendo uma alternativa interativa e visual para o ensino de

conceitos ecológicos como os níveis tróficos e as interações entre

espécies.

Apesar do crescente interesse pela gamificação no ensino de Ciências e

Biologia, estudos indicam que sua aplicação em temas específicos, como

a ecologia, genética e evolução ainda enfrentam lacunas importantes.

Muitos recursos didáticos disponíveis não conseguem traduzir

adequadamente a complexidade de temas como as interações ecológicas

para o nível cognitivo dos estudantes. Dessa forma, surge a necessidade

de ferramentas que não apenas ilustrem os conceitos, mas também

incentivem a construção 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 retenção do conteúdo. Kapp (2012), por sua vez, destaca a capacidade

dos jogos de desenvolver habilidades sociais, pensamento crítico e

resolução de problemas. No entanto, o uso de jogos como o EcoBatalha,

que combina esses aspectos com um conteúdo específico voltado à

cadeia alimentar, ainda é pouco explorado em ambientes escolares,

principalmente pela demanda de tempo e recursos para sua elaboração.

No desenvolvimento do jogo EcoBatalha, buscou-se preencher essa

lacuna ao criar um recurso que une elementos visuais, dinâmicas

interativas e princípios ecológicos. O jogo foi idealizado para superar

dificuldades comuns no ensino da cadeia alimentar, como a abstração de

conceitos e a baixa retenção do conhecimento. Além disso, seu formato

lúdico tem o potencial de tornar a experiência de aprendizado mais

significativa e motivadora, especialmente em contextos onde métodos

tradicionais têm se mostrado insuficientes.

O problema que norteia esta pesquisa é compreender como o EcoBatalha

pode ser útil como ferramenta pedagógica para o ensino da cadeia

alimentar e qual o impacto de sua utilização na aprendizagem dos alunos.

Dentre as questões abordadas, busca-se responder: como os estudantes

interagem com o jogo? Em que medida ele facilita a compreensão dos

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

A relevância deste estudo está na necessidade de novas abordagens

educacionais que tornem o aprendizado mais atrativo e acessível,

especialmente em temas que demandam maior abstração, como a

ecologia. Ao relatar a experiência de criação e aplicação do EcoBatalha,

espera-se contribuir para o avanço das práticas pedagógicas e inspirar

outros educadores a explorar os benefícios dos jogos educativos em

diferentes áreas do conhecimento.

Assim, este artigo relata a experiência com o EcoBatalha, detalhando seu

desenvolvimento, aplicação e resultados observados em sala de aula em

uma turma de 1ª série do Ensino Médio do Instituto Federal do Amapá,



Campus Laranjal do Jari. A análise inclui a percepção dos alunos e

professores sobre o uso do jogo, bem como sugestões para possíveis

adaptações e melhorias. Ao compartilhar os aprendizados dessa

experiência, busca-se demonstrar o potencial do método como uma

ferramenta didática, inovadora e eficaz no ensino da cadeia alimentar.

2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

2.1 Cadeia Alimentar

A cadeia alimentar é uma representação das relações alimentares entre

os organismos em um ecossistema, mostrando o fluxo de energia e

nutrientes através dos diferentes níveis tróficos. Segundo o artigo Cadeias

e Teias Alimentares (UNIFAP, 2015), os níveis da cadeia alimentar são

classificados em produtores, consumidores e decompositores.

Os elementos de gamificação e de jogo didático se complementam para

oferecer uma experiência de aprendizado envolvente e eficaz. As partes

de gamificação incluem mecânicas inspiradas no jogo UNO, criando uma

familiaridade que atrai e engaja os alunos. A utilização de cartas de ação,

como “Predador Come Presa” e “Presas em Fuga”, introduz desafios e

variações na dinâmica 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 vitória mais rápido. Já as partes de jogo

didático se refletem no conteúdo educativo, voltado para o ensino da

cadeia alimentar as cartas representam diferentes espécies e suas

relações ecológicas, proporcionando uma abordagem visual e interativa

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

Essa estrutura facilita a compreensão de conceitos ecológicos, permitindo

que os alunos explorem as interações entre as espécies e promovendo



uma aprendizagem significativa sobre ecossistemas e sustentabilidade.

Por fim, o jogo estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas,

como resolução de problemas e pensamento crítico, ao exigir que os

alunos planejem e ajustem suas ações, proporcionando um processo de

aprendizagem ativo e reflexivo.

2.2. Jogo didático gamificado como estratégia de ensino

2.2.1 Jogos didáticos e gamificação 

Gamificação é o uso de elementos e dinâmicas típicas de jogos em

contextos não lúdicos, como educação, negócios e saúde, com o objetivo

de tornar atividades mais envolventes e motivadoras. Segundo a definição

de Priscila Sousa (2024) no site Conceito, “essa abordagem utiliza

componentes como pontos, níveis, conquistas, feedback imediato e

competição para aumentar o engajamento dos usuários em tarefas que,

de outra forma, poderiam ser consideradas monótonas ou desafiadoras”.

Em essência, a gamificação busca aproveitar o caráter lúdico 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

didático é caracterizado como um recurso pedagógico que une

elementos de diversão e aprendizagem, proporcionando aos alunos uma

maneira interativa e atraente de compreender conteúdos acadêmicos.

Utilizado com o intuito de simplificar conceitos complexos, ele transforma

o processo educacional em uma experiência lúdica e significativa. Esse

método promove o desenvolvimento cognitivo, social, cultural e

emocional dos estudantes, tornando-se uma prática que favorece o

engajamento e o interesse na aprendizagem.

Zichermann e Cunningham (2011) destacam que a gamificação pode ser

usada para incentivar comportamentos desejáveis, melhorar a retenção

de informações e promover a colaboração. Eles sugerem que a

gamificação pode transformar a maneira como as pessoas interagem



com sistemas e serviços, tornando essas interações mais gratificantes e

significativas. Além disso, a gamificação 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 liderança ou adotando hábitos de vida mais saudáveis.

No entanto, é importante notar que a gamificação não é uma solução

mágica que pode resolver todos os problemas. Para ser eficaz, a

gamificação deve ser cuidadosamente projetada para atender às

necessidades e interesses específicos dos usuários. Além disso, a

gamificação deve ser vista como uma parte de uma estratégia maior, e

não como um substituto para práticas sólidas de design e gestão.

2.2.2 Vantagens da gamificação e do jogo didático no ensino

A gamificação e o jogo didático no ensino tem sido uma tendência

crescente na educação moderna. Uma das principais vantagens é

o aumento da motivação e engajamento dos alunos. Segundo

Zichermann e Cunningham (2011), a gamificação pode tornar o processo

de aprendizagem mais atraente e motivador, levando a um maior

envolvimento dos alunos. Isso ocorre porque os jogos são naturalmente

envolventes e divertidos, o que pode ajudar a manter o interesse dos

alunos e incentivá-los a continuar aprendendo.

Outra vantagem significativa da gamificação é a melhoria da

aprendizagem e retenção de conteúdo. Kapp (2012) argumenta que a

gamificação, ao tornar o aprendizado mais divertido e envolvente, pode

ajudar os alunos a absorver e reter melhor o conteúdo do curso. Isso pode

ser particularmente útil em disciplinas que são tradicionalmente

consideradas difíceis ou chatas, pois a gamificação pode tornar o material

mais acessível e interessante.

A gamificação e os jogos didáticos também são eficazes

no desenvolvimento de habilidades como resolução de problemas e

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



pode encorajar os alunos a trabalhar juntos para resolver problemas,

promovendo assim o trabalho em equipe e a colaboração. 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 gamificação e os jogos didáticos oferecem feedback imediato e

oportunidades de prática. Werbach e Hunter (2012) destacam que isso

pode ajudar os alunos a entenderem melhor o seu progresso e a

identificarem áreas que precisam de melhoria. Isso é crucial para o

aprendizado, pois permite que os alunos vejam onde estão errando e o

que podem fazer para melhorar o EcoBatalha.

3 METODOLOGIA 

O jogo EcoBatalha foi desenvolvido e/ou aprimorado a partir de várias

plataformas digitais. O design das cartas foi criado a partir da plataforma

Canva®, e dos elementos disponíveis na plataforma na primeira versão, já

na versão final a produção foi realizada na mesma plataforma, porém as

imagens das espécies e cartas de ação foram geradas utilizando

ferramentas de Inteligência Artificial, e as informações 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 Educação, [s.d]; Museu

Nacional, 2024; Naturalist, [s.d]; Parque Ecológico Imigrantes, 2019;

Passaros.org, 2024; Paula, 2023; Programa Arboretum, 2019; Projeto Mico-

leão-dourado, 2022; SIBBR, [s.d] Sitio da Mata, [s.d]; Só 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 números e as cartas de ação representam as cartas de

ação do UNO, porém com mecânicas voltadas para o tema do jogo.

Algumas regras foram desenvolvidas e adaptadas a partir do feedback

dos alunos durante a aplicação 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,

mecânicas e conteúdo das cartas do jogo. Além disso, o design gráfico das

cartas foi aprimorado com o intuito de aumentar a usabilidade e a

atratividade do jogo. Após a implementação dessas melhorias, foram

realizados mais testes internos fora do ambiente escolar e ainda de forma

individual, a fim de verificar a eficácia das mudanças aplicadas e garantir

que os objetivos de aprimoramento fossem alcançados.

A etapa seguinte envolve a Implementação no Ambiente Educacional,

que se iniciou com a capacitação do professor da escola. Durante essa

fase, foram realizadas partidas testes com o docente para facilitar a

aplicação em sala. Após isso, ocorreu a implementação piloto na turma do

1° ano de Informática do Ensino Médio Integrado do Instituto Federal do

Amapá, Campus Laranjal do Jari, Amapá, com duas aplicações,

permitindo a observação de sua receptividade e eficácia em diferentes

contextos pedagógicos.

Na fase de Coleta de Dados, foram realizadas observações para a

obtenção de dados sobre o impacto do jogo no aprendizado dos alunos.

Optou-se pela elaboração de um relato de experiência, simplificando o

processo de implementação. Além disso, foi registrado o feedback de

alunos e professores quanto à usabilidade do jogo e à experiência de

aprendizado proporcionada.

Por fim, a etapa de Avaliação foi dedicada à análise das informações. As

observações e relatos durante a implementação serão analisados para

avaliar a eficácia do jogo como ferramenta educativa. Essa análise

identificará pontos fortes e áreas que necessitam de melhoria, com base

no feedback obtido. A partir dessa avaliação, serão realizados

Refinamentos Finais no jogo, assegurando que todas as melhorias sejam

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



foi elaborado um Relatório Final detalhado, apresentando os resultados

da implementação e avaliação do EcoBatalha.

4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

Nesta seção, serão apresentados os principais resultados obtidos durante

o desenvolvimento, implementação e avaliação do jogo EcoBatalha, bem

como uma análise crítica baseada nos dados coletados ao longo das

etapas do projeto. As discussões foram elaboradas com base nas

observações práticas, feedback dos participantes e ajustes realizados no

jogo.

4.1 Revisão da Primeira Versão

4.1.1 As cartas

A etapa inicial do desenvolvimento do jogo EcoBatalha incluiu a avaliação

da versão inicial das cartas a serem utilizadas, que foi desenvolvida

utilizando a plataforma Canva e seus elementos gráficos disponíveis. Essa

versão inicial foi submetida a testes fora do ambiente escolar de forma

individual, permitindo identificar aspectos como a atratividade visual do

jogo e outros parâmetros que necessitavam de melhorias. Foram

realizados ajustes nas regras e na mecânica do jogo, além da adição de

novas cartas de espécies e ação para que o jogo realizasse uma

rotatividade mais rápida. A revisão foi conduzida com foco em tornar o

jogo mais dinâmico, atraente e educativo.

Figura 1. Versão inicial das cartas EcoBatalha.



Acervo do autor (2024). Disponível em:

https://drive.google.com/drive/folders/15TYzrkLjC5nUl5omD7Jp43qBk2qzi6

8A?usp=sharing

4.1.2 Regras iniciais 

As regras foram originalmente baseadas nas do jogo de cartas Uno. Além

disso, informações e conceitos sobre a cadeia alimentar foram

incorporados para tornar o jogo educativo.

Objetivo do Jogo:

Ser o primeiro jogador a usar todas as suas cartas.

Número de Jogadores: 2-4

Preparação:

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 será o monte de compras.

Jogando

https://drive.google.com/drive/folders/15TYzrkLjC5nUl5omD7Jp43qBk2qzi68A?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/15TYzrkLjC5nUl5omD7Jp43qBk2qzi68A?usp=sharing


O distribuidor inicia o jogo, o jogo começa com uma carta de

espécie aleatória.

O jogador utiliza uma carta da sua mão que corresponde à um

predador da espécie anterior na cadeia alimentar. Por exemplo, se a

última carta jogada foi uma “Capivara”, o jogador pode utilizar uma

“Onça-pintada” ou “Sucuri”.

Se um jogador não tiver uma carta que corresponda à espécie

anterior, ele deve comprar uma carta do monte de compras. Se a

carta comprada corresponder à espécie anterior, ou for uma carta

de ação ele pode jogá-la imediatamente. Caso contrário, o jogador

passa a vez.

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

Este jogador é declarado vencedor.

4.2 Testes internos

4.2.1 Nova versão das cartas

Após os testes internos, o design das cartas passou por uma revisão

completa para atender melhor às expectativas dos jogadores, nas quais

foram verificadas as seguintes informações, a atratividade, se as

informações 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

quanto no verso das cartas. Essas mudanças buscam tornar o jogo mais

divertido e didático.

Além da atualização no design, foram implementadas cartas de ação com

o objetivo de aumentar a rotatividade e dinamismo da jogabilidade. Essas

adições promovem maior interação entre os jogadores, criando uma

experiência mais estratégica.

Figura 2. Exemplo de cartas de espécies.





Acervo do autor (2024). Disponível em:

https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1j-

mn5G8J8jyL?usp=sharing

Figura 3. Exemplos de cartas de ação.

Acervo do autor (2024). Disponível em:

https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1j-

mn5G8J8jyL?usp=sharing

4.2.2 Novas regras

Foram acrescentadas três regras ao jogo. A primeira estabelece que, se

uma carta de ação for jogada na rodada anterior, qualquer carta poderá

ser jogada sobre ela, independentemente da classe ou tipo. A segunda

determina que o jogo deve obrigatoriamente começar com uma carta da

classe Produtor (Plantas). Já a terceira define que o número de jogadores

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

https://drive.google.com/drive/folders/15TYzrkLjC5nUl5omD7Jp43qBk2qzi68A
https://drive.google.com/drive/folders/15TYzrkLjC5nUl5omD7Jp43qBk2qzi68A
https://drive.google.com/drive/folders/15TYzrkLjC5nUl5omD7Jp43qBk2qzi68A
https://drive.google.com/drive/folders/15TYzrkLjC5nUl5omD7Jp43qBk2qzi68A


4.3 Implementação 

4.3.1 Treinamento do professor

Antes da aplicação do jogo em sala de aula, foi realizada uma mostra de

partida com o professor, cujo objetivo era capacitá-lo para utilizar o

EcoBatalha de forma eficiente como ferramenta pedagógica. Durante o

treinamento, foram apresentadas as regras do jogo, os objetivos

educacionais e as estratégias de aplicação em sala.

4.3.2 Primeira implementação em sala

A implementação piloto ocorreu na turma do 1° ano de Informática do

Ensino Médio Integrado do Instituto Federal do Amapá, Campus Laranjal

do Jari, Amapá. Os alunos participaram de sete partidas, e a interação

com o jogo evidenciou tanto seu potencial educativo quanto a

necessidade de refinamentos. Durante a aplicação, foi possível observar

uma grande aceitação e de participação dos estudantes, que

demonstraram interesse pelas dinâmicas do jogo e trouxeram sugestões

para melhorias (Figura 4). 

De acordo com Mendes e Santos (2022), a análise das informações dos

alunos revela uma aceitação elevada de jogos como metodologia

pedagógica, com 100% dos participantes manifestando interesse em

experiências similares. Além disso, os estudantes relataram maior

compreensão e aplicação dos conteúdos previamente ensinados, o que

resultou em maior interesse pelas aulas.

De acordo com De Souza et al., (2020), a aceitação de jogos educativos

desempenha um papel crucial em despertar o interesse dos estudantes

tanto para as atividades propostas quanto para os conteúdos trabalhados.

A aceitação do jogo é fundamental para despertar o

interesse do estudante tanto para a atividade



Estudos com o Mendes e Santos (2022) e o de De Souza et al., (2020) têm

demonstrado que a utilização de métodos inovadores no ensino, como os

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 alcançarem resultados mais

positivos no processo de ensino-aprendizagem, pois esses recursos

lúdicos permitem que os alunos se envolvam ativamente no conteúdo,

promovendo uma aprendizagem mais significativa e duradoura.

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

proposta quanto para o conteúdo trabalhado através

do recurso didático empregado. […]o jogo, por manter

o equilíbrio entre a função educativa e recreativa, foi

um recurso não só muito aceito, mas é muito

desejado pelos estudantes, pois ele permite uma

diversificação no processo de aprendizagem,

trazendo  mais  leveza e diversão, o que foge ao modo

tradicionalista, monótono e maçante, como o

conteúdo, geralmente, é apresentado em sala de

aula.  (De Souza et al., 2020).



Fonte: acervo do autor (2024).

4.3.3 Feedback e Refinamento Final

A etapa final do processo foi marcada pela análise dos relatos dos alunos,

que forneceram informações valiosas para os ajustes do jogo. Entre as

principais sugestões estavam:

A duplicação das cartas de consumidores terciários, para diversificar

as possibilidades estratégicas.

A inclusão de cartas de ambientação, para estabelecer cenários

temáticos e enriquecer o contexto ecológico.

O aumento do número de cartas de ação, para tornar o jogo mais

fluido e dinâmico.

O jogador que estiver apenas com uma carta deve dizer

“Ecobatalha”, caso não diga este deverá comprar uma carta.

Segundo Volkweiss et al., (2019), a participação ativa dos alunos em sala de

aula é essencial para o desenvolvimento do processo de ensino-

aprendizagem. Esse envolvimento não se limita apenas à execução de

tarefas, mas também inclui a participação dos alunos na construção do

conhecimento por meio de discussões, questionamentos e troca de



ideias. Dessa forma, os alunos desenvolvem habilidades críticas e

reflexivas que são fundamentais para a formação de cidadãos conscientes

e atuantes na sociedade.

Já de acordo com Marques et al., (2021), as metodologias ativas de ensino-

aprendizagem são fundamentais para promover um envolvimento mais

profundo dos alunos no processo educativo. Essas metodologias facilitam

a construção do conhecimento de forma mais significativa, permitindo

que os alunos se tornem protagonistas de sua própria aprendizagem.

4.3.4 Pós Ajustes

4.3.4.1 Novas Cartas

Além da duplicação das cartas consumidores terciários e a adição de

novas cartas de ação, houve a implementação de quatro cartas de

ambientação que irão definir no início do jogo em qual ambiente ocorrerá

a partida, são elas terrestre, árido, aéreo e aquático, conforme a figura 5.

Figura 5. Cartas de ambientação.

Acervo do autor (2024). 

Disponível em:

https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1j-

mn5G8J8jyL?usp=sharing

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

Após 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.

Número de Jogadores: 2-8

Preparação

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 será o monte de compras.

Jogando:

O distribuidor inicia o jogo inicia o jogo com uma carta de espécie

do tipo produtor

O jogador joga uma carta da sua mão que corresponde à um

predador da espécie anterior na cadeia alimentar. Por exemplo, se a

última carta jogada foi uma “Capivara”, o jogador pode jogar uma

“Onça-pintada” ou “Sucuri”.

Se um jogador não tiver uma carta que corresponda à espécie

anterior, ele deve comprar uma carta do monte de compras. Se a

carta comprada corresponder à espécie anterior, ou for uma carta

de ação ele pode jogá-la imediatamente. Caso contrário, o jogador

passa a vez.

Se uma carta de ação for jogada anteriormente, qualquer carta

pode ser jogada sobre ela.

O jogador que estiver apenas com uma carta deve dizer

“Ecobatalha”, caso não diga este deverá comprar uma carta.

Fim do Jogo e Vencedor



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

Este jogador é declarado vencedor.

4.3.5 Segunda implementação em sala

A segunda implementação do EcoBatalha, após as mudanças sugeridas

pelo feedback dos alunos, foi realizada novamente uma rodada de jogos

com a turma do 1º ano de Informática do Ensino Médio Integrado do

Instituto Federal do Amapá, Campus Laranjal do Jari (Figura 6). Com base

nas observações anteriores, foram realizados os ajustes relacionados à

dinâmica do jogo, tornando-o mais interativo e intuitivo. A realização do

jogo EcoBatalha após os ajustes propostos pelos alunos evidenciou a

importância das metodologias inovadoras no ensino de Biologia, com

uma clara demonstração de interesse e participação dos alunos pela

proposta.

De acordo com Silva et al., (2024), A abordagem de gamificação tem o

potencial de transformar a dinâmica tradicional de ensino, incentivando a

participação ativa dos alunos e promovendo habilidades essenciais, como

a colaboração e o pensamento crítico. Segundo Breda (2018), a integração

de jogos com aulas, atividades de campo e leituras pode proporcionar

uma aprendizagem mais dinâmica, favorecendo o prazer em aprender.

Silva et al., (2024) Desataca que a aplicação da gamificação requer um

planejamento cuidadoso e uma compreensão das necessidades dos

alunos para garantir sua eficácia e inclusividade. O estudo destaca que,

quando bem implementada, a gamificação pode aumentar

significativamente a motivação e o engajamento dos alunos, promovendo

um aprendizado mais dinâmico e interativo.

Conforme Barros et al., (2023), as atividades lúdicas são amplamente

reconhecidas como fundamentais no processo de ensino e

aprendizagem, pois favorecem a aquisição de conhecimento de longo

prazo ao associar emoções ao aprendizado. Além disso, a aplicação de

jogos no ensino tem sido amplamente incentivada, demonstrando



resultados favoráveis, especialmente no que diz respeito à interação e ao

desenvolvimento dos alunos (Martins; Campos; Mucida, 2020; Nascimento

et al., 2019).

Ainda de acordo com Barros et al., (2023), a utilização de jogos e

atividades alinhadas ao conteúdo curricular é indispensável para melhorar

a qualidade do ensino, tornando-o mais significativo. Além disso, os jogos

educativos oferecem novas formas de acesso à informação e estimulam

abordagens criativas e envolventes, incentivando os estudantes a

explorarem os conteúdos de maneira mais motivadora. 

Figura 6. Segunda implementação do jogo EcoBatalha.

Fonte: acervo do autor (2024).

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

https://drive.google.com/drive/folders/1HDUuAj1GIkVGGNipwXM1jmn5G8J

8jyL?usp=sharing. 

5 CONSIDERAÇÕES 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 propósito como

uma ferramenta pedagógica inovadora e eficaz para o ensino da cadeia

alimentar. O jogo facilita a compreensão de conceitos ecológicos

complexos, promovendo uma aprendizagem ativa e colaborativa. Além

disso, o EcoBatalha contribui para o desenvolvimento de habilidades

como pensamento crítico e resolução de problemas entre os alunos. Os

testes realizados confirmam que a utilização do jogo melhora a retenção

do conteúdo e o engajamento dos estudantes, demonstrando o impacto

positivo da gamificação no processo de ensino.

Os objetivos da pesquisa foram plenamente atingidos, e a hipótese de

que o EcoBatalha contribuiria significativamente para a aprendizagem foi

validada pelas observações em sala de aula. As contribuições teóricas e

práticas do estudo incluem a confirmação de que jogos didáticos podem

ser uma ferramenta eficaz para ensinar conceitos complexos,

especialmente em disciplinas como ecologia, que exigem maior nível de

abstração.

Apesar dos resultados positivos, o estudo reconhece a necessidade de

explorar mais a fundo a integração do jogo em diferentes ambientes

escolares e contextos educacionais. Sugere-se, para trabalhos futuros, a

investigação de como o jogo pode ser adaptado para abordar outros

temas além da cadeia alimentar, expandindo seu potencial pedagógico.

Além disso, seria relevante avaliar seu impacto em diferentes grupos

etários e perfis de alunos, bem como examinar a influência da

gamificação no desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como

cooperação e empatia, ao longo do processo de aprendizagem. Com isso,

espera-se que essa pesquisa possa motivar novas abordagens

metodológicas para o ensino de Biologia.
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