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Apresentação 

Caro professor,

esta revista eletrônica apresenta o jogo intitulado “Batalha

Imunológica” (Figura 1), desenvolvido como produto educacional

de uma dissertação de mestrado1.

O jogo foi organizado como um recurso didático para

auxiliar no ensino de imunologia e microbiologia, cujos conteúdos

são considerados complexos e de difícil aprendizagem (Almeida e

Santos, 2015). Foi desenvolvido para uso em cursos técnicos em

análises clínicas, mas pode ser aplicado em outros cursos

técnicos ou de graduação da área da saúde que abordem os

conteúdos presentes no jogo.

Você encontrará as orientações e os materiais necessários

para aplicar o jogo, além de informações sobre a importância e a

possibilidade do emprego de atividades lúdicas no ensino de

ciências, e a indicação de referenciais teóricos para consulta,

caso deseje saber um pouco mais sobre o tema.

Bom trabalho e use bastante este jogo em suas aulas!

Os autores.

1BIZARRO, Gabriel Henrique de Figueiredo. Jogo didático para o ensino de microbiologia e imunologia em

cursos da área de saúde. Disponível em: https://portal.ifrj.edu.br/cursos-pos-graduacao/stricto-
sensu/programa-mestrado-e-doutorado-profissional-ensino-ciencias
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Figura 1: Cartas pertencentes ao jogo batalha imunológica  



Como professor em cursos na área de saúde, ao ministrar

disciplinas envolvendo tópicos e questões relacionadas as

doenças, de um modo geral, percebi a dificuldade que os alunos

possuem para correlacionar conceitos de Imunologia com os

patógenos agressores do nosso organismo.

Para intervir neste processo, tive a ideia de desenvolver um

jogo didático para auxiliar na abordagem e na correlação de

conteúdos de imunologia e microbiologia, que são fundamentais

na formação de um profissional da área da saúde.

As atividades lúdicas são apontadas como um importante

recurso para a aprendizagem e o desenvolvimento social, criativo,

cultural e pessoal de um indivíduo (Soares, 2007), sendo a

ludicidade inerente e uma necessidade do ser humano, não

importando sua idade, classe social ou cultura.

Neste caminho, Cunha (2012) considera que os jogos

podem ser importantes se usados como recurso didático para a

construção do conhecimento, e Nicola e Paniz (2016) relatam

sobre a importância deste tipo de metodologia para o ensino, já

que propiciam uma melhor interação, motivação e envolvimento

do aluno com o que está sendo ensinado.

Qual a motivação para usar um jogo didático?
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Kishimoto (2009) chama a atenção para o fato de que:

A utilização do jogo potencializa a exploração e a

construção do conhecimento, por contar com a

motivação interna, típica do lúdico, mas o trabalho

pedagógico requer a oferta de estímulos externos e a

influência de parceiros, bem como a sistematização de

conceitos em outras situações que não jogos (p. 37).

O jogo pode ser entendido como uma atividade que gera

prazer e aprendizado, em um ambiente de descontração coletiva

(Huizinga, 2008). Um se tratando de coletividade, Vygotsky

(2007) considera que o indivíduo aprende a partir de suas

relações sociais com o meio, sendo o aluno o principal

responsável por sua aprendizagem, mas não sozinho, pois se faz

necessária a interação com outros colegas e com o professor,

que tem papel fundamental para a conexão das relações entre os

alunos e o meio, assumindo a função de mediador das relações

que ocorrem no ambiente de ensino.

O uso de jogos pode ser útil nesse processo, retirando o

aluno da passividade e promovendo interações aluno-aluno, em

uma atividade na qual passam a focar e buscar por mais

conhecimento em resposta ao próprio jogo, com o professor

tornando-se mais próximo dos alunos conforme o jogo evolui

(Souza, 2014; Pinto, 2009; Soares, 2004).
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Fialho (2013, p. 43) aponta algumas vantagens e desvantagens

relacionadas ao uso de jogos, que permitem ao professor empregar

esse recurso de forma proveitosa sem suas aulas :

DESVANTAGENS

• Quando os jogos são mal utilizados,

existe o perigo de assumirem um

caráter puramente aleatório,

tornando-se um “apêndice” em sala

de aula

• Pode existir a falsa concepção de

que se deve ensinar todos os

conceitos por meio de jogos

• O tempo gasto com as atividades de

jogos em sala de aula é maior e, se

o professor não estiver preparado,

pode existir um sacrifício de outros

conteúdos pela falta de tempo

• A coerção do professor, exigindo

que o aluno jogue, mesmo que ele

não queira, pode destruir a

voluntariedade pertencente à

natureza do jogo

• Pode haver a perda da “ludicidade”

do jogo pela interferência constante

do professor

VANTAGENS

• São alternativas para introdução e

desenvolvimento de conceitos de

difícil compreensão

• Contribuem para o desenvolvimento

de estratégias na resolução de

problemas

• Ajudam na fixação de conceitos já

aprendidos de forma motivadora

para o aluno

• São úteis no trabalho com alunos de

diferentes níveis

• Permitem ao professor identificar

e/ou diagnosticar alguns erros de

aprendizagem, as atitudes e

dificuldades dos alunos

• Contribuem para o desenvolvimento

da criatividade, do senso crítico, da

participação da competição “sadia”,

da observação, do resgate do

prazer em aprender

• Promovem a socialização entre os

alunos e a conscientização do

trabalho em equipe

• Proporcionam a participação ativa

do aluno na construção do seu

próprio conhecimento

• Propiciam o relacionamento das

diferentes disciplinas

• Possibilitam a atribuição de

significados a conceitos

aparentemente incompreensíveis

• Ajudam a aprender a tomar

decisões e saber avalia-las
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O jogo didático Batalha Imunológica foi confeccionado como um

jogo de cartas composto por dois tipos de baralho. O primeiro baralho,

denominado de “baralho de defesa”, é formado por cartas que

apresentam leucócitos presentes no sistema imunológico humano,

com o segundo baralho, “baralho de ataque”, contendo cartas que

apresentam patógenos que agridem o corpo humano (Figura 2).

Segundo Soares (2015), os jogos de cartas podem ser

considerados como sendo um tipo de jogo de tabuleiro, já que são

jogados em mesas, ou pelo modo como os participantes ficam em

posição circular e de frente uns para os outros.

O jogo Batalha Imunológica

Possuem como vantagem:

a facilidade de obtenção de

material para fabricá-lo em

qualquer ambiente, podendo-

se usar materiais simples

como papelão ou cartolina,

além de pintá-las com tinta

guache, canetas e lápis de

cor. Outra vantagem

aparente é o fato de os jogos

de cartas serem

extremamente populares e,

para a maioria das pessoas,

são muito divertidos e

prazerosos (Soares, 2015, p.

121).

Possibilitam a combinação de

figuras, números e naipes,

permitindo criar jogos para

atender a diferentes

necessidades e objetivos

pedagógicos (Paraná, 2008).
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Figura 2: Conjunto de cartas dos baralhos de defesa e de 

ataque do jogo batalha imunológica 



A dinâmica do jogo envolve a simulação de uma “batalha”

entre o sistema imunológico e os patógenos agressores

representados, respectivamente, pelos baralhos de defesa e de

ataque (Figura 3).

Foi organizado pressupondo que o aluno já teve contato com

conteúdos de Microbiologia e Imunologia, pois seu objetivo é

trabalhar conceitos, normalmente vistos de maneira isolada, de

uma forma integrada, dinâmica e prazerosa, visando promover as

esperadas correlações entre os conteúdos densos e de complexa

compreensão que fazem parte dessas duas disciplinas.

O jogo pode auxiliar o professor a mensurar os conhecimentos

dos alunos, mediante os erros e os acertos observados durante o

seu uso, além de ajudar a recordar e correlacionar conceitos, e

verificar as principais dúvidas ainda existentes sobre o conteúdo

abordado.

E agora Professor? Porquê de não utilizar este jogo?

É difícil? Não tem acesso? 

Não desista, apenas vá para 

a próxima página e veja como 

é bem fácil utilizá-lo.
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Figura 3: Cartas pertencentes ao batalho de defesa  



O jogo Batalha imunológica foi estruturado para ser jogado

em dupla, com um dos participantes usando o baralho de defesa,

e o outro participante o baralho de ataque. Cada um dos baralhos

possui 10 cartas, e a partida se desenvolve a partir de um

conjunto de rodadas, que são ganhas pelo participante cuja carta

(defesa ou ataque) possuir a maior pontuação. Vence a partida, e

consequentemente o jogo, aquele que ao final das rodadas tiver

conseguido retirar todas as cartas do baralho de seu adversário.

Para o baralho de defesa foram preparados quatro tipos

diferentes de cartas, que apresentam como agente de defesa do

organismo humano um dos os seguintes leucócitos: neutrófilo

segmentado, neutrófilo bastão, eosinófilo e linfócito. Já para o

baralho de ataque foram preparados quarenta tipos diferentes de

cartas contendo diversos patógenos (Figura 4).
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Conhecendo a estrutura do jogo

Figura 4: Cartas pertencentes ao batalho de ataque  



Carta do baralho de ataque 

(Patógeno)

Nível de 

Biossegurança do 

patógeno  

que equivale ao 

ponto da carta

Informações que 

podem ser escolhidas 

pelo lado de defesa: 

Transmissão ou 

Sintomas
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Entendendo as cartas



Ponto da carta 

que varia 

mediante o 

patógeno

Informações sobre 

o leucócito da 

carta, e seus 

valores de 

referência no corpo
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Carta do baralho de defesa 

(Leucócito)



Pontos do ataque

VS

Pontos de defesa

1- Sem olhar a carta do

adversário, o jogador de

defesa deve escolher entre os

sintomas ou a forma de

transmissão da doença.

2- A partir dessa informação o

jogador de defesa, baseado nos

seus conhecimentos sobre os

microrganismos, seleciona,

entre os tipos de leucócitos

presentes em suas cartas,

aquele que seria a defesa mais

apropriada para o possível

patógeno.

3 – Montada a defesa, os dois jogadores apresentam suas cartas,

comparando os pontos de defesa com os pontos de ataque. Se os

pontos do nível de biossegurança forem maiores, o jogador de

atacante vence, caso contrário, o vencedor é o jogador de defesa. O

perdedor descarta a carta utilizada, enquanto o vencedor retorna sua

carta para o seu baralho, sendo iniciada uma nova rodada do jogo.

Vence a partida aquele que conseguir retirar todas as cartas de seu

adversário.
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Entendendo a lógica do jogo 
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As regras do jogo

1) Dois jogadores, um com as cartas de defesa (jogador de defesa) e outro

com as cartas de ataque (jogador de ataque) participam da partida

2) O jogador de ataque ficará com 10 cartas contendo microrganismos, e

poderá organizar a ordem com a qual usará as cartas apenas no início do jogo,

seguindo esta ordem em todas as rodadas até o final da partida

3) O jogador de defesa ficará com 10 cartas contendo leucócitos, que podem

ser utilizadas livremente de forma individual ou, em algumas situações, em

conjunto (neutrófilo segmentado e neutrófilo bastão) visando aumentar o poder

de defesa contra os patógenos

4) O jogador de defesa indica a rodada da partida comunicando ao jogador de

ataque se deseja informação sobe a forma de transmissão, ou os sintomas da

doença causada pelo patógeno presente na primeira carta do baralho do

jogador de ataque, que lê o que foi solicitado. Após essa informação o jogador

de defesa terá que escolher entre seus leucócitos, e a partir de seus

conhecimentos sobre o assunto, a melhor defesa contra aquele patógeno

5) Uma vez montada a defesa, os dois jogadores devem mostrar as suas

respectivas cartas ao outro jogador. Caso o número de biossegurança da carta

de ataque for maior que os pontos que a(s) carta(s) defesa possui, o jogador

de defesa perde a rodada e deve descartar a(s) carta(s) utilizada(s), enquanto

o jogador de ataque passa a sua carta para o final de seu baralho. Caso os

pontos da(s) carta(s) de defesa for maior que o número de biossegurança da

carta de ataque, o jogador de ataque perde a rodada e deve descartar sua

carta, e o de defesa deve retornar a(s) carta(s) de defesa utilizada(s) para o

seu baralho

6) Uma nova rodada deve ser iniciada seguindo os procedimentos descritos no

item 4 e 5, até que um dos jogadores descarte todas as suas cartas

7) O vencedor da partida será aquele que conseguir fazer com que seu

oponente descarte todas as suas cartas



Cabe ao professor decidir se entrega a turma os baralhos já

montados, ou se permite aos alunos organizá-los. Para a montagem

dos baralhos de defesa são disponibilizados quatro tipos diferentes de

leucócitos, o que levará a duplicidade de tipos de carta, já que cada

baralho possui dez cartas. Já o baralho de ataque deve ser montado

com dez cartas diferentes.

Para permitir que haja jogabilidade, e chances justas de vitória

para ambos os lados, a montagem dos baralhos deve seguir as

seguintes regras:

BARALHO DE ATAQUE

Máximo de 

1 carta de NB4

2 Cartas de NB3

7 Cartas de NB2 e/ou NB1

6 cartas Bactérias

3 Fungos 

3 Vírus

2 Parasitas

Como montar os baralhos?  

Para a aplicação e avaliação do jogo organizamos quatro

baralhos de ataque, cada um contendo um grupo diferente de

cartas, e quatro baralhos de defesa, todos iguais e apresentando o

mesmo conjunto de cartas, resultando em um total de oito baralhos,

permitindo quatro duplas jogando ao mesmo tempo.

Contudo, você professor possui liberdade para definir se os

baralhos de defesa serão todos iguais, ou se os baralhos de ataque

serão todos diferentes. O importante é que a montagem de cada

um deles sigas as regras apresentadas.

BARALHO DE DEFESA

Máximo de 

Ilimitado para Neutrófilo Bastões

6 Linfócitos

4 Neutrófilos Segmentados

2 Eosinófilos
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A preparação das cartas foi pensada da maneira mais simples

possível, para que qualquer docente possa reproduzir facilmente

todas as cartas do baralho. Foram propostas nas dimensões de 105

mm de altura e 75 mm de largura, sendo este o tamanho ideal para

se adaptarem as mãos dos alunos, e permitirem uma boa

visualização das imagens e demais informações presentes.

PASSO A PASSO PARA CONFECÇÃO

1 - Impressão em papel A4 comum (sulfite 75g), mas quanto maior a

gramatura do papel, mais firme a carta ficará. Em uma folha cabem

quatro cartas, se conservado o tamanho proposto para cada carta;

2 - Depois de realizada a impressão pode-se colocar outra folha A4

colorida no verso da folha das cartas, para que mesmo contra a luz

não possa transparecer seu conteúdo. A folha colorida pode ser

usada para identificar os baralhos, como proposta indicamos a cor

verde para as cartas de ataque e azul para as de defesa; e

3 – Plastificar as duas folhas juntas (a das cartas e a colorida no

verso) e recortar as cartas.

VIU PROFESSOR! BEM SIMPLES, NÃO É? 

Para facilitar ainda mais, no apêndice será fornecido o material

necessário para a utilização jogo, que consiste em:

1 - Dinâmica do jogo (Para fornecer aos alunos);

2 - Cartas de defesa (4 tipos diferentes);

3 - Cartas de ataque (40 tipos diferentes).

AGORA BASTA IMPRIMIR ☺!
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Para saber um pouco mais...

Link para acesso a jogos:

https://educapes.capes.gov.br/

http://www.icb.usp.br/bmm/jogos/Geral.html

https://portal.fiocruz.br/jogos-e-materiais-educativos
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Dinâmica do jogo para os alunos  

Orientação Lado de defesa Lado de ataque

1

Leia suas cartas de leucócitos, de

forma que entenda como cada uma

funciona. Em qualquer momento,

se houver dúvidas, pergunte ao

seu professor

Leia suas cartas e coloque os patógenos

na ordem que quiser. A ordem das cartas

não pode ser alterada até o final do jogo.

Em qualquer momento, se houver

dúvidas, pergunte ao seu professor

2

Com as cartas em mãos, selecione

se deseja saber a forma de

transmissão ou os sintomas

presentes na carta de ataque de seu

adversário

Com as cartas em mãos, aguarde seu

adversário indicar se deseja saber a forma

de transmissão ou os sintomas presentes

na primeira carta de seu baralho, lendo em

voz alta a informação solicitada

3

Depois de ouvir a informação

solicitada, selecione cartas do seu

baralho para organizar uma defesa

contra o patógeno presente na

primeira carta do baralho de seu

adversário. Organizada a defesa,

mostre as cartas selecionadas para o

seu adversário

Uma vez que seu adversário apresente as

cartas utilizadas para a defesa, você deve

mostrar a primeira carta de seu baralho de

ataque

4

Compare os pontos da(s) carta(s) de

defesa selecionada(s), com a

pontuação de NB presente na carta

de ataque do seu adversário. Vence a

rodada o baralho cuja carta tiver a

maior pontuação. Se a pontuação de

NB do patógeno for igual ou superior

aos pontos da(s) sua(s) carta(s) de

defesa você perde, e deve retirar

essas cartas do jogo. Se a

pontuação de sua(s) carta(s) for

superior ao NB do patógeno você

vence, e retorna suas cartas para o

seu baralho

Compare os pontos da(s) carta(s) de

defesa com a pontuação de NB presente

na sua carta de ataque. Vence a rodada o

baralho cuja carta tiver a maior pontuação.

Se a pontuação de NB do patógeno for

igual ou superior aos pontos da(s) carta(s)

de defesa de seu adversário você vence, e

retorna sua carta para o final do seu

baralho. Se a pontuação de sua carta for

inferior a pontuação da(s) carta(s) de

defesa você perde, e deve retirar sua carta

do jogo

5

Retorne para a orientação 2 e repita

as rodadas até que um dos jogadores

perca todas as suas cartas, momento

no qual o jogo termina. Vence a

partida do jogo aquele que conseguir

retirar todas as cartas do adversário

Retorne para a orientação 2 e repita as

rodadas até que um dos jogadores perca

todas as suas cartas, momento no qual o

jogo termina. Vence a partida do jogo

aquele que conseguir retirar todas as

cartas do adversário
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