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“Mais importante que o conhecimento, somente a criatividade”. 
 

Albert Einstein
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Caro(a) Leitor(a) 
 
 
 
 
Apresentamos a  você  a  primeira  versão  oficial  da  ferramenta  de  ensino 

intitulada “Biocombat”. O objetivo de se criar tal ferramenta é auxiliar o 

docente à ministrar suas aulas através de uma opção lúdica e desafiadora. 
 
Esse produto é resultado da criatividade, e grande esforço intelectual e físico, 

despendidos durante dois anos e meio.   Assim como nosso trabalho, tenho 

certeza que os de meus colegas demandaram muita dedicação e 

comprometimento. 
 
Esperamos,  em breve,  que  novos  trabalhos  surjam e  que  enriqueçam os 

métodos de ensino assim como aqueles que foram produzidos neste programa 

de Mestrado Profissional. 
 
Esperamos, também, que gostem a utilizem esta ferramenta didática. 

Mestrado Profissional em Ensino de Ciências 

 

 
 
 
Raul Vinicius Salata Souto 

 
 
Leandro Marcio Moreira (Orientador)
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Prezados Colegas, 
 
 
As tarefas apresentadas aqui foram desenvolvidas em uma turma de 07 alunos 

do 2º ano do Ensino Médio de uma escola particular de Belo Horizonte (MG). 

Seu  propósito era  procurar  experimentar  em sala  de  aula  uma  dinâmica 

diferente, na qual os alunos fossem convidados a relacionar conhecimentos de 

Microbiologia, Patologia de moneras, Medidas profiláticas relacionadas de 

forma lúdica e competitiva. Compartilhamos com vocês o jogo “Biocombat” 

que aplicamos em alunos de salas variadas, mas todos do segundo ano do 

ensino médio. Esperamos que, com o auxílio desta ferramenta, vocês possam 

diversificar suas aulas, enriquecê-las e continuarem com as pesquisas que 

defendem a ludicidade em forma de jogos didáticos como uma estratégia válida 

para o processo ensino-aprendizado.
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APRESENTAÇÃO DE “BIOCOMBAT” 
 
 

O “Biocombat”, inspirado em “Magic the Gathering” foi originalmente 

estruturado de forma a conter 94 cartas, com dimensões e características 

esboçadas na Figura 1A. Estas cartas dividem-se em três grandes grupos, sendo, 

28 cartas de bactérias patogênicas, 36 métodos de defesa e 30 cartas relacionadas 

à  mecanismos  de  veiculação e  favorecimento dos  patógenos.  Além  disso, 

integram o jogo um dado comum e uma tabela de marcação de pontos de energia 

(Figura 1). 

O objetivo do jogo é utilizar as cartas de bactérias patogênicas para 

provocar “danos à saúde” do adversário, até que os pontos de vida deste se 

reduzam à zero. Cada jogador começa com vinte pontos de vida (ou mais a 

critério dos jogadores), dependendo do tempo disponível que o professor tem 

para aplicar a ferramenta. 

O jogo pode ser realizado mediante confrontos individuais ou em duplas. 

Uma mesa é colocada entre os adversários, servindo de suporte e campo de 

batalha, e os montes de cartas (bactérias, mecanismos de defesa e mecanismos 

de veiculação) devem ser posicionados em uma das extremidades desta mesa. 

Na ausência da mesa o mesmo confronto pode ser realizado no chão desde que 

haja delimitação deste espaço de batalha.
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REGRAS DO JOGO 
 

Antes do início do confronto da partida, cada jogador ou dupla deverá escolher, 

a seus critérios, sete cartas (figura 2). Estas podem ser oriundas de qualquer um 

dos grupos de cartas (bactérias patogênicas, métodos de defesa ou mecanismos 

de veiculação), desde que o número total de sete seja mantido. Um dos 

jogadores/duplas dará início à partida jogando o dado para obtenção dos pontos 

de energia. O valor obtido será utilizado na ativação das cartas que estão nas 

mãos dos jogadores (ver pontos de energia ao lado direito superior da carta). Ele 

pode ativar quantas cartas forem necessárias, desde que tenha energia suficiente 

para tal propósito (ver exemplos a seguir). As cartas ativadas podem provocar 

danos de vida ao adversário. Durante a primeira rodada, o ataque realizado por 

quem jogou o dado, pode ser defendido desde que o defensor, na mesma rodada, 

jogue o dado, obtenha os pontos necessários e ative a carta específica para a 

defesa. Os pontos obtidos no dado são acumulativos, ou seja, se qualquer jogador 

utilizar uma quantidade que não venha a esgotar seu arsenal total, os pontos 

restantes podem ser usados na jogada seguinte. Caso quem esteja atacando 

consiga provocar danos ao adversário, este terá os respectivos pontos diminuídos 

dos seus pontos totais de vida, atribuídos no início da rodada. Todas estas 

modificações envolvendo pontuação devem ser anotadas na tabela de e nergia 

vital (Tabela 1). Ao término de cada rodada (ataque e defesa de cada jogador), 

os jogadores/duplas podem trocar uma de suas cartas por alguma outra carta 

presente nos montes, desde que devolva uma sua no fundo do monte 

correspondente. Vence quem reduzir os pontos vitais do adversário a zero. A 

figura abaixo ilustra uma possível disposição das cartas durante uma partida.
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Fig. 1: Possível disposição das cartas em “Biocombat” 
 
 
 
Exemplos de ataque e defesa 

 

A seguir são descritas algumas situações que exemplificam a proposta do jogo. 

Ataque bem-sucedido: Essa combinação simulará que um dos jogadores/duplas 

ataque seu adversário com a carta da bactéria Staphylococcus aureus. Entretanto, 

para que o ataque por esta bactéria seja bem-sucedido o próprio jogador que a 

detém deverá ter consigo a carta “corrente sanguínea”, que neste caso representa 

o meio de veiculação da bactéria. Embora tenha uma perspectiva hipotética, os 

jogadores devem entender que se acaso a bactéria, por algum evento, entre em 

contato com a corrente sanguínea, esta viria a provocaria danos a órgãos e 

tecidos diversos. Deve-se notar no canto superior esquerdo de ambas as cartas 

que embora não haja necessidade de pontos de energia para ativar a carta 

“corrente sanguínea”, a carta Staphylococcus aureus necessita de três pontos 

para ser ativada, o que implicaria em dizer que o jogador só poderia apresentar
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esta condição se viesse a obter valores igual ou superior a três no dado. Levando 

em consideração as perspectivas acima, quando utilizada esta combinação, e na 

ausência de um mecanismo de mecanismo para evitar este ataque, o jogador que 

está sendo atacado deverá perder os mesmos três pontos necessários para ativar 

o sistema Staphylococcus aureus+corrente sanguínea. 
 
 
Defesa bem-sucedida: 

 

Vamos imaginar que no contexto do jogo um dos jogadores/duplas inicie um 

ataque de posse da carta Clostridium tetani acompanhada da carta que 

caracteriza uma “ferida profunda”, e que tenha obtido cinco ou seis pontos de 

energia ao jogar o dado. Isto porque a somatória de pontos de ativação desta 

sinergia de cartas é igual a cinco (3+2 respectivamente). Ao apresenta-las no 

campo de  batalha tentando provocar  danos ao seu  oponente, o  mesmo se 

defendeu apresentando as cartas de “água oxigenada” + “pomada cicatrizadora”, 

ativadas com apenas um ponto de energia. Num contexto biológico, a água 

oxigenada impede a reprodução da bactéria, visto que a fisiologia da mesma 

indica uma bactéria anaeróbia e a pomada aplicada no ferimento profundo 

acelera processo de cicatrização, impedindo, desta maneia, a permanência e 

manutenção da bactéria neste ambiente biológico, o que impossibilitará que o 

indivíduo lesionado venha a desenvolver tétano. A carta DPT, que representa a 

vacina contra tétano, difteria e coqueluche, também poderia ser utilizada para 

essa defesa. O resultado dessa defesa resultará na neutralização do ataque e não 

haverá perda de pontos de ambos (atacante e atacado). Abaixo, um exemplo de 

tabela que pode ser utilizada em partidas.
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Rodada    Pontos    Descrição das atividades 

1 20# #Perdi 3 pontos ao ser atacado por Staphylococcus aureus+corrente sanguínea 
 

não possuir qualquer carta que permitisse uma defesa 

2 17# #Consegui  me defender  de um ataque Clostridium tetani  + ferida  profund 
 

apresentando a carta “pomada cicatrizante” 

3 17  

...   

20   

 

TABELAS 
 

Tabela 1: Tabela de pontuação de “Biocombat” 
 
 
 

e 
 
 
 

a 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

#As informações foram aqui colocadas apenas para exemplificar a forma de preenche-la com base na 

dinâmica do jogo. 
 
 
 
 
 
As possibilidades de uso das cartas devem estar associadas à possibilidade real 

de parasitismo
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Tabela 2: Mecanismos de veiculação e favorecimento 
 

Veiculação e Favoreciment   Possibilidades de associações 

Filme bacteriano Protege qualquer bactéria por duas rodadas 

Carne contaminada Clostridium botulinum, Salmonella sp, Listeria monocytogenes, 
Vibrio cholerae, Brucella sp, Clostridium perfrigens e 
Staphylococcus aureus (Cepa patogênica) 

Ferida aberta Staphylococcus aureus, Streptococcus pyogenes, Mycobacteruim 
leprae, Clostridium perfrigens, Bacillus anthracis, 
Mycobacterium tuberculisis e Clostridium tetani 

Febre reumática Quando associada à carta infecção de garganta e Streptococcus 
provoca 3 danos ao adversário. Associada à carta estenose valvar 
provoca 4 pontos de danos. 

Estenose valvar Associada às cartas infecção de garganta e Streptococcus causa 5 
pontos de dano 

Xenopsyla cheops Parasita  de ratos.  Em meio à  combinação “rato de esgoto”  e 
Yersinia pestis completa o trio que causa a peste bubônica 

Rato de esgoto Usado para veicular Xenopsyla cheops, Leptospira interrogans e 
Yersinia pestis 

Pediculus humanus (Piolho) Utilizada para veicular “Tifo endêmico” (Rikettisia typhi). 

Inalação de esporos Bacillus anthracis 

Ingestão de esporo Bacillus anthracis e Salmonella sp 

Estresse Permite que Helicobacter  pylori  se instale e aumenta  o dano 
causado por patógenos em 1 ponto. Pode ser usado por 3 rodadas. 

Rim Associada à carta Streptococcus causa nefrite bacteriana 

Contaminação sexual Treponema pallidum, Neisseria gonorrhoeae e Staphylococcus 
saprophyticus 

Risco biológico Associa-se à carta Escherichia coli e confere à carta poder de 
dano. 

Fibrina Carta que potencializa os danos causados pela carta 

Fago lisogênico Potencializa o ataque de Corynebacterium diphtheriae 
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Perdigotos Neisseria    meningitidis,    Mycobacteruim    leprae,   Bordetella 
pertussis,      Corynebacterium      diphtheriae,      Streptococcus 
pneuminiae e Mycobacterium tuberculisis 

Má alimentação Carta que reduz a eficiência de macrófagos e neutrófilos em 1 
bactéria 

Infecção de garganta Pode  ser  usada  sem  associação.  Se  for  associada  às  cartas 
pertinentes aumenta seu poder de danos. 

Conjugação Carta que aumenta a taxa de variabilidade genética da bactéria em 
ataque, evitando a ação de antibióticos e outros mecanismos de 
defesa, exceto auto-clave, pasteurização e surfactante 

Transformação bacteriana Carta que aumenta a taxa de variabilidade genética da bactéria em 
ataque, evitando a ação de antibióticos 

Meio de cultura favorável Faz a bactéria morta retornar ao jogo 3 vezes. A carta simula uma 
rápida reprodução. 

Leite não pasteurizado Clostridium botulinum, Salmonella sp, Leptospira interrogans 
 
Vibrio cholerae e Brucella sp 

Ferida profunda Staphylococcus aureus, Strepetococcus pyogenes, 
Mycobacteruim leprae, Clostridium perfrigens, Bacillus 
anthracis, Mycobacterium tuberculisis, Clostridium tetani 

Enlatado contaminado Clostridium botulinum 

Propionibacterium acnes Staphylococcus aureus / Streptococcus pyogenes / 

Picada de carrapato estrela Rickettsia rickettsii 

Corrente sanguínea Permite a entrada direta de parasitas veiculados pelo sangue 
(ferida aberta ou profunda) 

Gravidez Associada às cartas meningite ou listeriose aumenta os danos em 
2 pontos 

Rim Associada à carta Streptococcus causa nefrite bacteriana 
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Os mecanismos de defesa seguem a mesma regra. 

 
 

Mecanismos de defesa                Possibilidades de uso 

Ambiente anaeróbio Mata todas as bactérias aeróbias que estiverem em 
ataque. Prevalece sobre qualquer carta de defesa 
bacteriana. 

Ambiente aeróbio Mata todas as bactérias anaeróbias que estiverem em 
ataque. Prevalece sobre qualquer carta de defesa 
bacteriana 

Penicilina Destrói a colônia de bactérias Treponema pallidum e 
Streptococcus pyogenes 

Fenol (ácido carbólico) Associado à carta “1%”, destrói bactérias em ataque 
Mycobacterium leprae e Mycobactérium tuberculisis 

Bifenóis (hexaclorofeno) Mata bactérias grãs positivas em ataque se forem do 
gênero: Streptococcus (GP) e Staphylococus (GP). 

Triclosano Desinfetante contra bactérias Gram Positivas por 2 
rodadas. 

Halogênios (iodo) Pode ser utilizado como defesa imediatamente ao ataque 
de “ferida aberta” ou “ ferida profunda”. Impede a entrada 
do patógeno na  mesma  rodada.  Após  esse período,  a 
ferida poderá ser fechada impedindo a entrada de outros 
patógenos, mas a parasitemia da bactéria invasora 
permanecerá, devendo ser debelada por outros 
mecanismos. 

Pomada cicatrizadora 

Plaquetas 

Cloro Para  ser  eficaz,  deve  ser  adicionado  à  carta  “água”. 
Mantém o indivíduo imune ao ataque de bactérias por 
duas rodadas. 

Álcool 70% Protege o indivíduo contra todas as bactérias por 1 rodada 
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Nitrito de sódio Neutraliza o ataque de bactérias veiculadas pela “carne 
contaminada”.  As bactérias voltam ao baralho. 

Investigação e tratamento Paralisa a ação de ataque de bactérias por 2 rodadas 

Compostos quaternários Neutraliza o ataque de bactérias causadoras de infecções 
de garganta por   2 rodadas,   exceto por infecções por 

 

 
 
 
 

De amônio (quats) pseudômonas. A presença de matéria orgânica neutraliza 
sua eficiência. 

Congelamento lento Mata  as  bactérias  em  ataque.  O  congelamento  lento 
produz cristais que perfuram as paredes celulares das 
bactérias. Eficaz a partir da 3ª rodada que estiverem sendo 
usadas. 

Congelamento rápido Paralisa  o  ataque  de  bactérias  imediatamente,  por  2 
rodadas, mas não as mata. O congelamento rápido não 
produz cristais. Eficaz a partir da 1ª rodada que estiverem 
sendo usadas. Exceto contra Listeria monocytogenes 

Autoclave Mata  todas  as  bactérias  em  ataque,  inclusive  as  do 
jogador que a utilizar. Precisa ser associado à carta “15 
min”, tempo necessário para demonstrar seu poder 
esterilizante. 

Pasteurização Mata todas as bactérias do adversário que estiverem em 
ataque. 

Vitamina c Macrófagos   e  neutrófilos   aumentam  seu   poder   de 
destruição em 2 bactérias 

Neutrófilo Mata 1 bactéria em ataque. Tem sua ação aumentada 
quando associada à “vitamina C “ e “linfócito T4” 

Macrófago 

Serpente aniquiladora Aniquila ratos que transmitem a peste. A carta aniquilada 
volta ao baralho 

Veneno contra piolho e 
carrapatos 

Retira piolhos e carrapatos que estão em ataque. As cartas 
retornam ao baralho. 

Cuidado nas relações sexuais Protege contra as cartas de patógenos transmitidos por 
vias sexuais por 2 rodadas 
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Bactérias decompositoras A  utilização  dessa  carta  retira  da  mesa  bactérias  em 
ataque que se multiplicam em alimentos 

Vigilancia sanitária Elimina bactérias causadoras de doenças transmitidas por 
alimentos 

Exercícios físicos Potencializa o ataque das células do sistema imunológico 
em 1 bactéria 

 
 
 
 
 

Calmaria Neutraliza a carta “Estresse” 

Bedellovibrio Mata 1 bactéria Gram negativa que está em ataque 

Receita médica Carta  obrigatória  para  efetivar  a  ação  de  cartas  de 
antibióticos 

Vacina dpt Mantém  o  jogador  imune  às  bactérias  causadoras  da 
difteria, coqueluche e tétano 

Água Carta  que transforma  o cloro  em substância  eficiente 
contra bactérias 
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CONFECÇÃO E CONTEÚDO DAS CARTAS 

 
As cartas de “Biocombat” foram confeccionadas de papel A4. As figuras, em sua 

maioria,  foram retiradas  do  site  Wikimedia.Org  pois  são  livres  de  direitos  autorais  e 

impressas com o auxílio de uma impressora “jato de tinta”. Para dar mais consistência e 

resistência às cartas, foram plastificadas e cortadas. Foram feitas um total de 95 cartas com 

25 cópias de cada uma. A relação das cartas (95) e o conteúdo técnico de cada uma encontra- 

se abaixo 

 
 
 

Figura 1: Estrutura e composição das cartas que compõe “Biocombat”. A) Dimensões externas. B) 

Categorias de informações presentes nas cartas: a – energia vital para ativação da carta; b – Nome 

científico da bactéria/mecanismo de defesa/mecanismo de veiculação e favorecimento; c – estrutura 

celular da bactéria e modo de vida; d – figura que ilustra a bactéria, o ambiente ou o mecanismo de 

veiculação; e – informações técnicas e adicionais; f – pontos de danos que a carta causa no adversário. 

C0 Exemplo de uma das cartas contendo suas respectivas informações.
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Composição e estrutura das cartas elaboradas 
 

Bactérias patogências 
 

 
 



131 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



132 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



133 
 

Mecanismos de defesa 
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Mecanismos de veiculação de bactérias e favorecimento dos microrganismos 
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