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RESUMO

As aulas de biologia possuem ainda um carater tradicional, e majoritariamente expositivo,
sendo necessario um aperfeicoamento das praticas docentes, ¢ o estimulo ao uso de
metodologias diversificadas de ensino. Por isso, esse trabalho teve como objetivo construir e
aplicar um jogo relacionado as protozoonoses a uma turma do segundo ano do ensino médio,
bem como avaliar sua eficiéncia como ferramenta didatica para a constru¢ao de conhecimentos
aos discentes. A referida pesquisa possui cunho quali-quantitativo, € contou com a participacao
de 33 alunos de uma turma do segundo ano do Ensino Médio. Inicialmente, confeccionou-se
um jogo de tabuleiro denominado “Protomania”, utilizando-se para isso a ferramenta Canva.
Anteriormente a aplica¢c@o do jogo, os alunos responderam a um questionario (Q1) que buscava
analisar percepgdes e conhecimentos dos discentes relacionadas as protozoonoses.
Posteriormente o jogo foi aplicado, e em seguida os alunos responderam a um segundo
questionario (Q2), que buscou identificar conhecimentos relacionados as protozoonoses € a
percepcao dos alunos em relagdo a aplicacdo do jogo. Por meio dos resultados obtidos nesse
estudo, apontamos que a utilizacdo do jogo “Protomania” se mostrou como uma excelente
ferramenta pedagogica, pois além de favorecer o aprendizado dos participantes em relagdo ao
conteudo protozoonoses, trouxe uma abordagem pedagdgica dindmica, divertida, interativa e
enriquecedora, baseada no desprendimento dos tipicos padroes rigidos de formacdo escolar
presentes na maioria das institui¢des de ensino brasileiras.

Palavras-chave: ensino de biologia; educacdo; protozodrios.

ABSTRACT

Biology classes still have a traditional character and are mostly expository, requiring an
improvement of teaching practices, and encouraging the use of diversified teaching
methodologies. Therefore, this work is to build and apply a game related to protozoonoses to a
high school class, as well as evaluate according to its high school efficiency, as well as evaluate
its efficiency as a didactic tool for constructing knowledge for students. A has a quali-
quantitative nature, and contours with the participation of 33 students from a class of the second
year of high school. Initially, a board game called “Protomania” was made, using the Canva
tool. In the previous application, students responded to a game (a) that sought verification proQ
and knowledgel of students to a game. Subsequently, the game was applied, and then the
students participated in a second application of knowledge (Q2), which sought to identify the
protozoonoses and that of the students in relation to knowledge of the game. Through the results
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obtained in this study, we point out that the use of the game "Protomania" proved to be an
excellent pedagogical tool because in addition to favoring the dynamic learning of the
participants in relation to the protozoonosis content, it brought a pedagogical, fun, fun and
enriching approach. This is based on the development of typical school training patterns in most
Brazilian educational institutions.

Keywords: biology teaching; education; protozoa.

Data de aprovagao: 18/07/2022

1. INTRODUCAO

A disciplina Biologia possui ainda hoje um carater tradicional com aulas
majoritariamente expositiva, no qual o professor € visto como sujeito ativo, e responsavel pela
“transmissao” dos conteudos, enquanto o aluno ¢ visto como um sujeito passivos, pois sO
recebem esse conhecimento (SILVA; COSTA, 2021). Para Santos (2020), os métodos
tradicionais de ensino, centrados na transmissao de conteudos e na passividade do alunado, nao
tém atendido as demandas dos jovens estudantes.

Diante disso, surge a necessidade de um aperfeicoamento das préticas docentes, e o
estimulo ao uso de metodologias diversificadas para o ensino de Biologia, para que dessa forma
consigam-se atender as demandas educacionais, e assim permitir que os discentes participem
ativamente da construcdo do seu proprio conhecimento. O curriculo da Biologia para o ensino
médio, coloca ao professor o desafio de trabalhar com uma enorme variedade de conceitos, com
conhecimentos sobre toda uma diversidade de seres vivos, processos € mecanismos que, a
principio, se apresentam distantes do que a observagdo cotidiana consegue captar (DURE;
ANDRADE; ABILIO 2018).

Dentre esses conteudos de dificil observagao cotidiana, destacamos as protozoonoses,
sendo essa a area da Biologia que estuda as diversas doengas causadas por protozoarios. Para
essa pesquisa, optamos por trabalhar de forma mais profunda as doengas de Leishmaniose,
Doencas de Chagas e Malaria, frente a importancia médica que possuem no cenario brasileiro
atual. Apesar da importancia associada ao estudo das protozoonoses, esses contetidos ainda sao
majoritariamente trabalhados utilizando-se apenas métodos tradicionais, ndo respondendo as
necessidades educacionais dos discentes, principalmente por sua importancia a satde da
populacdo brasileira (BRAGA; MACHADO; FERREIRA, 2019).

Nesse cendrio, apontamos que o uso de métodos que despertem o interesse dos
discentes, pode ser uma excelente estratégia para discussao de conteudos de Biologia, inclusive
para se trabalhar as protozoonoses. Rocha e Rodrigues (2018) e Pimentel (2021) evidenciam
que a aplicagdo de um jogo didatico em sala de aula ¢ extremamente positiva, uma vez que
estimula a constru¢do coletiva de conhecimentos em trabalhos em grupo, favorece a
socializagdo com os colegas, favorece o engajamento € a motivacao, e contribui diretamente
para a construgdo de conhecimentos novos e mais elaborados.

Dessa forma, apontamos que o uso de metodologias diversificadas para o ensino de
Biologia, principalmente quando aplicados a conteudos normalmente tidos como de maior
complexidade ou de dificil visualizagio, se mostram como excelentes ferramentas de ensino. E
nessa perspectiva, que destacamos a potencialidade da gamificagdo para discussao de contetidos
relacionados as protozoonoses. Por isso, esse trabalho teve como objetivo avaliar a
potencialidade e eficiéncia de um jogo como ferramenta didatica para o ensino e aprendizagem
de contetidos relacionados as protozoonoses em uma turma do 2° ano do Ensino Médio

2. METODOLOGIA
Trata-se de uma pesquisa de cunho quali-quantitativo, realizada em uma turma de
segundo ano do ensino médio, na cidade de Urugui, municipio do estado do Piaui. A realizagao
da referida pesquisa, surgiu a partir da provocagdo de um docente de Biologia, que apontou as



dificuldades em trabalhar as protozoonoses, ¢ a necessidade da criagdo de uma ferramenta
auxiliadora na discussdo desse conteudo. A partir de tal provocagdo, criou-se um jogo de
tabuleiro chamado “Protomania”.

O tabuleiro foi desenvolvido no aplicativo de edigdo Canva© e posteriormente impresso
em papel banner com medidas de 50x50 centimetros, para que fosse utilizado em sala de aula.
O tabuleiro possui quarenta e duas casas que sao divididas em quatro cores diferentes, onde
cada cor indica uma das doengas trabalhadas e que serd tema da pergunta para o grupo durante
0 jogo, a cor verde indica a doenga Amebiase, amarelo a Doenga de Chagas, azul indica a
Malaria e o vermelho indica a Leishmaniose. Para o funcionamento do jogo inicialmente um
representante de cada grupo joga o dado, € quem obtém o maior nimero inicia o jogo, o aluno
joga novamente o dado para saber quantas casas ird andar. O jogador tira uma pergunta de
acordo com a cor da casa que estiver, caso responda corretamente a pergunta junto ao seu grupo,
permanece na casa que estava, se ndo, o jogador € obrigado a voltar duas casas. Como observado
na Figura 1.
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Fonte: Autores (2022)
Ap6s a confecgdo do jogo, realizou-se nova visita ao docente de biologia, para que o
jogo fosse aplicado em sua turma de segundo ano do Ensino Médio, momento no qual o




conteudo protozoonoses ¢ trabalhado em sala de aula. Apo6s anuéncia do docente, os alunos da
referida turma foram apresentados os objetivos da pesquisa, ¢ convidados a participar. A
efetivacdo da participacdo ocorreu mediante a concordancia a um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) aos maiores de idade, e um Termo de Responsabilidade (TR) aos
menores, devidamente assinado por seus responsaveis.

Seguidamente a confirmagdo da participagdo, os alunos foram convidados a responder
um questionario (Q1) contendo somente perguntas objetivas, que tinham como propdsito
conhecer o perfil do participante, suas percepgdes sobre as aulas de biologia e metodologias de
ensino utilizadas, bem como percepgdes e conhecimentos relacionados as protozoonoses,
utilizando-se para isso questdes de vestibulares brasileiros ¢ do Exame Nacional do Ensino
Médio (ENEM). O questionario foi confeccionado utilizando-se a ferramenta Google forms, e
enviado por meio do aplicativo de troca de mensagens Whatssap.

Em um momento posterior, os estudantes participaram inicialmente de uma aula teérica
e expositiva sobre as protozoones, e no horario seguinte, foram convidados a participar do jogo
“Protomania”. Para isso, os estudantes foram divididos em 6 grupos diferentes, onde trés grupos
se enfrentavam por vez, sendo realizadas assim duas partidas distintas para que toda a turma
fosse contemplada.

Ap6s a aplicagdo do jogo, foi enviado um segundo questiondrio aos estudantes (Q2), e
esse continha as mesmas questdes de vestibulares brasileiros e do Exame Nacional do Ensino
M¢édio (ENEM) utilizadas no primeiro questiondrio, seguida de questdes que permitiam ao
aluno avaliar o jogo “Protomania”, sua importancia para o aprendizado do contetido
protozoonoses, € uma questdo aberta que indagava aos discentes o beneficio no uso de jogos no
contexto da Biologia.

Inicialmente, as questdes do QI que evidenciavam o perfil do estudante e suas
percepcoes foram analisadas, e a partir dessa andlise descritas as porcentagens e quantidades de
respostas para cada uma das alternativas propostas. As questdes de vestibular contidas no Q1 e
Q2 foram comparadas em relagdo a porcentagem de acertos, e realizada uma analise estatistica
utilizando-se o teste McNemar, sendo o nivel de significancia estabelecido em 5%, utilizando-
se o programa STATA (2012). Nesse teste, cada individuo € o seu proprio controle, e por isso
so foram incluidas nas anélises estatisticas os discentes que responderam aos dois questionarios.
Analisou-se também as questdes objetivas contidas no Q2 relacionadas a avaliagao dos discente
ao jogo “Protomania”. Para a Ultima questdo do Q2 (aberta), utilizou-se uma analise de
conteudo, de acordo com Ferreira e Loguecio (2014).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram da pesquisa um total de 33 alunos, dos quais 22 eram do sexo feminino
(66,6%) e 11 do sexo masculino (33,3%), com faixa etaria variando entre 15 e 17 anos. Na
primeira questdo do QI, indagou-se aos participantes sobre a qualidade das aulas na sua
instituicao de ensino. Nas respostas, 19 alunos (61,3%) apontaram que as aulas sdo Otimas,
enquanto 12 alunos (38,7%) responderam que as aulas sdo boas. Nenhum dos discentes, marcou
as alternativas “regular”, “ruim” ou péssima. Na questdo seguinte, os alunos foram indagados
sobre a frequéncia no uso de jogos ou do ludico no ensino fundamental. Para 17 alunos (54,8%),
o uso foi raro; sete alunos (22,6%) apontaram que o uso foi frequente, e sete participantes
(22,6%), responderam ndo recordar do uso desses métodos, como observado na Figura 1.

Dessa forma, a partir das respostas descritas anteriormente, observou-se que 24 alunos
(77,4%) relataram pouca ou nenhuma uma utilizacdo desse recurso, evidenciando-se pouca
exploracao das potencialidades que os jogos permitem na discussao e aprendizado de conteudos
escolares. Ferreira e Santos (2019), Michelotti e Loreto (2019) e Conceicao, Mota e Barguil
(2020) ao realizarem trabalhos relacionados ao tema, evidenciaram os jogos como uma otima



ferramenta auxiliadora ao processo de ensino e aprendizagem.

Figura 2 — Representagdo das respostas dos alunos sobre a frequéncia do uso de jogos ou do
ludico no ensino fundamental.
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Fonte: Autores (2022)

Na questao trés do Q1, os alunos foram questionados quanto a importancia do uso de
jogos para o ensino de biologia. Nas respostas, 28 alunos (90,2%) responderam que
consideravam muito importantes, e trés afirmaram ser pouco importante (9,8%). Nenhum dos
alunos apontaram a alternativa sem nenhuma importancia. Morais e Marques (2017), ao
realizarem um estudo na cidade de Mossord, estado do Rio Grande do Norte, indagaram a
discentes do ensino médio sobre a importincia do uso de modelos didaticos no ensino de
biologia, e maioria dos alunos (66,6%), respondeu ser de muita importancia.

Na questdo quatro, perguntou-se aos alunos se o contetido protozooses foi trabalhado de
maneira adequada no ensino fundamental. Nas respostas, 14 alunos (45,2%) responderam que
ndo, e por isso possuiam alguma dificuldade para o assunto, 13 (41,9%) revelaram que o
conteudo foi bem trabalhado, e por isso ndo apresentavam dificuldades, e 4 alunos (12,9%)
responderam que ndo foi trabalhado adequadamente, e por isso tinham muita dificuldade, como
observa-se na Figura 3.

Figura 3 — Representacao das respostas dos alunos sobre a forma que o contetido protozoonoses
foi trabalhado no ensino fundamental, e suas dificuldades para o aprendizado deste no ensino
médio.
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Fonte: Autores (2022)

Observa-se que a maioria dos discentes (58,1%) apontam algum nivel de dificuldade
para o aprendizado de conteudos relacionados as doengas causadas por protozodarios, e que estas



dificuldades estdo diretamente relacionadas as formas que esses conteudos foram trabalhados
no ensino fundamental. Pacher e Ramos (2022), ao analisarem alguns livros didatico de Ciéncia
do ensino fundamental, apontam também deficiéncia nestes recursos para o contetido
protozoonoses, pois os livros muitas vezes trazem conceitos confusos e/ou pouco detalhados,
impedindo assim a formagdo conceitual do aluno, e impossibilitando a internalizagdo do
conhecimento, causando problemas no processo de aprendizagem.

Na questdo cinco, os participantes foram perguntados quanto ao nivel de dificuldade
que eles associam ao contetido protozooses. Nas respostas, 25 alunos (80%) responderam que
consideram o assunto de dificuldade mediana, enquanto trés (9,7%) responderam ser muito
dificil e trés (9,7%) responderam ser de facil entendimento, como observado na Figura 4.
Aratjo e Lobato (2013) também apontam dificuldades para os alunos conseguirem relacionar
0s protozoarios as respectivas doengas que estes causam.

Figura 4 — Representacdo das percepcdes dos alunos sobre o nivel de dificuldade associado ao
aprendizado de contetudos relacionados as protozoonoses.
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Fonte: Autores (2022)

Nas questdes de vestibular/ENEM excluiu-se as respostas dos alunos que ndo
participaram dos dois questionarios, ja que se objetivou a comparacao das respostas de Q1 e
Q2, obtendo-se assim 27 respostas. Na primeira questdo de vestibulares/ENEM, pediu-se para
que os alunos marcassem a alternativa que apresentasse exemplos de doengas causadas por
protozodarios, sendo apresentadas as seguintes alternativas: a) Coqueluche e doengas de chagas;
b) AIDS e célera; ¢) Leishmaniose e doenga de Chagas; d) Aftosa e brucelose; ) Candidiase e
xistossomose. No primeiro questionario, 20 alunos (74,07%) apontaram a resposta correta
(alternativa C), ja no Q2 houve acerto de 27 participantes (100%), observando-se diferenca
estatistica (p = 0,0156). A representacdo das respostas dos participantes nos dois questionarios
esta evidenciada na Figura 5.

Figura 5 — Respostas dos discentes em relagdo a primeira questdo de Vestibular/ENEM. As
respostas em cores mais claras foram obtidas no Q1, e as respostas em cores mais escuras foram
obtidas no Q2. Em tons de cinza simbolizam-se a alternativas incorretas, € em tons de azul a
alternativa correta.
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Fonte: Autores (2022)

Na segunda questdo de vestibulares/ENEM, pediu-se para que os alunos apontassem os
aspectos comuns entre as doengas amebiase ¢ a giardiase, sendo evidenciadas as seguintes
alternativas: a) t€ém como forma de contdgio o uso de objetos contaminados; b) sdo causadas
por protozoarios do género “Entamoeba”; ¢) causam ulceragdes graves na pele, principalmente
no rosto, nos bragos e...; d) requerem como medida preventiva, evitar o uso direto de sanitarios
public... e) apresentam como sintomas: diarreias e lesdes na parede intestinal. No Q1, sete
alunos (25,9%) acertaram a questdo (alternativa E), e no Q2 18 alunos (66,6%) apontaram a
alternativa correta, observando-se diferenga estatistica (p = 0,0034). A representagdo das
respostas dos participantes nos dois questionarios estd evidenciada na Figura 6.

Figura 6 — Respostas dos discentes em relagdo a segunda questdo de Vestibular/ENEM. As
respostas em cores mais claras foram obtidas no Q1, e as respostas em cores mais escuras foram
obtidas no Q2. Em tons de cinza simbolizam-se a alternativas incorretas, € em tons de azul a
alternativa correta.

20 18
18
16
14
12

10 8
8 7 7 7

0

OoON MO
N

0

0

Tém como forma de S&o causadas por

Causam

Requerem como Apresentam como

contagio... protozoarios... ulceragdes...

Fonte: Autores (2022)

medida preventiva... sintomas...

Na terceira questdo de vestibulares/ENEM, através de um texto pediu-se que os
discentes completassem as lacunas que questionavam quais os organismos causadores da
Leishmaniose e como acontecia a transmissao, sendo apresentadas as seguintes alternativas: a)
uma bactéria — pelo contato direto com sangue contaminado; b) um nematelminto — pela
ingestdo de d4gua contaminada; ¢) um platelminto — pela ingestao de carne contaminada; d) um
virus — pela picada do mosquito prego; €) um protozoario — pela picada do mosquito fleb6tomo.
No QI, 16 alunos (59,2%) acertaram a questao (alternativa E), e no segundo questionario 23
alunos (85,1%) apontaram a alternativa correta, observando-se diferenca estatistica (p =
0,0339). A representacdo das respostas dos participantes nos dois questionarios esta
evidenciada na Figura 7.



10

Figura 7 — Respostas dos discentes em relagdo a terceira questdo de Vestibulat/ENEM. As
respostas em cores mais claras foram obtidas no Q1, e as respostas em cores mais escuras foram
obtidas no Q2. Em tons de cinza simbolizam-se a alternativas incorretas, e em tons de azul a
alternativa correta.
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Fonte: Autores (2022)

Na quarta questao de vestibulares/ENEM, foram evidenciadas as seguintes afirmagdes
referentes aos protozodrios: I. Considerando-se o nivel de organizagdo dos protozoarios, pode-
se afirmar corretamente que sdo seres acelulares como os virus; II. Pode-se afirmar
corretamente que os protozoarios sO se reproduzem assexuadamente; III. O protozoario
causador da malédria no homem ¢ o parasita plasmodio. A partir disso, pediu-se aos discentes
que evidenciassem a alternativa correta. Acertaram a questao no Q1 um total de sete discentes
(25,9%), e no Q2 o acerto foi de 17 alunos (62,9%), observando-se diferenca estatistica (p =
0,0034). A representacdo das respostas dos participantes nos dois questionarios esta
evidenciada na Figura 8.

Figura 8 — Respostas dos discentes em relagdo a quarta questdo de Vestibular/ENEM. As
respostas em cores mais claras foram obtidas no Q1, e as respostas em cores mais escuras foram
obtidas no Q2. Em tons de cinza simbolizam-se a alternativas incorretas, e em tons de azul a
alternativa correta.
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Fonte: Autores (2022)

Observou-se que apos a utilizagdo do modelo didatico, houve aumento na porcentagem
de acertos para todas as questoes de Vestibulat/ENEM, com diferenga significativa,
demonstrando-se assim a eficiéncia do uso de jogos como ferramenta auxiliadoras ao processo
de ensino e aprendizagem. Santos et al. (2015), Oliveita et al. (2016), Campelo (2018) e Reis e
Chupil (2021), também observaram eficiéncia ao uso desses recursos. Para Sales et al. (2019),
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o dinamismo e a ludicidade dos jogos chamam a aten¢do dos alunos, pois despertam seu
interesse, e facilitam a compreensao por parte dos estudantes.

Apos as questdes de Vestibular/ENEM, foram realizadas questdes de satisfagdo no Q2
em relacdo a utiliza¢ao do jogo. Na primeira questao de satisfacao presente no Q2, indagou-se
aos discentes como estes consideravam a qualidade do jogo “Protomania” e sua eficiéncia na
construcdo de conhecimentos relacionados as protozoonoses. Nas respostas, 14 alunos (45,2%)
responderam a alternativa “excelente”, 14 discentes (45,2%) apontaram a alternativa “bom”, e
3 discentes (9,7%) marcaram a alternativa “regular”. Nenhum participante apontou a alternativa
ruim ou péssima, como evidenciado na Figura 9. Borges e Morais Filho (2016), ao realizarem
uma pesquisa na cidade de Professor Jamil, Goids, buscaram conhecer a percep¢ao de alunos
em relagdo um jogo didatico para o ensino de Genética, e nas respostas 47,6% dos alunos
classificaram a atividade como “6tima”.

Figura 9 — Representacdo das respostas dos alunos em relacdo ao grau de satisfagdo dos
mesmos quanto a eficiéncia do jogo “Protomania”

mExcelente EBom
ORegular ERuim
B Péssimo

Fonte: Autores (2022)

Na questdo seguinte, os alunos foram perguntados sobre suas percepcdes de
aprendizado para o conteudo protozoonoses, com uso do jogo “Protomania”. Nas respostas, 14
alunos (45,20%) consideraram “bom”, 10 (32,3%) consideraram “excelente”, seis (19,4%)
responderam a alternativa regular, e apenas 1 (3,2%) respondeu a alternativa ruim, como
observado na Figura 10. A percepcao dos discentes vai de acordo com a literatura, uma vez que
esta aponta que a associacdo de jogos as aulas apresentam melhoras processo de ensino e
aprendizagem para conteudos de biologia (MARCIANO; CRUZ, 2017; NERI et al., 2020;
ACRANI et al, 2022).

Figura 10 — Respostas de satisfacdo dos alunos quanto a aprendizagem do contetido utilizando
o modelo didatico “Protomania”
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Fonte: Autores, (2022)

A tltima questdo do Q2 tinha carater discursivo, e nela pediu-se aos alunos que
expressassem suas opinides acerca dos beneficios do uso de jogos para o ensino de Biologia,
assim como as suas opinides sobre a aula utilizando o jogo “Protomania. Ao todo, 30
participantes associaram caracteristicas positivas ao uso de jogos para o ensino de Biologia, e
um participante ndo repondeu a referida pergunta. As respostas dos discentes foram
categorizadas, e estdo evidenciadas na Figura 11. Na Tabela 1, constam-se as respostas de
alguns dos alunos transcritas de maneira literal.

Figura 11 — Categorizacdo das respostas dos discentes sobre os beneficios de usos de jogos
ara o ensino de Biologia.

B Facilita o aprendizado
@ Deixa a aula mais interessante e divertida
@ Otimo método de ensino

ENao respondeu

Fonte: Autores (2022)

Tabela 1 — Transcri¢do literal da fala de alguns participantes em relagdo aos beneficios
relacionados ao uso de jogos para o ensino de Biologia.

Aluno Transcric¢ao literal de sua fala
1 “Eu acho extremamente importante, pois trds uma forma divertida e
proveitosa de estar aprendendo e revisando assuntos. Além de se divertir vc
ainda aprende!!l”

2 “é uma maneira mais leve para aprender o conteudo, interagindo e
compartilhando idéias.”
3 “Facilitar o aprendizado e tornd-lo mais atrativo. O uso de jogos incentiva o

estudo e o torna divertido.”
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4, CONCLUSAO

Por meio dos resultados obtidos nesse estudo, apontamos que, quando bem planejado,
o uso de jogos tendem a estimulam o desenvolvimento de capacidades pelos discentes, e
contribuem diretamente no processo de ensino e aprendizado, de forma positiva. Nesse
contexto, apontamos que a utilizagdo do jogo “Protomania” se mostrou como uma excelente
ferramenta pedagogica, pois além de favorecer o aprendizado dos participantes em relagdo ao
conteudo protozoonoses, foi também importante para o processo de socializagdo entre
discentes-discentes e discentes-docente.

Por fim, apontamos a aplicacdo de jogos didaticos como uma maneira diferente e
eficiente de trabalhar contetidos distintos, pois instiga o interesse e participa¢do dos alunos
através de uma abordagem pedagogica dinamica, divertida, interativa e enriquecedora, baseada
no desprendimento dos tipicos padroes rigidos de formagao escolar presentes na maioria das
instituicdes de ensino brasileiras. Assim, espera-se que o jogo "Protomania" seja utilizado
outras vezes no contexto escolar, e que sirva de estimulo a confec¢do e aplicagdo de outros
jogos relacionados ao ensino de Biologia.
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