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RESUMO 

 
O ensino de Biologia é desafiador e requer dos professores estratégias lúdicas 
e funcionais, de modo que instigue os estudantes a buscarem aprender, e não 
apenas decorar os conteúdos. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de 
um jogo de cartas educativo com o objetivo de ensinar relações ecológicas entre 
animais, utilizando a gamificação como ferramenta pedagógica. O jogo foi criado 
com base em interações ecológicas, como predação, mutualismo, competição e 
parasitismo, entre animais do Bioma Caatinga, e tem como objetivo proporcionar 
aos alunos uma experiência de aprendizado lúdica e envolvente. A gamificação 
surge como meio alternativo às formas de ensino baseadas no modelo de ensino 
bancário, promovendo a construção ativa do conhecimento através da interação 
com as diversas mecânicas de jogo. Intitulado “Conexões selvagens” foi 
desenvolvido visando ser simples e intuitivo, permitindo a aplicação em sala de 
aula com partidas rápidas e práticas. Os resultados deste trabalho se dão 
mediante a criação do jogo que pode ser usado como ferramenta de apoio no 
ensino sobre relações ecológicas. Ao final, tem como intuito facilitar o 
entendimento de conceitos ecológicos complexos de maneira prática e divertida, 
promovendo maior engajamento dos alunos no estudo da ecologia. 

PALAVRAS-CHAVE: Gamificação. 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. INTRODUÇÃO 

 
A crescente necessidade de novas abordagens de ensino que despertem o 

interesse dos alunos pela aprendizagem tem incentivado gradativamente a integração 

de metodologias lúdicas no ambiente escolar (Diesel et al, 2023). Desse modo, a 

utilização de metodologias contemporâneas associadas a meios tecnológicos, auxilia 

de maneira positiva a aprendizagem, bem como, fomenta a independência do 

estudante, despertando sua curiosidade e, também, contribuindo em suas tomadas 

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

A fundamentação deste trabalho está baseada nas teorias da aprendizagem 

ativa e da gamificação do ensino, que privilegiam o uso de jogos e atividades 

interativas como auxiliares de ensino. Além disso, o conceito de gamificação envolve 

a utilização de mecânicas, estéticas e pensamentos que estejam associados com os 

games, com o objetivo de aumentar o engajamento das pessoas, assim como motivá- 

las a aprender resolvendo problemas (Kapp, 2012). 

Os estudos de Piaget (2010a; 2010b) e Vygotsky (1987, p.117) enfatizam a 

importância da aprendizagem por meio de experiências diretas e interações sociais, 

sugerindo maior eficácia da aprendizagem quando os indivíduos estão envolvidos em 

atividades que testam suas habilidades cognitivas e de cooperação. Além disso, a 

gamificação na educação tem sido amplamente estudada como forma de aumentar a 

motivação e a participação dos alunos, principalmente quando se trata de temas 

considerados difíceis, como as ciências naturais. 

É válido ressaltar que, os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs), que vêm 

sendo estruturados desde o ano de 1988, defendem a diversificação de estratégias 

pedagógicas e metodologias ativas que promovam o engajamento dos alunos e a 

construção ativa do conhecimento. Nesse sentido, mesmo sem mencionar a 

gamificação explicitamente, os princípios de inovação pedagógica e motivação dos 

estudantes, que são centrais à gamificação, estão alinhados com os objetivos dos 

PCNs. 

Para Zuanon e Diniz (2010) a construção de novas formas de saber em sala 

de aula utiliza-se, de modo geral, da memória visual e auditiva e em menor escala 

ferramentas alternativas de trabalho, como o uso de ferramentas pedagógicas como 
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é o caso dos jogos lúdicos. Nesse contexto, o 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 informações. Isso também 

implica na criação de um espaço pedagógico e dialógico, que promove a contínua 

construção de processos internos simples para a estruturação de realidades. 

Este trabalho propõe a criação de um jogo de cartas cujo tema central é a 

interação ecológica entre diferentes animais, especialmente os da Caatinga, 

envolvendo sua criação de design de jogo, bem como suas cartas, regras e 

mecânicas, que serão aplicadas com materiais físicos. O objetivo é utilizar um formato 

interativo e dinâmico para ensinar os conceitos de biologia e ecologia de forma 

didática e atrativa, que permita aos alunos compreender conceitos complexos 

relacionados às relações existentes no ecossistema de forma divertida. Este jogo de 

cartas propõe-se como uma aplicação prática destas teorias, intimamente 

relacionadas com a necessidade de um ensino significativo para os alunos, de forma 

acessível e relevante. 

O público-alvo deste game são os alunos da educação básica, com enfoque 

nos estudantes do ensino médio. Dessa forma, o intuito deste jogo é promover 

partidas que necessitam do raciocínio lógico dos jogadores para usarem suas cartas 

com competência, montando a melhor estratégia possível para alcançar a vitória. 

Além de que, as partidas do jogo simulam cenários reais em que os animais interagem 

entre si, disputando por recursos ou para garantir sua reprodução. contribuindo assim, 

para que os estudantes possam aprender sobre as interações ecológicas enquanto 

jogam, tornando muito mais interativo o processo de aprendizagem, além de promover 

socialização entre os educandos. 

Embora o jogo não tenha sido aplicado em ambiente escolar durante a 

produção deste trabalho, ele deve fornecer uma base sólida para usos futuros em sala 

de aula. Os resultados esperados incluem a validação do jogo como potencial 

ferramenta educacional e a criação de um produto que possa ser testado e 

posteriormente implementado, proporcionando novas oportunidades para a educação 

ambiental. Além de que, contribui para a saúde dos estudantes, promovendo 

interações socias, que com o demasiado uso de telas está cada vez mais reduzido 
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entre os jovens, de modo que os mesmos passam a dedicar cada vez menos tempo 

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

2 DESENVOLVIMENTO 

2.1 Referencial Teórico 

2.1.1 Educação e métodos pedagógicos inovadores 

O âmbito educacional é desafiador e requer dos docentes estratégias eficazes 

que chamem a atenção dos estudantes, para que não apenas decorem os conteúdos, 

e sim, aprendam. Por este motivo, metodologias lúdicas que fogem da metodologia 

tradicional de ensino estão cada vez mais populares (Mendes et al; 2021 Apodi Silva 

et al. 2018). Vivemos em um mundo globalizado e em constante mudança, o que exige 

dos sistemas educacionais estratégias que não apenas respondam às necessidades 

imediatas do indivíduo, mas também, preparem os estudantes para desafios futuros. 

Tornando-se, portanto, essencial investigar e aplicar estratégias inovadoras que 

promovam uma educação de qualidade, adaptada aos contextos sociais e culturais 

dos estudantes (Damasceno et al 2024). 

O método tradicional de ensino, nomeado como ensino bancário por Paulo 

Freire (2011), trata-se de uma didática onde o professor está à frente de seus alunos, 

depositando informações sobre eles, através de explicações ou tarefas escritas. 

Dessa forma, não instigando os estudantes, e muitas vezes não permitindo os 

mesmos sanarem suas dúvidas, de modo que os mesmos se sentem oprimidos e 

acabam não participando das aulas de uma maneira ativa, acarretando na 

perpetuação de suas dúvidas.  As metodologias de ensino precisam acompanhar 

os objetivos estabelecidos. Moran (2015) afirma que se buscamos proatividade dos 

alunos, são necessárias metodologias ativas cada vez mais complexas e que 

permitam tomadas de decisões e avaliação de seus resultados, com apoio de 

materiais relevantes. Para aguçar a criatividade dos estudantes é necessário a 

experimentação de novas possibilidades, métodos que requerem sua iniciativa. 

2.1.2 Gamificação no ensino de Biologia 

Nick Peeling foi pioneiro no uso do termo gamificação, por volta de 2002, 

quando o programador e designer de jogos britânico utilizou do termo para referir-se 

à aplicação de mecânicas de jogos em outras interfaces eletrônicas, com o objetivo 

de torná-las mais interativas e atrativas ao público. Segundo Vianna et al. (2013), a 
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gamificação tem como princípio despertar emoções positivas e explorar aptidões, 

advindas da sensação de conquista e superação de problemas, desafios. Por isso é 

aplicada em situações e circunstâncias que exijam a criação ou a adaptação da 

experiência do usuário a um produto, serviço ou processo. 

O termo gamificação foi ganhando popularidade ao longo dos anos, podendo 

ser considerado com uma quebra nos padrões, uma singularidade no sistema 

educacional (Prensky, 2001). Atualmente é visto como uma forte metodologia de apoio 

aos docentes, já que utilizar de estratégias e mecânicas de ensino que se assemelham 

ao que é visto nos jogos eletrônicos é um grande atrativo, levando em conta que os 

jovens cada vez mais estão imersos na tecnologia, no mundo dos games. Fardo 

(2013), afirma que a gamificação é um fenômeno emergente, com grande potencial 

de aplicação em diversas áreas da atividade humana. Isso se deve ao fato de que a 

linguagem e as metodologias dos jogos são amplamente populares, eficazes e 

facilmente aceitas pelas gerações atuais, que cresceram em contato constante com 

esse tipo de entretenimento. 

Como mencionado anteriormente, o termo gamificação está diretamente ligado 

a novas abordagens, utilizando metodologias e mecânicas de jogos para captar a 

atenção do público-alvo. A utilização de jogos didáticos para o ensino de Biologia é 

um processo gradual de ressignificação sobre o ensino desta área, 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 trabalhá-los de maneiras 

diferentes, tornando palpável os vários assuntos da área. Voltando a aplicação desses 

conhecimentos para o ensino de Biologia, os professores criam um ambiente de 

aprendizado mais dinâmico, no qual os alunos podem explorar conceitos através de 

simulações, desafios e jogos que imitam a realidade dos fenômenos naturais 

(Huizinga, 2017). 

Embora os currículos das escolas públicas brasileiras tenham incorporado 

avanços científicos e tecnológicos, muitos alunos ainda encontram dificuldades em 

relacionar o conteúdo de biologia com suas experiências cotidianas e a realidade ao 

seu redor (Moura et al. 2013). Quando falamos sobre relações ecológicas entre os 

seres vivos e o meio ambiente, como predação, mutualismo e competição, é difícil a 

assimilação do conteúdo por parte do estudante, principalmente, quando não são 
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utilizadas estratégias lúdicas para exemplificar essas interações, de modo que façam 

sentido para o estudante. 

2.1.3 Gamificação no ensino de relações ecológicas 

Na busca pela transformação do espaço 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 utilização de elementos de jogos 

pode facilitar a compreensão de conceitos complexos e tornar o processo de 

aprendizagem mais dinâmico e interessante (Santos 2024). Ao introduzir desafios, 

recompensas e simulações baseadas na ecologia, os jogos podem atuar como fator 

motivacional neste processo (Macedo et al., 2005), contribuindo para que os 

educandos possam explorar os diferentes tipos de interações ecológicas, entendendo, 

de forma prática, como os organismos se relacionam e se influenciam mutuamente no 

ecossistema. 

Como citado anteriormente, as discussões durante os jogos contribuem para a 

socialização entre os estudantes, motivando-os a chegarem a um objetivo enquanto 

disputam nos mais diversos desafios lógicos (Fonseca, Scochi, & Mello. 2002, p. 170). 

Tal afirmação contrasta com o que é dito por Messeder Neto (2019), onde o mesmo 

afirma que os jogos não devem ser vistos como o fim da proposta pedagógica, mas 

sim, como um contribuinte no processo formativo. Por exemplo, Santos (2020) 

apresenta um game para o ensino de botânica denominado “Pokebio - a evolução 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 auxílio das ferramentas chamadas pokébolas. Em Pokébio - a 

evolução dos vegetais, os alunos são como os treinadores pokémon e o objetivo do 

jogo é conseguir consumir os quatro grupos de vegetais (briófitas, pteridófitas, 

gimnospermas e angiospermas), o que os concederá pontos de experiência, isto 

enquanto utilizam de benefícios que estão armazenados nas pokébolas. 

Com base nos conceitos de gamificação e ensino de relações ecológicas, o 

jogo proposto neste trabalho visa proporcionar uma abordagem interativa e dinâmica 

para o aprendizado. Através de suas mecânicas, que simulam interações ecológicas 

como competição, predação e mutualismo, o jogo busca não apenas reforçar os 

conteúdos estudados em sala de aula, mas também engajar os alunos de forma 
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lúdica, facilitando a compreensão de relações complexas da natureza e instigando os 

estudantes a usarem de seu raciocínio lógico para a construção de suas jogadas. 

2.2 OBJETIVOS 

2.2.1 Objetivo Geral 

Gamificação no ensino através de um jogo de cartas com abordagem lúdica 

para o ensino de ecologia na educação básica. 

2.2.2 Objetivos Específicos 

1. Desenvolvimento de um jogo de cartas denominado “Conexões 

Selvagens”, com mecânicas simples e dinâmicas atrativas, 

considerando a adequação para uso em sala de aula e a inclusão de 

conceitos ecológicos. 

 

 
2.3 METODOLOGIA 

2.3.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO 

O primeiro passo para o desenvolvimento do jogo de cartas foi a definição do 

público-alvo, que foram os estudantes do ensino médio, escolhido pela 

possibilidade de criação de um jogo com mecânicas mais complexas, além do fato 

de possuírem uma maior quantidade de conteúdos sobre ecologia. É válido 

ressaltar que, a carga horária da disciplina de Biologia foi levada em conta, assim 

como a duração média das partidas, já que o intuito do jogo é ser usado como 

ferramenta de auxílio ao conteúdo. Desse modo, o desenrolar das partidas 

deveriam ser rápidas e práticas, levando em conta o real contexto das salas de 

aula. 

O jogo foi intitulado como “Conexões Selvagens”, e tem como objetivo utilizar 

cartas de animais para simular as interações 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 

qual animal estará mais apto a obter os recursos da vez, vence aquele que obtiver 5 

pontos de interação primeiro, que são obtidos através das batalhas e pelos efeitos dos 

animais e outras cartas de suporte. 

2.3.2 LEVANTAMENTO BIBLIOGRÁFICO E DESIGN DAS CARTAS 
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Definido o público-alvo, foi realizado um levantamento bibliográfico em livros 

como: Ecologia (Cain et al, 2018), com o intuito de possuir um fundamento sólido para 

abordar as interações ecológicas no jogo. Essa etapa foi essencial para rever os 

conceitos de ecologia que seriam trabalhados, como predação, mutualismo e 

parasitismo. Dessa forma, foi dado início a prototipagem, baseando-se em outros 

jogos de cartas, como Yu-gi-oh! e Pokémon para criação das artes e adaptação das 

mecânicas 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 força, nome popular e científico, além de ícones 

que descrevem sua classe taxonômica, período do dia em que está ativo e sua dieta 

(Apêndice A). Para a criação das artes das cartas foi utilizado a plataforma Canva, de 

onde foram retirados os ícones e elementos gráficos gratuitos, como também, 

algumas imagens geradas por inteligência artificial dentro da própria plataforma. 

Além dos cards de animais, foram criadas as “Cartas de suporte” que possuem 

o 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” 

(Apêndice B) que enfraquece um dos animais de seu oponente, contribuindo para sua 

possível vitória naquele confronto. Além disso, também são uma forma de ajudar na 

visualização das relações ecológicas dentro do jogo. Como supracitado no exemplo, 

temos duas interações acontecendo: Competição entre os animais escolhidos e o 

parasitismo, que foi desencadeado pela carta de parasitas. 

2.3.4 CAMPO DE JOGO 

O campo de jogo (Apêndice E) possui duas zonas que são chamadas de Zona de 

confronto, onde ficarão os dois animais escolhidos pelos jogadores para batalhar, 3 

zonas de interação, onde ficarão posicionados os animais de cada jogador que irá 

usar para substituir o animal ativo na zona de confronto após a batalha, três espaços 

para colocar cartas que contém as descrições das faces do dado. Um espaço para 

carta de habitat, que simula locais específicos onde animais se encontram, como por 

exemplo, a carta “Campo florido” (Apêndice B) que aumenta a força dos polinizadores 

em campo. Uma zona para posicionar as cartas de suporte, e três espaços inferiores 

para colocar os animais que ganham ou perdem as batalhas (Nomeado como Zona 
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de Recuperação). Além disso, em cada lado do campo existe uma zona denominada 

“Caminho interativo” em que o jogador percorrerá 1 casa sempre que seu animal 

ganhar um confronto, esses pontos serão essenciais para a vitória. 

Todo o campo de jogo foi construído, com o intuito de simular confrontos entre 

os animais de modo que eles disputem pela obtenção de recursos essenciais para 

sua sobrevivência, como alimentos ou água. Essa abordagem foi escolhida para que 

o objetivo do jogo não seja especificamente colocar cartas de animais aleatórios para 

lutar, e sim, permitir que os jogadores analisem os recursos disponíveis 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 produção do jogo “Conexões 

selvagens”, abrangendo todo o processo criativo das cartas, campo de jogo e suas 

mecânicas (Apêndices: A, B, C, D, E). Todo o material pode ser impresso pelo 

professor para uso em sala. As cartas têm iconografia que permite a impressão em 

preto e branco e é inclusiva para cegos de cor. Apesar de haver texto nas cartas, o 

jogo tem baixa necessidade de leitura e é acessível a estudantes a partir dos 8 anos. 

O jogo pode ser explicado em 10 minutos e o tempo de duração é de 30-40 minutos, 

dentro dos 50 minutos de uma aula. O funcionamento do jogo é simples e acessível 

(veja Manual do Jogo nos apêndices). A escolha das mecânicas se deu por vários 

testes, onde diferentes possibilidades de cartas, posicionamentos e funções no jogo 

foram revisados. O desenrolar do jogo ocorre mediante os seguintes passos, que 

também estão disponíveis e mais detalhados no Apêndice F. 

1° Escolha sobre quem começa. O jogador inicial pode ser aquele que mais 

recentemente fez uma trilha ecológica ou visitou um parque, ou pode ser decidido 

através do lance de dados ou moedas, Exemplo: O jogador que tirou o maior número 

no lance de dados escolhe começar ou não. 

2° Os baralhos são embaralhados e cada um saca 6 cartas. 

 
3° O jogador que irá começar fará o lançamento dos dados para ver quais recursos 

estarão disponíveis, que podem ser: carne, néctar, frutos, insetos, folhas e sementes. 

O lançar de dados foi adicionado com o intuito de acrescentar um fator aleatório nos 
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confrontos, simbolizando a ocorrência de fatos imprevisíveis na natureza, além de 

colocar o jogador para pensar com cuidado em que animais irá usar. 

4° O jogador poderá posicionar até três animais em campo (veja Apêndice), um na 

zona de confronto e até dois na zona de interação 

5° O jogador poderá usar cartas de suporte que possua na mão. 

6° O jogador encerra seu turno. 

7° O jogador seguinte iniciará sua jogada puxando uma carta do topo de seu baralho. 

8° O jogador poderá posicionar seus animais assim como fez o outro jogador. 

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

 
10° Dará início ao primeiro confronto da partida, onde os animais ganharão bônus ou 

não à depender dos recursos que caíram no dado. 

11° Após as somas das pontuações das cartas, e definição do vencedor, os dois 

animais deixam o campo e são posicionados na Zona de fauna, o vencedor do 

confronto ganha 1 ponto de interação (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 combinações alteram o total de 

pontos de interação obtidos (veja apêndice F). 

13° Por fim, após somar as pontuações obtidas nos confrontos e pela combinação de 

animais em suas zonas de fauna, aquele que tiver mais pontos de interação vence a 

partida. 

2.5 DISCUSSÃO 

No momento, o ensino de Biologia continua fortemente associado ao estudo 

teórico de conceitos, métodos científicos e hipóteses. No entanto, o ensino através de 

jogos cria um ambiente estimulante para os alunos, o que pode potencializar suas 

habilidades, auxiliando no processo de absorção de informações (Zuanon et al, 2010). 

Portanto, o uso de jogos em sala de aula é extremamente benéfico e deve ser cada 

vez mais explorado pelos professores. 

Sabendo da importância de entender o contexto no qual os alunos estão 

inseridos, Freire (2011) já afirmava ser necessário propor aos estudantes materiais de 
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ensino que dialoguem com suas realidades. Ou seja, não adianta ficar preso a uma 

única técnica de ensino, é necessário moldar-se para acompanhar as demandas e 

entender a melhor maneira para transmitir conhecimentos aos alunos. 

Dessa forma, o jogo “Conexões selvagens” pode contribuir de maneira 

significativa para o aprendizado dos jovens, que cada vez mais possuem contato com 

jogos interativos, e buscam por didáticas como essas nas escolas. Os jogos ganham 

espaço como ferramenta didática na sociedade quando usados como suporte a 

aprendizagem, lógico, que deve propor diferentes níveis de estímulo, aos diferentes 

níveis pessoais e sociais ajudando a construir suas novas descobertas e simbolizando 

um instrumento pedagógico que leva o professor a condição de condutor, estimulador 

e avaliador da aprendizagem (Rosseto, 2010). 

O jogo simula de maneira bem interativa as diversas interações entre os 

animais, apesar de possuir enfoque em um único Bioma, a Caatinga. Apresenta de 

maneira leve situações de predação, parasitismo, inquilinismo e competição, por 

exemplo. De modo que facilita aos estudantes entenderem na prática quais são 

benéficos, maléficos e associá-los às mecânicas do jogo, diferente do método 

tradicional de memorização de conteúdo em que os alunos focam apenas em guardar 

vários nomes e termos complexos. 

3 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O jogo Conexões Selvagens é apresentado nesse trabalho como um 

instrumento de gamificação do ensino de Ciências e Biologia. Esse jogo pode auxiliar 

outros docentes e estudantes que procuram novos métodos de ensino e aprendizado. 

Todo o processo de criação deste jogo foi desafiador, mas certamente servirá como 

base para outros alunos e professores. "Conexões 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 indivíduo. Dessa maneira, os jogos 

integrarão cada vez mais a prática docente, podendo ser adaptados e aprimorados ao 

longo do tempo. Ressalto, assim, a importância da gamificação no ensino de Biologia 

e acredito em seu potencial para transformar os estudantes, tornando-os estimulados 

pelo conhecimento e ativos em seu próprio processo de aprendizagem. 
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APÊNDICES 

APÊNDICE A - Cartas dos animais do jogo “Conexões Selvagens”. 
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Fonte: Autoria própria 
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APÊNDICE B - Cartas de suporte do jogo “Conexões Selvagens”. 
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Fonte: Autoria própria 
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APÊNDICE C - Cartas contendo alimentos usados nos dados do jogo 

“Conexões Selvagens”. 

 

 

Fonte: Autoria própria 
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APÊNDICE D - Cartas contendo “Condições” de jogo que podem ser sorteadas 

no lançar de dados. 

 

Fonte: Autoria própria 
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APÊNDICE E - Campo de jogo (imprimir em mosaico em 4 folhas tamanho A4) 

 

Fonte: Autoria própria 
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APÊNDICE F - Manual de regras 
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