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RESUMO

O ensino de Biologia é desafiador e requer dos professores estratégias ludicas
e funcionais, de modo que instigue os estudantes a buscarem aprender, e ndo
apenas decorar os conteudos. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de
um jogo de cartas educativo com o objetivo de ensinar relacdes ecoldgicas entre
animais, utilizando a gamificacdo como ferramenta pedagdgica. O jogo foi criado
com base em interacdes ecoldgicas, como predacdo, mutualismo, competicao e
parasitismo, entre animais do Bioma Caatinga, e tem como objetivo proporcionar
aos alunos uma experiéncia de aprendizado Iludica e envolvente. A gamificacdo
surge como meio alternativo as formas de ensino baseadas no modelo de ensino
bancario, promovendo a construcdo ativa do conhecimento através da interacao
com as diversas mecanicas de jogo. Intitulado “Conexdes selvagens” foi
desenvolvido visando ser simples e intuitivo, permitindo a aplicacdo em sala de
aula com partidas rapidas e préaticas. Os resultados deste trabalho se dao
mediante a criacdo do jogo que pode ser usado como ferramenta de apoio no
ensino sobre relagBes ecolégicas. Ao final, tem como intuito facilitar o
entendimento de conceitos ecoldgicos complexos de maneira pratica e divertida,
promovendo maior engajamento dos alunos no estudo da ecologia.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Ensino de ecologia. Jogo educativo.
ABSTRACT

Biology teaching is challenging and requires teachers to come up with playful and
functional strategies that encourage students to learn and not just memorize
content. This paper presents the development of an educational card game with
the aim of teaching ecological relationships between animals, using gamification
as a pedagogical tool. The game was created based on ecological interactions,
such as predation, mutualism, competition and parasitism, between animals in
the Caatinga Biome, and aims to provide students with a playful and engaging
learning experience. Gamification has emerged as an alternative to forms of
teaching based on the banking model, promoting the active construction of
knowledge through interaction with the various game mechanics. Entitled “Wild
Connections”, it was developed with the aim of being simple and intuitive,
allowing it to be applied in the classroom with quick and practical games. The
results of this work are the creation of a game that can be used as a support tool
for teaching about ecological relationships. In the end, it aims to facilitate the
understanding of complex ecological concepts in a practical and fun way,
promoting greater student engagement in the study of ecology.

KEYWORDS: Gamification. Teaching ecology. Educational game.
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1. INTRODUCAO

A crescente necessidade de novas abordagens de ensino que despertem o
interesse dos alunos pela aprendizagem tem incentivado gradativamente a integracéo
de metodologias ludicas no ambiente escolar (Diesel et al, 2023). Desse modo, a
utilizacdo de metodologias contemporaneas associadas a meios tecnologicos, auxilia
de maneira positiva a aprendizagem, bem como, fomenta a independéncia do
estudante, despertando sua curiosidade e, também, contribuindo em suas tomadas

de decisao individuais e coletivas (Borges e Alencar, 2014).

A fundamentacédo deste trabalho estd baseada nas teorias da aprendizagem
ativa e da gamificacdo do ensino, que privilegiam o uso de jogos e atividades
interativas como auxiliares de ensino. Além disso, o conceito de gamificacdo envolve
a utilizacdo de mecanicas, estéticas e pensamentos que estejam associados com 0s
games, com o objetivo de aumentar o engajamento das pessoas, assim como motiva-

las a aprender resolvendo problemas (Kapp, 2012).

Os estudos de Piaget (2010a; 2010b) e Vygotsky (1987, p.117) enfatizam a
importancia da aprendizagem por meio de experiéncias diretas e interacfes sociais,
sugerindo maior eficacia da aprendizagem quando os individuos estédo envolvidos em
atividades que testam suas habilidades cognitivas e de cooperacdo. Além disso, a
gamificacdo na educacéo tem sido amplamente estudada como forma de aumentar a
motivacdo e a participacdo dos alunos, principalmente quando se trata de temas

considerados dificeis, como as ciéncias naturais.

E valido ressaltar que, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que vém
sendo estruturados desde o ano de 1988, defendem a diversificacdo de estratégias
pedagdgicas e metodologias ativas que promovam o engajamento dos alunos e a
construgdo ativa do conhecimento. Nesse sentido, mesmo sem mencionar a
gamificacdo explicitamente, os principios de inovacdo pedagodgica e motivacdo dos
estudantes, que sdo centrais a gamificacdo, estdo alinhados com os objetivos dos
PCNs.

Para Zuanon e Diniz (2010) a construcéo de novas formas de saber em sala
de aula utiliza-se, de modo geral, da memdria visual e auditiva e em menor escala

ferramentas alternativas de trabalho, como o uso de ferramentas pedagogicas como



€ 0 caso dos jogos ludicos. Nesse contexto, 0 ensino por meio de jogos oferece a
oportunidade de criar um ambiente motivador, essencial para maximizar o potencial
dos alunos, facilitando o processamento cognitivo das informacfes. Isso também
implica na criacdo de um espaco pedagdgico e dialégico, que promove a continua

construcéo de processos internos simples para a estruturacéo de realidades.

Este trabalho propfe a criacdo de um jogo de cartas cujo tema central é a
interacdo ecoldgica entre diferentes animais, especialmente os da Caatinga,
envolvendo sua criacdo de design de jogo, bem como suas cartas, regras e
mecanicas, que serao aplicadas com materiais fisicos. O objetivo é utilizar um formato
interativo e dinamico para ensinar os conceitos de biologia e ecologia de forma
didatica e atrativa, que permita aos alunos compreender conceitos complexos
relacionados as relacfes existentes no ecossistema de forma divertida. Este jogo de
cartas propfe-se como uma aplicacdo pratica destas teorias, intimamente
relacionadas com a necessidade de um ensino significativo para os alunos, de forma

acessivel e relevante.

O publico-alvo deste game séo os alunos da educacédo basica, com enfoque
nos estudantes do ensino médio. Dessa forma, o intuito deste jogo é promover
partidas que necessitam do raciocinio l6gico dos jogadores para usarem suas cartas
com competéncia, montando a melhor estratégia possivel para alcancar a vitoria.
Além de que, as partidas do jogo simulam cenarios reais em gue 0s animais interagem
entre si, disputando por recursos ou para garantir sua reproducédo. contribuindo assim,
para que os estudantes possam aprender sobre as interacfes ecoldgicas enquanto
jogam, tornando muito mais interativo o processo de aprendizagem, além de promover

socializac&o entre os educandos.

Embora o jogo ndo tenha sido aplicado em ambiente escolar durante a
producao deste trabalho, ele deve fornecer uma base sélida para usos futuros em sala
de aula. Os resultados esperados incluem a validagdo do jogo como potencial
ferramenta educacional e a criacdo de um produto que possa ser testado e
posteriormente implementado, proporcionando novas oportunidades para a educacgéo
ambiental. Além de que, contribui para a saude dos estudantes, promovendo

interacOes socias, que com o demasiado uso de telas esta cada vez mais reduzido



entre os jovens, de modo que os mesmos passam a dedicar cada vez menos tempo

a atividades cognitivas e fisicas (Lin et al, 2020).

2 DESENVOLVIMENTO
2.1 Referencial Teorico
2.1.1 Educacdo e métodos pedagdgicos inovadores

O ambito educacional é desafiador e requer dos docentes estratégias eficazes
que chamem a atencao dos estudantes, para que ndo apenas decorem 0s conteudos,
e sim, aprendam. Por este motivo, metodologias ladicas que fogem da metodologia
tradicional de ensino estdo cada vez mais populares (Mendes et al; 2021 Apodi Silva
et al. 2018). Vivemos em um mundo globalizado e em constante mudanca, o que exige
dos sistemas educacionais estratégias que ndo apenas respondam as necessidades
imediatas do individuo, mas também, preparem os estudantes para desafios futuros.
Tornando-se, portanto, essencial investigar e aplicar estratégias inovadoras que
promovam uma educacao de qualidade, adaptada aos contextos sociais e culturais
dos estudantes (Damasceno et al 2024).

O método tradicional de ensino, nomeado como ensino bancario por Paulo
Freire (2011), trata-se de uma didatica onde o professor esta a frente de seus alunos,
depositando informacdes sobre eles, através de explicacbes ou tarefas escritas.
Dessa forma, ndo instigando os estudantes, e muitas vezes nao permitindo os
mesmos sanarem suas davidas, de modo que os mesmos se sentem oprimidos e
acabam nado participando das aulas de uma maneira ativa, acarretando na
perpetuacdo de suas duvidas.  As metodologias de ensino precisam acompanhar
0s objetivos estabelecidos. Moran (2015) afirma que se buscamos proatividade dos
alunos, sdo necessarias metodologias ativas cada vez mais complexas e que
permitam tomadas de decisdes e avaliacdo de seus resultados, com apoio de
materiais relevantes. Para agucar a criatividade dos estudantes € necessario a

experimentacdo de novas possibilidades, métodos que requerem sua iniciativa.

2.1.2 Gamificagdo no ensino de Biologia

Nick Peeling foi pioneiro no uso do termo gamificacdo, por volta de 2002,
guando o programador e designer de jogos britanico utilizou do termo para referir-se
a aplicacdo de mecanicas de jogos em outras interfaces eletrénicas, com o objetivo

de torna-las mais interativas e atrativas ao publico. Segundo Vianna et al. (2013), a
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gamificacdo tem como principio despertar emocdes positivas e explorar aptiddes,
advindas da sensac¢do de conquista e superacao de problemas, desafios. Por isso é
aplicada em situacdes e circunstancias que exijam a criagcdo ou a adaptacdo da

experiéncia do usuario a um produto, servico ou processo.

O termo gamificacdo foi ganhando popularidade ao longo dos anos, podendo
ser considerado com uma quebra nos padrdes, uma singularidade no sistema
educacional (Prensky, 2001). Atualmente € visto como uma forte metodologia de apoio
aos docentes, ja que utilizar de estratégias e mecanicas de ensino que se assemelham
ao que é visto nos jogos eletrénicos € um grande atrativo, levando em conta que os
jovens cada vez mais estdo imersos na tecnologia, no mundo dos games. Fardo
(2013), afirma que a gamificacdo € um fendmeno emergente, com grande potencial
de aplicacdo em diversas areas da atividade humana. Isso se deve ao fato de que a
linguagem e as metodologias dos jogos sdo amplamente populares, eficazes e
facilmente aceitas pelas geracdes atuais, que cresceram em contato constante com

esse tipo de entretenimento.

Como mencionado anteriormente, o termo gamificacéo esta diretamente ligado
a novas abordagens, utilizando metodologias e mecanicas de jogos para captar a
atencdo do publico-alvo. A utilizacdo de jogos didaticos para o ensino de Biologia é
um processo gradual de ressignificacdo sobre o ensino desta area, complementando
as metodologias usadas pelos professores e potencializando os momentos de troca
de saberes (Messeder Neto, 2019). Quando aplicado ao ensino de Biologia, esse
conceito pode abranger uma variedade de temas e trabalha-los de maneiras
diferentes, tornando palpavel os varios assuntos da area. Voltando a aplicacdo desses
conhecimentos para o ensino de Biologia, os professores criam um ambiente de
aprendizado mais dinamico, no qual os alunos podem explorar conceitos atraves de
simulagbes, desafios e jogos que imitam a realidade dos fendmenos naturais
(Huizinga, 2017).

Embora os curriculos das escolas publicas brasileiras tenham incorporado
avangos cientificos e tecnolégicos, muitos alunos ainda encontram dificuldades em
relacionar o conteudo de biologia com suas experiéncias cotidianas e a realidade ao
seu redor (Moura et al. 2013). Quando falamos sobre relagbes ecoldgicas entre 0s
seres vivos e 0 meio ambiente, como predacgdo, mutualismo e competicao, € dificil a

assimilacdo do conteudo por parte do estudante, principalmente, quando ndo séo
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utilizadas estratégias ludicas para exemplificar essas intera¢des, de modo que facam
sentido para o estudante.

2.1.3 Gamificacao no ensino de relacdes ecolégicas

Na busca pela transformacéo do espaco educacional, os docentes precisam
buscar estratégias de ensino diversificadas, de modo que permita aos estudantes irem
além da teoria vista em sala de aula. Dessa forma, a utilizagdo de elementos de jogos
pode facilitar a compreensdo de conceitos complexos e tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e interessante (Santos 2024). Ao introduzir desafios,
recompensas e simulacdes baseadas na ecologia, 0s jogos podem atuar como fator
motivacional neste processo (Macedo et al.,, 2005), contribuindo para que os
educandos possam explorar os diferentes tipos de interacdes ecoldgicas, entendendo,
de forma pratica, como os organismos se relacionam e se influenciam mutuamente no

ecossistema.

Como citado anteriormente, as discussfes durante os jogos contribuem para a
socializacdo entre os estudantes, motivando-os a chegarem a um objetivo enquanto
disputam nos mais diversos desafios légicos (Fonseca, Scochi, & Mello. 2002, p. 170).
Tal afirmacgdo contrasta com o que é dito por Messeder Neto (2019), onde 0 mesmo
afirma que os jogos ndo devem ser vistos como o fim da proposta pedagogica, mas
sim, como um contribuinte no processo formativo. Por exemplo, Santos (2020)
apresenta um game para o ensino de botanica denominado “Pokebio - a evolugéao dos
vegetais”, inspirado no famoso jogo “Pokemon Go”, onde os jogadores capturam
criaturas que possuem diferentes habilidades e poderes, os chamados pocket
monsters, com o auxilio das ferramentas chamadas pokébolas. Em Pokébio - a
evolucdo dos vegetais, 0os alunos sdo como os treinadores pokémon e o objetivo do
jogo €& conseguir consumir 0s quatro grupos de vegetais (bridfitas, pteridofitas,
gimnospermas e angiospermas), 0 que 0s concedera pontos de experiéncia, isto

enqguanto utilizam de beneficios que estdo armazenados nas pokébolas.

Com base nos conceitos de gamificacdo e ensino de relagdes ecoldgicas, o
jogo proposto neste trabalho visa proporcionar uma abordagem interativa e dinamica
para o aprendizado. Através de suas mecanicas, que simulam interacdes ecoldgicas
como competicdo, predacdo e mutualismo, o jogo busca n&do apenas reforcar os

contetdos estudados em sala de aula, mas também engajar os alunos de forma
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ludica, facilitando a compreensao de relagbes complexas da natureza e instigando os

estudantes a usarem de seu raciocinio l6gico para a constru¢do de suas jogadas.

2.2 OBJETIVOS
2.2.1 Objetivo Geral
Gamificagdo no ensino através de um jogo de cartas com abordagem ludica

para o ensino de ecologia na educacéo basica.

2.2.2 Objetivos Especificos
1. Desenvolvimento de um jogo de cartas denominado “Conexdes
Selvagens”, com mecénicas simples e dindmicas atrativas,
considerando a adequacéo para uso em sala de aula e a inclusdo de

conceitos ecoldgicos.

2.3 METODOLOGIA
2.3.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO
O primeiro passo para o desenvolvimento do jogo de cartas foi a definicdo do
publico-alvo, que foram os estudantes do ensino médio, escolhido pela
possibilidade de criacdo de um jogo com mecéanicas mais complexas, além do fato
de possuirem uma maior quantidade de contetdos sobre ecologia. E valido
ressaltar que, a carga horaria da disciplina de Biologia foi levada em conta, assim
como a duracdo média das partidas, jA que o intuito do jogo é ser usado como
ferramenta de auxilio ao conteddo. Desse modo, o desenrolar das partidas
deveriam ser rapidas e praticas, levando em conta o real contexto das salas de

aula.

O jogo foi intitulado como “Conexdes Selvagens”, e tem como objetivo utilizar
cartas de animais para simular as interacdes que existem no ambiente e com outros
animais, isto, enquanto usam cartas chamadas suporte que auxiliam os animais ou
interagem com as cartas do oponente. O jogo torna-se uma grande disputa para ver
gual animal estara mais apto a obter os recursos da vez, vence aquele que obtiver 5
pontos de interac&o primeiro, que séo obtidos através das batalhas e pelos efeitos dos

animais e outras cartas de suporte.

2.3.2 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO E DESIGN DAS CARTAS
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Definido o publico-alvo, foi realizado um levantamento bibliografico em livros
como: Ecologia (Cain et al, 2018), com o intuito de possuir um fundamento solido para
abordar as interacdes ecoldgicas no jogo. Essa etapa foi essencial para rever os
conceitos de ecologia que seriam trabalhados, como predacdo, mutualismo e
parasitismo. Dessa forma, foi dado inicio a prototipagem, baseando-se em outros
jogos de cartas, como Yu-gi-oh! e Pokémon para criacdo das artes e adaptacdo das

mecanicas de jogo.

Na parte funcional do jogo, foi analisado quais elementos estariam presentes
nas cartas e no Playmat (Mesa ou campo de jogo). Para isso, as cartas de animal
(Tamanho 6x8.5Cm) foram baseados em organismos encontrados no Bioma
Caatinga, cada um contém pontos de for¢ca, nome popular e cientifico, além de icones
que descrevem sua classe taxondmica, periodo do dia em que esta ativo e sua dieta
(Apéndice A). Para a criacao das artes das cartas foi utilizado a plataforma Canva, de
onde foram retirados os icones e elementos graficos gratuitos, como também,

algumas imagens geradas por inteligéncia artificial dentro da propria plataforma.

Além dos cards de animais, foram criadas as “Cartas de suporte” que possuem
o0 intuito de adicionar uma camada extra de estratégia. Por exemplo, antes de um
confronto entre os animais ocorrer, o jogador do turno pode usar a carta “Carrapatos”
(Apéndice B) que enfraquece um dos animais de seu oponente, contribuindo para sua
possivel vitdria naquele confronto. Além disso, também sdo uma forma de ajudar na
visualizacao das relacdes ecoldgicas dentro do jogo. Como supracitado no exemplo,
temos duas interacdes acontecendo: Competicdo entre os animais escolhidos e o

parasitismo, que foi desencadeado pela carta de parasitas.

2.3.4 CAMPO DE JOGO

O campo de jogo (Apéndice E) possui duas zonas que sdo chamadas de Zona de
confronto, onde ficardo os dois animais escolhidos pelos jogadores para batalhar, 3
zonas de interacdo, onde ficardo posicionados os animais de cada jogador que ira
usar para substituir o animal ativo na zona de confronto apos a batalha, trés espacos
para colocar cartas que contém as descricfes das faces do dado. Um espago para
carta de habitat, que simula locais especificos onde animais se encontram, como por
exemplo, a carta “Campo florido” (Apéndice B) que aumenta a for¢a dos polinizadores
em campo. Uma zona para posicionar as cartas de suporte, e trés espacos inferiores

para colocar os animais que ganham ou perdem as batalhas (Nomeado como Zona
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de Recuperacao). Além disso, em cada lado do campo existe uma zona denominada
“Caminho interativo” em que o jogador percorrera 1 casa sempre que seu animal

ganhar um confronto, esses pontos serdo essenciais para a vitoria.

Todo o campo de jogo foi construido, com o intuito de simular confrontos entre
0s animais de modo que eles disputem pela obtencdo de recursos essenciais para
sua sobrevivéncia, como alimentos ou agua. Essa abordagem foi escolhida para que
0 objetivo do jogo néo seja especificamente colocar cartas de animais aleatérios para
lutar, e sim, permitir que os jogadores analisem os recursos disponiveis e posicionem
seus animais de acordo com o que julgarem certo, baseado nas habilidades de seus

animais e nos do oponente.

2.4 RESULTADOS

O resultado deste trabalho se deu mediante a produgdao do jogo “Conexdes
selvagens”, abrangendo todo o processo criativo das cartas, campo de jogo e suas
mecanicas (Apéndices: A, B, C, D, E). Todo o material pode ser impresso pelo
professor para uso em sala. As cartas tém iconografia que permite a impressao em
preto e branco e € inclusiva para cegos de cor. Apesar de haver texto nas cartas, o
jogo tem baixa necessidade de leitura e € acessivel a estudantes a partir dos 8 anos.
O jogo pode ser explicado em 10 minutos e o tempo de duracéo € de 30-40 minutos,
dentro dos 50 minutos de uma aula. O funcionamento do jogo € simples e acessivel
(veja Manual do Jogo nos apéndices). A escolha das mecénicas se deu por Varios
testes, onde diferentes possibilidades de cartas, posicionamentos e fun¢des no jogo
foram revisados. O desenrolar do jogo ocorre mediante 0s seguintes passos, que

também estéo disponiveis e mais detalhados no Apéndice F.

1° Escolha sobre quem comeca. O jogador inicial pode ser aquele que mais
recentemente fez uma trilha ecoldgica ou visitou um parque, ou pode ser decidido
através do lance de dados ou moedas, Exemplo: O jogador que tirou 0 maior nimero

no lance de dados escolhe comecar ou néo.
2° Os baralhos sao embaralhados e cada um saca 6 cartas.

3° O jogador que ira comecar fara o lancamento dos dados para ver quais recursos
estaréo disponiveis, que podem ser: carne, néctar, frutos, insetos, folhas e sementes.

O lancar de dados foi adicionado com o intuito de acrescentar um fator aleatério nos
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confrontos, simbolizando a ocorréncia de fatos imprevisiveis na natureza, além de

colocar o jogador para pensar com cuidado em que animais ira usatr.

4° O jogador poderéa posicionar até trés animais em campo (veja Apéndice), um na

zona de confronto e até dois na zona de interacéo

5° O jogador podera usar cartas de suporte que possua na mao.

6° O jogador encerra seu turno.

7° O jogador seguinte iniciara sua jogada puxando uma carta do topo de seu baralho.
8° O jogador poderé posicionar seus animais assim como fez o outro jogador.

9° Neste momento, o jogador usara cartas de suporte se desejar.

10° Dara inicio ao primeiro confronto da partida, onde os animais ganhardo bdnus ou

nao a depender dos recursos que cairam no dado.

11° Apds as somas das pontuacdes das cartas, e definicdo do vencedor, os dois
animais deixam o campo e sdo posicionados na Zona de fauna, o vencedor do

confronto ganha 1 ponto de interacdo (pontos usados para determinar o ganhador).

12° Os turnos seguem este ritmo até que os jogadores consigam posicionar 4 animais
em sua Zona de fauna para ganhar pontos, diferentes combinacdes alteram o total de

pontos de interac&o obtidos (veja apéndice F).

13° Por fim, apds somar as pontuacdes obtidas nos confrontos e pela combinacédo de
animais em suas zonas de fauna, aquele que tiver mais pontos de interacdo vence a

partida.

2.5 DISCUSSAO

No momento, o ensino de Biologia continua fortemente associado ao estudo
tedrico de conceitos, métodos cientificos e hipdteses. No entanto, o ensino através de
jogos cria um ambiente estimulante para os alunos, o que pode potencializar suas
habilidades, auxiliando no processo de absorc¢éo de informagdes (Zuanon et al, 2010).
Portanto, o uso de jogos em sala de aula € extremamente benéfico e deve ser cada

vez mais explorado pelos professores.

Sabendo da importancia de entender o contexto no qual os alunos estao

inseridos, Freire (2011) ja afirmava ser necessario propor aos estudantes materiais de
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ensino que dialoguem com suas realidades. Ou seja, ndo adianta ficar preso a uma
Unica técnica de ensino, € necessario moldar-se para acompanhar as demandas e

entender a melhor maneira para transmitir conhecimentos aos alunos.

Dessa forma, o jogo “Conexdes selvagens” pode contribuir de maneira
significativa para o aprendizado dos jovens, que cada vez mais possuem contato com
jogos interativos, e buscam por didaticas como essas nas escolas. Os jogos ganham
espaco como ferramenta didatica na sociedade quando usados como suporte a
aprendizagem, légico, que deve propor diferentes niveis de estimulo, aos diferentes
niveis pessoais e sociais ajudando a construir suas novas descobertas e simbolizando
um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢cdo de condutor, estimulador

e avaliador da aprendizagem (Rosseto, 2010).

O jogo simula de maneira bem interativa as diversas interacbes entre 0s
animais, apesar de possuir enfoque em um Unico Bioma, a Caatinga. Apresenta de
maneira leve situacbes de predacado, parasitismo, inquilinismo e competicdo, por
exemplo. De modo que facilita aos estudantes entenderem na pratica quais Sao
benéficos, maléficos e associa-los as mecanicas do jogo, diferente do método
tradicional de memorizacéo de conteido em que os alunos focam apenas em guardar

varios nomes e termos complexos.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O jogo Conexbes Selvagens € apresentado nesse trabalho como um
instrumento de gamificacdo do ensino de Ciéncias e Biologia. Esse jogo pode auxiliar
outros docentes e estudantes que procuram novos métodos de ensino e aprendizado.
Todo o processo de criacdo deste jogo foi desafiador, mas certamente servird como
base para outros alunos e professores. "Conexdes Selvagens"” possui uma enorme
capacidade para auxiliar de maneira prazerosa na aprendizagem de jovens e adultos
que apreciam jogos. Além disso, atividades como essa contribuem para o
desenvolvimento pessoal e profissional do individuo. Dessa maneira, 0S jogos
integrardo cada vez mais a pratica docente, podendo ser adaptados e aprimorados ao
longo do tempo. Ressalto, assim, a importancia da gamificagdo no ensino de Biologia
e acredito em seu potencial para transformar os estudantes, tornando-os estimulados

pelo conhecimento e ativos em seu proprio processo de aprendizagem.
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APENDICES

APENDICE A - Cartas dos animais do jogo “Conexdes Selvagens”.

Abelha operiria
Melipona subnitida

Habilidade: Trabalho coletivo
Quando esta carta entra em
confronto, ganha 2 de forga se
houver 1+ abelhas em seu campo.

Habilidade: Refiigio nas rochas
Quando um dos recursos no dado
for “Folhas” este animal ganha 1de
forga adicional.

Habilidade: Caga Silenciosa
Se este animal vencer uma
batalha por recursos: Saque
2 cartas.

Abelha Rainha ™

Melipona subnitida

Habilidade: Coordenagio da coléni

Todas as suas outras abelhas
ganham 2 de forga enquanto
“Abelha rainha” estiver em
campo.

Tatupeba

Euphractus sexcinctus

Habilidade: Defesa com Carapaga
Uma vex por partida, se
tatupeba perder um confronto
por recursos, seu oponente
néo ganhard pontos de
interagéo.

Jaguatirica

Leopardus pardalis

esteja na xona de interagio.

Zangiao

Melipona subnitida

Habilidade: Fertilizagio real
Quando esta carta entra em
campo, compre 1 carta. Se
"abelha rainha” estiver em jogo,
compre I carta adicional.

Veado-catingueiro

Mazama gouazoubira

atio
Quando este animal participa
da disputa por recursos, o
Jjogador pode rolar um dos
dados duas vexes e escolher o
melhor resultado.

Onga parda

Puma concolor

Ao entrar na Zona Ativa,
escolhe um animal adversirio.
Esse animal perde 1 ponto de

forga.

20



Sapo-cururu® %‘,

Rhinella diptycha

Habilidade:Controle de pragas
Uma vex por turno, vocé pode enviar 1
Inseto do oponente para a xona morta.
Se fixer isso, este animal ganha +2 de
forga.

Caracara plancus

Habilidade: Oportunista
Uma vex por partida, durante sua
fase de preparagio: Vocé pode
trocar um animal de sua zona de
interagio por um na xona de
interagdo de seu oponente.

Iguana-verde

lguana iguana

abilidade: c..-m-
Quando houver pelo menos uma
face do dado em “Folhas” ou

“frutos” este animal ganha I de
forga adicional.

Durante a batalha,

seu oponente possuir forga base
menor que a deste card, Aumenta
a forga de “Cascavel” em 1 ponto.

Habilidade: Cagador de ovos.
Se o seu oponente controlar
qualquer ave ou réptil em seu
campo, este animal ganha 1
de forga.

Jiboia

Boa constrictor

Habilidade: Constrigio mortal
Quando batalha contra um
animal de forga base menor:
Ganha 2 de forga.
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Asa-branca
Patagioenas picazuro

Habilidade: Véo migratério
Uma vex por partida, vocé pode
retornar esta carta de seu campo
para o fundo do deck: ganhe 1
de interaga

L

Paroaria dominicana

Habilidade: Defesa territorial
Se este animal disputar por
recursos contra outra ave:
Aumente 2 pontos de forga
deste animal.

Fonte: Autoria propria

o

. . el
w\

Habilidade: Polinizagio eficiente Habilidade: Véo para a

sobrevivéncia

Quando vocé posicionar este

f Uma vex por partida vocé pod
anhu:l I CAIPO; B:‘q" 1 trocar este animal de sua xona
card “Campo florido” de seu W ,4iva por outro em sua mio.
baralho para sua méo.

A B
, P
= =t
ek A L

- ‘""l:‘"":‘“ ‘;"""'""," Sl Habilidade: Inquilino h&bil
lando ado’ este animail e na l"'

todas as cartas “carrapatos” em Uma vex por partida, busque
seus animais. Além disso, Ganha +2 j|€ Aative uma carta “Ninho”
de forga em confrontos contra Mdiretamente de seu baralho.

insetos.
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APENDICE B - Cartas de suporte do jogo “Conexdes Selvagens”.

Carne
Cartade suporte

Recurso energético essencial
para animais carnivoros.
Concede +2 de forga ao animal

Retirada Estratégica
Carta de suporte

troque 1 animal de
sua xona ativa por
um de sua xzona
interacgdo

Se vocé possuir um felino
em seu campo ativo,
posicione diretamente do
seu deck em seu campo, um
outro card felino.

Se vocé controlar uma ave
em campo, busque 1 ave do
seu baralho e adicione-a a
sua méo.

Predagio 4
Cartade suporte

Associe este card a um animallll Envie 1 animal de seu campo
do oponente: ele perde 2 de for¢calllpara a zona morta: Se fixer
enquanto estiver em campo. (Olisso, aumente I ponto de forga
nimal de seu oponente s6 podelfllde um animal que vocé
onter uma carta parasita) controla.




Ninho 4
Cartade suporte

Campo florido
Carta de habitat

Se vocé possuir uma ave
em seu campo ativo,
adicione 1 outra ave de seu
baralho para sua mao.

Jogue os dados
novamente.

ganham +2 de forga.
(Essa carta permanece em campo
por dois turnos seus)

Descanso
Carta de suporte

Se vocé possui 2 ou menos
cartas em sua mao,
compre duas cartas.

Fonte: Autoria propria
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APENDICE C - Cartas contendo alimentos usados nos dados do jogo

Insetos
ALIMENTOS

Concede +2 de forga aos
animais insetivoros.

Sementes
ALIMENTOS

Concede +2 de forga aos
animais granivoros.

Fonte: Autoria propria

“Conexoes Selvagens”.

Concede +2 de forga aos
animais herbivoros.

Carne
ALIMENTOS

Concede +2 de forga aos
animais carnivoros.

Concede +2 de forga aos
animais frugivoros.

Concede +2 de forga aos
animais polinizadores.

25



26

APENDICE D - Cartas contendo “Condigées” de jogo que podem ser sorteadas

no langar de dados.

Ensolarado
Condigoes

Animais diurnos
ganham +2 de forga.

Abundéncia

de flores
Condi¢oes

Concede +2 de forga aos
animais polinizadores.

Fonte: Autoria propria

Condi¢oes

‘rl

Concede +2 de forga Seus animais foram

aos animais noturnosyl| parasitados: -2 de forga
até o fim deste turno.

=
T2
i

<

Escolha 1dado de
alimentos: Altere sua face
para uma de sua escolha.

Seus animais ganham +1
de forga neste turno.



APENDICE E - Campo de jogo (imprimir em mosaico em 4 folhas tamanho A4)

Fonte: Autoria propria
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APENDICE F - Manual de regras

BONEXOES

SEl'VAGENS

ANk

MANUAL DE REGRAS

SUMARIO

1. COMO COMEGCAR A JOGAR
1.1 O que preciso para jogar?
1.2 Campo de jogo
7 1 CARTAS DO JOGO
2.1 Cartas de animal.....ccccovevrennes :

2.2 Cartas de suporte......
2.3 Cartas de habitat...........

2.4 Cartas de alimento
2.5 Cartas de condicao

3. FASES DO JOGO

3.1 Inicio de JOZO.....cvvueereeeerircrcennnn Pag. XI
3.2 Fase de compra...........
3.3 Fase de preparacéo |..

3.4 Fase de confronto ..........
3.5 Fase de preparagao Il

4. CONFRONTOS
S. VENCEDOR DA PARTIDA

...Pag. XiI

PAG. II

Pag. Il
Pag. Il

PAG. VI

PAG. XIII
PAG. XV

1. COMO COMECAR A JOGAR
1.1 O que preciso para jogar?
e O baralho de jogo precisa conter 40 cartas

e Vocé sé pode usar no maximo 2 copias de
cada animal e carta suporte em seu

baralho.
e S30 necessarios trés dados de seis lados

(usados para sortear 0s
disputados entre os animais)

recursos

QUEM COMEGA?

e Os jogadores podem escolher o
método de sorteio. Ex: através do
lance de dados ou moedas.

e O vencedor escolhe quem ird comecar.

11



1.2 CAMPO DE JOGO q

O campo de jogo serve para ajudar vocé a
organizar suas cartas durante as partidas,
definindo espagos para que vocé use-as.

o ZONA DE CONFRONTO

Local onde o jogador pode posicionar um
animal para disputar por recursos contra o
animal de seu oponente.

a ZONA DE INTERAGAO

Local onde o jogador posiciona animais para
aguardar batalhas e estabelecer relacbes
com outros animais ou cartas de suporte.

B ZONA DE FAUNA

Local onde o jogador posiciona seus animais
apos as batalhas (Maximo 4).

ZONA DE SUPORTE

Local onde o jogador posiciona suas cartas
de suporte para usar seus efeitos.

a DADO ALIMENTAR

Nesta zona sdo posicionadas as cartas
contendo os alimentos contidos no dado.

) papo pe conpIgoES

Nesta zona sdo posicionadas as cartas
contendo as condicdes de jogo aplicadas pelo
lancar do dado.

mzom\ ATIVA DE DADOS

Local onde o jogador do turno posiciona as
cartas que sairam no dado (Duas de alimentos
e uma de condigdes).

m TRILHA INTERATIVA

Aqui o jogador ira contabilizar quantos pontos
de interacdo fara ao longo dos turnos. A cada
ponto conseguido, o jogador anda uma casa na
trilha.

O Jogador pode usar de algum objeto como
dados, moedas ou outros que esteja a sua
disposi¢do para marcar seu progesso na trilha.

A

29

) zoNA MORTA
Local para onde vao as cartas de suporte apés sua

utilizagdo. Animais também podem ser enviados para ca
por habilidades de outros animais ou cartas de suporte.

) sARrALHO
Local para posicionar o baralho de jogo

ZONA DE HABITAT

Local onde o jogador posiciona suas cartas de habitat.
v

2. CARTAS DO JOGO
2.1 Cartas de animal

Classe

Nome popular e cientifico taxondmica Pe':"?do de
atividade

Puma concolor Dieta
do animal

Habilidade: Predador de topo

Ao entrar na Zona Ativa,

escolhe um animal adversdrio.

Esse animal perde 1 ponto de
Habilidade do animal. Forga base.
Sempre usadas durante usado para

o turno do jogador. confrontos com

outros animais

VI




2.2 Cartas de suporte

OBS: Todas as cartas de suporte possuem bordas verdes.

icone das cartas
suporte

Nome da carta

Carrapatos

Cartade suporte

Associe este card a um anima
lo oponente: ele perde 2 de forga

q i em po. (0
nimal de seu oponente s6 pode|
onter uma carta parasita)

-

EFEITO

As cartas de suporte fazem parte do baralho e sdo
usadas para trazer beneficios ao seu dono ou
prejudicar o seu oponente.

O jogador pode usar quantas desejar durante sua vez.

VII

2.4 Cartas de alimento

OBS: Todas as cartas de alimento possuem bordas vermelhas.

Corresponde ao
numero do dado

Nome da carta

Sementes
ALIMENTOS

Concede +2 de forga aos
animais granivoros.

EFEITO

As cartas de alimento ficam na zona do dado
alimentar. Quando sorteadas no lancar de dados
sao posicionadas na Zona ativa de dados.
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2.3 Cartas de habitat

icone das cartas

Nome da carta habitat

Campo florido
Carta de habitat

Os insetos e outros polinixadores
ganham +2 de forga.

EFEITO

As cartas de habitat fazem parte do baralho e sao
usadas para trazer beneficios aos animais em campo.

VIII

2.5 Cartas de condigao
OBS: Todas as cartas de condigdes possuem bordas azuis.

Namero
correspondente ao

Nome da carta numero do dado

parasitas

Condi¢oes

Seus animais foram
parasitados: -2 de forga
até o fim deste turno.

EFEITO

As cartas de condigdo ficam separadas do baralho,
posicionadas na zona de condi¢des. Quando
sorteadas no lancar de dados sdo posicionadas na
Zona ativa de dados.



3. COMO JOGAR (FASES DO JOGO)
3.1 INiCIO DE JOGO:

1.0s dois jogadores embaralham seus baralhos.

2.Cada um saca 6 cartas.

3.Definem quem ird comecar.

4.Se os jogadores ndo possuirem cartas de animal em sua
mao inicial, devem embaralhar as cartas de volta no deck e
sacar as 6 cartas novamente.

3.2 Fase de compra
¢ No inicio de cada turno o jogador deve puxar
uma carta do topo de seu baralho.
e O jogador que for primeiro no jogo nao compra
cartas neste turno inicial.

3.4 FASE DE PREPARAGAO 1

A fase de preparagdo vem logo em seguida da fase de compra

e Neste momento, o jogador do turno podera
posicionar até 3 animais em campo: 1 na Zona
de confronto e até 2 nas Zonas de interacao.

e Além disso, também poderd usar suas cartas de
suporte.

XI

CONFRONTOS

Ampliagdo do campo nas zonas de confronto.

JOGADOR 1

lancou os dados, tirou “Carne” e “Sementes” nos
dados de alimentos e “Ensolarado” no dado de
condigdes.

Depois, posicionou “Carcard” na zona de confronto
e encerrou seu turno.

JOGADOR 2

Posicionou “Onca parda” em sua zona de
confronto. Entdo, Usou sua habilidade para reduzir
em 1 a forca do “Carcard” inimigo, que ficou com 6
de forca.

FASE DE CONFRONTO.

Agora, sdo aplicados os bonus de for¢a dos dados.
Carne: +2 para ambos
Sementes: Nenhum bdnus,
consomem sementes.
Ensolarado: Fortalece os animais diurnos.
+2 de forca para o “Carcara”.

pois ambos ndo

XIII

31

3.5 FASE DE CONFRONTO

e Acontece a partir do turno 2, quando existirem
2 animais na Zona de confronto.

¢ Neste momento, sdo aplicados os acréscimos e
decréscimos advindos de cartas de animal,
suporte e dos dados.

e O animal com maior forca apés os calculos
ganhara a batalha e somara +1 ponto de
interacdo ao jogador (Pontos necessarios para
avancar na trilha interativa).

e Apds o confronto, os animais sdo posicionados
na Zona de fauna.

3.6 FASE DE PREPARAGAO 2

A fase de preparagdo 2 vem logo em seguida da fase de
confronto
¢ A partir do turno 2, sempre apds as batalhas o jogador do
turno deve langar os 3 dados.
* Apés isso, deve mover um animal de sua Zona de
interacao para a Zona de confronto.
 feito isso, passa a vez para o outro jogador.

OBS: Os turnos dos jogadores prossegue seguindo essas fases:
Fase de compra, Fase de preparagdo 1, Fase de confronto e
fase de preparacao 2.

XII

RESULTADO:

“Carcarad”

Forca do
decréscimos = 10

Forca da “Onga parda” apds acréscimos e
decréscimos =9

ap6s acréscimos e

Carcara vence o confronto.
Jogador 1 ganha 1 ponto de interacdo e
avanca 1 casa na Trilha interativa.

Depois, ambos os jogadores posicionam
seus animais em suas zonas de Fauna.

X1V



VENCEDOR DA PARTIDA

¢ O jogo procede até que os dois jogadores
possuam 4 animais em suas zonas de fauna.

Quando isso acontece sdo somados os pontos de
interacdo obtidos nas batalhas + Pontos obtidos pela
variedade de animais em sua Zona de fauna.

« Vence aquele que tiver mais pontos de interagdo

PONTOS NA ZONA DE FAUNA
Os pontos sdo gerados de acordo com a
combinacdo de animais.
2 Classes diferentes: +2 pontos de interacao
3 Classes diferentes: +3 Pontos de interacdo
4 classes diferentes: +4 pontos de interacao

EXEMPLO (PAGINA XVI):

Jogador 1: Avancou 3 casas na trilha interativa e possui
4 animais de classes diferentes: Anfibios (Sapo-cururu),
Répteis (Teil), Aves (Carcard) e Mamiferos (Veado
catingueiro). Ou seja, ao todo possui 7 pontos.

Jogador 2: Avancou 1 casa na trilha interativa e possui 3
animais de classes diferentes: Aves (Asa-branca e Jodo-
de-barro), Mamiferos (Onca parda), insetos (Abelha
operaria). Ou seja, ao todo possui 4 pontos.

JOGADOR 1 VENCE A PARTIDA
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