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RESUMO

O uso de jogos como ferramenta educacional tem emergido como uma estratégia
inovadora e eficaz para o ensino e aprendizado da bioquimica, oferecendo uma
abordagem interativa e engajadora para topicos complexos. Este estudo de revisédo
de literatura analisa a producédo cientifica sobre como o uso de jogos e materiais
didaticos impactam o ensino de biologia na disciplina de bioquimica, com foco na
eficacia de diferentes métodos para aumentar a motivacdo e aprimorar 0
aprendizado dos alunos. Foram revisadas publicacdes em periddicos, dissertaces e
teses, utilizando sistemas de busca informatizados como Scielo, PubMed, Google
Académico e Portal CAPES. As revisdes destacam a necessidade de novas
metodologias educacionais, como exemplo a insercdo metodolégica de jogos
didaticos, para enfrentar os desafios existentes, como a falta de preparo docente e a
dificuldade da classe discente de aceitar uma nova metodologia. Em resposta a essa
necessidade, propde-se o desenvolvimento de um jogo didatico a ser integrado as
aulas de bioguimica, com o intuito de melhorar a compreensdo dos conceitos
relacionados a esta disciplina, tornando-0os mais acessiveis e estimulantes para os
estudantes.

Palavras-chave: Jogos educacionais, Bioquimica, Ensino e aprendizado.

ABSTRACT

The use of games as an educational tool has emerged as an innovative and effective
strategy for teaching and learning biochemistry, offering an interactive and engaging
approach to complex topics. This narrative review study analyzes the scientific
literature on how the use of games and teaching materials impacts biology education
within the discipline of biochemistry, focusing on the effectiveness of different
methods to increase student motivation and enhance learning. Publications in
journals, dissertations, and theses were reviewed using computerized search
systems such as Google Scholar and CAPES Portal. The reviews highlighted the
need for new educational methodologies to address existing challenges. In response to
this need, the development of a didactic game is proposed, which will be integrated
into biochemistry classes, aiming to improve the understanding of concepts related to
this discipline, making them more accessible and stimulating for students.

Keywords: Educational games, Biochemistry, Teaching and learning.
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INTRODUCAO

No interior de todas as células vivas encontramos substancias inorganicas e
organicas. A bioguimica é uma ciéncia que investiga os fundamentos da vida,
enfocando as estruturas, arranjos e metamorfoses moleculares que ocorrem dentro
das células. Essas transformacgfes, coletivamente derivadas do metabolismo,
englobam um conjunto de reacfes altamente coordenadas, essenciais para
assegurar a viabilidade, expanséo e perpetuacado dos organismos. Por mais que as
espécies viventes apresentem diferencas marcantes em nivel macroscopico,
possuem semelhancgas notaveis em nivel bioquimico (LEHNINGER, NELSON, COX;
2014).

No contexto educacional, a bioquimica comp&e o nucleo central do curriculo,
constituindo uma disciplina cientifica que demanda compreensdo interdisciplinar.
Essa abordagem Iudica facilita a conexdo entre o0s conteudos previamente
abordados em ciclos educacionais anteriores, estabelecendo alicerces solidos para
as etapas subsequentes. Rossi-Rodrigues e Galembeck (2011) acreditam que as
praticas devem basear-se em problematizacbes que estimulam os estudantes a
reflexdo e buscar solucdes para os problemas apresentados. No curriculo da
bioguimica, sua complexidade pode ser desafiadora, e 0s jogos educativos facilitam
0 aprendizado ao tornar conceitos abstratos mais interativos e visuais, promovendo
engajamento e desenvolvimento de habilidades como pensamento critico e resolucéo
de problemas (DEWEY, 1959).

No Ensino Fundamental Il, onde inicia o estudo da parte bioguimica, jogos
educativos ajudam a tornar conceitos abstratos de bioguimica mais acessiveis. Isso
promove uma aprendizagem ativa, estimulando o pensamento critico e a
compreensao profunda de temas como metabolismo e rea¢des quimicas. Perante as
metodologias inovadoras no ensino de ciéncias, 0s jogos educativos destacam- se
como ferramentas ludicas e eficazes, capazes de cativar os alunos e romper com
formato tradicional e monétono de uma aula expositiva. Esses jogos Sa0 recursos
pedagdgicos que oferecem aprendizados de forma envolvente. A vivéncia com jogos
educativos ndo apenas propicia entretenimento, mas também aprimora a relacao
aluno-professor e estimula a criatividade (CUNHA, 1988; FIALHO, 2008).

A utilizacdo de abordagens pedagodgicas inovadoras desempenha um papel



crucial no processo de ensino e aprendizagem, especialmente em como a
bioguimica. Nesse contexto, os jogos didaticos tém emergido como uma ferramenta
promissora para engajar os alunos, de maneira mais acessivel e pratica (ALMEIDA;
VIEIRA; FREITAS, 2019). Um exemplo préatico seria o uso de um jogo didatico em
gue os alunos simulam reac¢des da glicélise, movimentando moléculas e respondendo
a perguntas sobre enzimas e producdo de energia, tornando o aprendizado de

bioguimica mais dinamico e acessivel.

No contexto do ensino de Ciéncias, 0s jogos educativos surgem como
instrumentos altamente apreciados, dada a complexidade e abstrac&o inerentes a
essa disciplina. Contudo, € notavel que esses recursos encontram maior aplicacao
no nivel de ensino fundamental, pois como demonstra Vigotsky (2007), nessa faixa
etaria escolar, é importante o uso de jogo para o desenvolvimento integral da crianca.
Ao utilizar jogos em sala de aula, o professor pode criar um ambiente de
aprendizagem mais motivador e eficaz, contribuindo para a formagéo de cidad&os
criticos, criativos e colaborativos. Sua relevancia é mais evidente, quando adotados
com finalidade de revisdo. (TOPANOTTI, et al., 2011).

Dessa forma, este trabalho de reviséo de literatura analisa a producao cientifica
sobre como o uso de jogos e materiais didaticos impactam o ensino de biologia na
disciplina de bioguimica para o oitavo ano do Ensino Fundamental, com foco na
eficacia de diferentes métodos para aumentar a motivacdo e aprimorar o
aprendizado dos alunos. Frente a isso, desenvolvemos um jogo didatico com o
objetivo de explorar o potencial educacional dos jogos para desenvolver
competéncias especificas e aprimorar a aprendizagem de estudantes do Ensino
Fundamental I1.

A presente revisdo narrativa estd organizada de forma sequencial e
estruturada, sendo apresentada da seguinte forma: 1.: metodologia adotada; 2.: sdo
apresentados os levantamentos tedricos que fundamentam a pesquisa; 3.: descreve
os resultados e discussfes acerca da implementacdo do jogo bioquimico; e 4.: sdo

feitas as consideracdes finais.
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1. METODOLOGIA

7

A revisdo bibliografica € uma analise critica e abrangente das publicacdes
existentes em uma éarea especifica do conhecimento. Ela envolve a discusséo e a
explicacdo de um tema com base em livros, artigos, periddicos e outras fontes
tedricas. Além disso, consulta-se bases de dados e materiais indexados para
enriquecer a pesquisa. O objetivo é que o pesquisador tenha um contato direto com
o que ja foi produzido sobre o assunto, a fim de oferecer um novo enfoque ou
abordagem para chegar a conclusdes inovadoras. A pesquisa bibliografica visa
também incentivar a interpretacdo critica das teorias comprovadas. Esta pesquisa
assume uma abordagem exploratéria e descritiva, de carater qualitativo,
fundamentada nos principios da analise de contetdo e nas diretrizes da revisdo de
literatura (MARCONI e LAKATOS, 2007).

A pesquisa bibliografica foi conduzida em trés etapas principais apresentadas a
sequir:

l. Levantamento e analise de literatura: A primeira etapa envolveu a
identificacdo e selecdo de estudos anteriores que tratavam da utilizacdo de materiais
didaticos no ensino de bioguimica, com énfase em suas abordagens pedagdgicas e
na avaliacdo de sua eficacia. O processo de selecdo de artigos para uma revisao
envolve definir objetivos claros, estabelecer critérios de inclusdo (como ano de
publicacao, tipo de estudo, relevancia e palavras-chave: Bioguimica, jogos didaticos,
escola, fundamental, sobe e desce) e exclusdo (como artigos que apenas
tangenciam o objetivo do projeto). ApGs a realizacdo de uma busca sisteméatica em
bases de dados, os artigos sao triados por titulo, resumo e leitura completa, com
avaliacdo da qualidade metodoldgica. Foram consultadas bases de dados
académicos, como Scielo, PubMed, Portal CAPES e Google Scholar, para garantir

um levantamento abrangente e atualizado das publicacdes relevantes.

Il. Investigacdo de jogos educacionais: A segunda fase da pesquisa
envolveu a analise de jogos educacionais voltados ao ensino de bioquimica, com o
objetivo de identificar suas caracteristicas, mecanicas e impacto pedagogico. A

analise destacou as potencialidades dos jogos como ferramentas de ensino, além de



11

apontar areas para aprimoramento, visando melhor atender as necessidades do
Ensino Fundamental Il. A selecdo dos jogos foi feita com base em critérios
pedagdgicos, como objetivos de aprendizagem, interatividade, adequacéo ao nivel
dos alunos, relevancia dos conteudos, estimulo ao pensamento critico e a resolucao
de problemas, além de acessibilidade e colaboragéo. O foco foi garantir que 0s jogos
favorecessem uma aprendizagem significativa e alinhada as necessidades
educacionais dos estudantes.

Il. Andlise de dados, proposicdo do jogo educacional e avaliacao:
ApOs a coleta e analise dos materiais selecionados, foram categorizados o0s
conceitos bioquimicos mais abordados (carboidratos, proteinas, lipidios, vitaminas e
sais minerais) e sua aplicabilidade educacional. Com base nisso, foi proposta a
criacdo de um jogo de tabuleiro, integrando esses conceitos para facilitar a
compreensdao e promover a aprendizagem ativa. Contudo, o jogo ndo foi
implementado, apenas proposto. A eficacia do jogo seria avaliada por meio de testes
de desempenho, observacdo em sala de aula, estudos piloto, andlise de interacéo e
avaliacao da retencdo de conhecimento. Essas abordagens visariam medir o impacto

do jogo na aprendizagem de biogquimica e identificar melhorias.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Jogos didaticos sdo ferramentas pedagogicas que incorporam elementos
lidicos e interativos, facilitando o processo de aprendizagem. Essas ferramentas
demonstram eficacia comprovada em contextos como ensino fundamental, médio e
superior, abrangendo desde salas de aula formais até treinamento corporativo e
educacédo continuada. Na area da Biologia, os jogos educacionais se destacam como
ferramentas valiosas para promoverem o aprendizado e a compreensdo dos
conceitos complexos e muitas vezes abstratos. Além disso, sua aplicacdo pode
aumentar a motivacdo e desenvolver habitos de persisténcia nos alunos (GALLAO,
2017).

2.1 Os Jogos Didéticos

A importancia dos jogos didaticos € que eles sédo ferramentas valiosas no
processo de ensino-aprendizagem, pois sdo naturalmente atrativos e envolventes
para os alunos. Eles criam um ambiente de aprendizagem divertido e desafiador, que
ajuda a manter o interesse e a motivacdo dos estudantes. Além disso, 0s jogos
promovem a aprendizagem ativa, em que o0s alunos sao encorajados a participar
ativamente do processo de descoberta e resolucédo de problemas, em contraste com
a aprendizagem passiva, na qual os alunos apenas recebem informacdes (BARROS,
2019).

Os jogos educacionais também podem ajudar no desenvolvimento de uma
ampla variedade de habilidades: incluindo habilidades cognitivas como resolucédo de
problemas, pensamento critico, tomada de decisdo e habilidades sociais como
colaboracdo, comunicacdo e trabalho em equipe. Muitos jogos educacionais sao
desenvolvidos para se adaptarem, permitindo uma abordagem mais personalizada
da aprendizagem (MIRANDA, 2019).

Esses jogos podem ser utilizados em uma ampla variedade de disciplinas,
como matematica, ciéncias, historia, linguagens e até educacdo fisica, sendo
também adaptaveis para atender aos objetivos de aprendizagem especificos de cada
area. Aléem disso, muitos jogos educacionais oferecem uma devolutiva, quase que de
imediato sobre o desempenho do aluno, permitindo que os estudantes corrijam erros

e aprimorem suas habilidades de maneira continua (MATOSO, 2021).
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Os jogos também podem ser uma excelente estratégia de atender as
necessidades de diferentes tipos de alunos, incluindo aqueles com estilos de
aprendizagem diferentes, habilidades diversas e necessidades especiais. Além de
serem usados como ferramentas de ensino, jogos educacionais também podem
servir como instrumentos de avaliacdo formativa, ajudando os professores a avaliar o
progresso dos alunos de forma continua (PEREIRA, 2013).

De acordo com Piaget (1973), o progresso cognitivo ocorre em fases que sao
fundamentais para o desenvolvimento de estratégias pedagogicas adequadas a
idade dos estudantes. No segundo ciclo do Ensino Fundamental, que corresponde a
fase operatoéria concreta, entre 7 e 11 anos, os alunos ainda tém dificuldades com
conceitos abstratos e aprendem melhor por meio de experiéncias praticas. Nesse
contexto, o uso de jogos educativos, modelos e experimentos facilita o entendimento
dos conceitos bioquimicos, permitindo uma interacdo direta com o contetdo de
forma concreta.

Além disso, a avaliacdo constante e o aprendizado ativo sdo essenciais para
estimular o crescimento cognitivo, pois 0s alunos constroem o conhecimento por
meio da vivéncia e da resolucdo de problemas. E fundamental adaptar as estratégias
de ensino a essa fase cognitiva, priorizando atividades praticas e em grupo para

garantir um aprendizado eficaz e significativo.

2.2 Jogos Didaticos no ensino de Biologia

Os jogos didaticos sejam eles fisicos ou virtuais, sdo ferramentas valiosas para o
ensino de Biologia. As simulacdes interativas permitem que os alunos interajam com
modelos virtuais de processos bioldégicos, como ecossistemas, manipulando
variaveis para observar os efeitos. Jogos praticos, como dissec¢des virtuais ou
fisicas, possibilitam que os alunos explorarem a anatomia e a fisiologia dos
organismos de forma segura e eliminando a necessidade de material biolégico real
(ALMEIDA; CARVALHO; GUIMARAES, 2016).

Jogos de tabuleiro tematicos podem auxiliar os alunos na compreensao de
conceitos fundamentais, como classificagcdo taxonémica, cadeias alimentares, ciclos
biogeoquimicos, entre outros. Jogos de perguntas e respostas servem como uma

forma eficaz de testar e reforcar o conhecimento em Biologia.

Os jogos de identificacdo desafiam os alunos a identificar espécies de plantas,
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animais ou microrganismos com base em caracteristicas especificas, promovendo a
observacédo detalhada e o reconhecimento das caracteristicas especificas (LISBOA,
2016; BELTRAMINI, 2022).

Simulacbes de evolugcdo permite que os alunos experimentem como as
populacdes mudam ao longo do tempo em resposta a pressodes seletivas. Jogos que
recriam ambientes naturais, como recifes de coral ou florestas, permitem que os
alunos explorem a biodiversidade, as interacdes ecoldgicas e 0s impactos humanos.
Jogos de tabuleiro ou simulagdes que abordam a genética, incluindo cruzamentos e
hereditariedade, ajudam os alunos a entenderem o0s principios basicos da
transmissdo de caracteristicas.

Jogos de DNA e biologia molecular podem envolver a manipulacdo virtual de
sequéncias de nucleotidicas, a replicacdo celular e processos de transcricdo e
traducdo. Jogos de biologia marinha e ecologia aquatica permitem a exploracao
virtual de ecossistemas aquaticos, incluindo a vida marinha e 0s processos

ecolégicos associados (LOPES, 2013).

2.3 Jogos didaticos no Ensino de Bioquimica

Disciplina que envolve muitos conceitos abstratos e processos moleculares,
frequentemente pode ser dificil de compreender apenas por meio de leitura e aulas
expositivas. Os jogos permitem a visualizacdo desses conceitos de forma pratica e
interativa, o que facilita a compreensdo (MORAES, 2023).

Além disso, o0s jogos oferecem a oportunidade de aplicar teorias e
conhecimentos bioquimicos em cenarios simulados, ajudando os alunos a
entenderem como 0s conceitos estudados na teoria se aplicam-se em processos
reais no mundo bioldgico. Ao participar dessas atividades, os alunos tornam-se
ativos no processo de aprendizado (FORTUNATA, 2000).

Os jogos também proporcionam uma maneira divertida e eficiente de revisar e
reforcar o material estudado, ajudando na consolidagdo do conhecimento. A
introducdo de uma dimensdo competitiva por meio de jogos pode motivar 0s
alunos a se esforcarem para aprender e melhorar, incentivando a colaboracédo e a

busca pelo aprimoramento constante (MESTANZA, 2017).
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2.4 A Bioquimica no Ensino do 8° ano do Fundamental Il

A compreensao das substancias essenciais para 0s seres vivos e seu papel no
organismo, € encontrado na Bioquimica. Ao lidar com processos moleculares e
celulares, apresenta desafios especificos para alunos do 8° ano do ensino
fundamental. Essa disciplina envolve o estudo de reacdes quimicas complexas e
interacOes entre biomoléculas, o que pode ser abstrato e dificil de visualizar. A
Bioquimica requer a integracdo de conhecimentos de varias areas, como Quimica,
Biologia Celular e Genética, o que pode ser um desafio para os alunos que estao se
familiarizando com esses conceitos pela primeira vez. A disciplina tem sua propria
terminologia técnica, e os alunos precisam familiarizar-se com uma ampla gama de
termos e conceitos especificos (LEHNINGER, NELSON, COX; 2014).

Muitos conceitos de Bioquimica sdo abstratos e ndo podem ser observados
diretamente a olho nu, o que dificulta a compreensdo inicial. Além disso, a
Bioquimica frequentemente envolve a resolucdo de problemas complexos, exigindo a
aplicacao de principios tedéricos para explicar fenémenos biolégicos, o que demanda
um pensamento analitico. A area abrange uma grande variedade de topicos, desde a
estrutura molecular até processos metabdlicos complexos, o que pode ser desafiador
para alunos mais novos. (DANTAS et al, 2022).

Alunos do 8° ano ainda estdo em fase de desenvolvimento cognitivo e podem
estar comecando a desenvolver habilidades de pensamento abstrato, tornando a
compreensao de conceitos bioquimicos mais desafiadora. Portanto, € importante que
os professores utilizem estratégias de ensino que facilitem essa compreensédo, como
a utilizacdo de exemplos praticos e a aplicacdo dos conceitos em situacdes do
cotidiano. Além disso, é importante que os alunos tenham uma base sélida em
biologia celular e quimica antes de se aprofundarem na Bioquimica (PERSON e DA

ROCHA, 2020).

No contexto da Biologia e da Bioquimica, 0s jogos proporcionam formas
interativas e interessantes de ensinar e aprender sobre processos biolégicos e
moleculares complexos, promovendo a exploracdo ativa, a aplicacdo pratica e uma
compreensao mais profunda dos conceitos. Apesar dos desafios da aprendizagem
destas matérias, com esforco e dedicacdo, os alunos podem ultrapassa-los e adquirir

uma compreensao valiosa dos processos fundamentais que sustentam a vida. De
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maneira geral, 0os jogos educativos sdo uma ferramenta valiosa para 0 ensino e a
aprendizagem, pois promovem a aprendizagem ativa, o desenvolvimento de
competéncias, a adaptabilidade e a personalizacdo. Além disso, podem ser
aplicados em diferentes areas do conhecimento, oferecendo devolutivas de imediato
e podem ser utilizados como ferramentas de avaliacdo formativa (ZUIN, 2008;
LEMOS; RODRIGUES; DIAS, 2014).

2.5 As teorias sobre o Potencial dos Jogos na Educagéo

O uso de jogos na educacdo é fundamentado em varias teorias que explicam
como eles podem promover o aprendizado de forma mais eficaz. Temos as teorias:
experimentacdo direta, pratica construtivista, motivacdo e autonomia, flow e

motivagao e envolvimento.

Na teoria da aprendizagem experiencial, David Kolb (1984) argumenta que o
aprendizado se torna mais eficiente quando incorpora experiéncia direta, reflexao,
conceitualizacdo e experimentacdo ativa, favorecendo um entendimento mais

aprofundado do material.

A teoria construtivista, formulada por Piaget (1973) e Vygotsky (1978), sustenta
que o aprendizado € um processo ativo, fundamentado em experiéncias prévias e
interacdes sociais. Piaget enfatiza a exploracao pratica, enquanto Vygotsky destaca o

papel da interacdo social e o progresso da zona de desenvolvimento proximal.

A Teoria da Autodeterminacédo, proposta por Deci e Ryan (2000), ressalta a
importancia da motivacédo intrinseca para o aprendizado, sendo mais intensa quando
as tarefas sao desafiadoras, interessantes e oferecem autonomia. Os jogos educativos

fomentam essa motivagc&do ao proporcionar desafios crescentes.

A teoria do flow, proposta por Mihaly Csikszentmihalyi (1990), sustenta que os
individuos alcangam seu desempenho maximo quando se envolvem em atividades
que combinam desafio e competéncia. Jogos didaticos bem planejados tém a

capacidade de gerar esse “fluxo”, favorecendo um aprendizado eficiente.

De acordo com Karl Kapp (2012), a gamificacédo € a aplicagcdo de componentes
de jogos em ambientes educativos com o0 objetivo de aumentar a motivagcdo e o

envolvimento. A utilizagdo de recompensas, desafios, devolutivas e metas busca
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tornar o aprendizado mais cativante e aprimorar a fixacdo do contetdo.

Jogos didaticos que simulam processos bioldgicos, como a formacdo de
moléculas bioldgicas, permitem que os estudantes experimentem e reflitam sobre
conceitos de forma pratica e colaborativa. Isso pode gerar o estado de flow, onde os
alunos ficam imersos na aprendizagem, tornando o processo mais envolvente e
eficaz, especialmente em disciplinas como a bioquimica. Na psicologia, flow € um
estado mental de imersao total e envolvimento profundo em uma atividade, onde a
pessoa estd completamente concentrada, experimentando prazer e satisfacéo,
geralmente ao realizar tarefas desafiadoras, mas dentro das suas habilidades. Esse

conceito foi desenvolvido pelo psicélogo Mihaly Csikszentmihalyi.

As teorias pedagdgicas, citadas anteriormente oferecem bases sélidas para a
incorporacdo de jogos no processo de ensino. Esses métodos estabelecem um
ambiente propicio ao aprendizado ativo, a motivagao e a interacdo social, elementos
fundamentais para o ensino de matérias desafiadoras como a bioquimica. Ao
combinar jogos de mesa e componentes de gamificacdo, o processo de aprendizado

pode se tornar uma experiéncia cativante, interativa e significativa para os estudantes.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A insercdo de jogos didaticos no ensino de ciéncias tem se revelado uma
estratégia promissora para promover uma aprendizagem mais ativa, engajadora e
significativa. Ao transformar o processo de ensino numa experiéncia ludica e
interativa, os jogos estimulam a curiosidade dos alunos, despertando seu interesse
pela disciplina e facilitando a compreensao de conceitos complexos.

Diante da literatura cientifica, que corrobora para a eficacia dos jogos didaticos,
evidencia-se que essa metodologia ativa pode contribuir para o desenvolvimento de
varias habilidades cognitivas, socio emocionais e atitudinais. Ao proporcionar um
ambiente de aprendizagem colaborativo e desafiador, 0s jogos incentivam a
construcdo do conhecimento de forma autbnoma e significativa, tornando o
aprendizado mais prazeroso.

Do mesmo modo, por meio da exploracdo, experimentacdo e resolucdo de
problemas, o0s jogos contribuem para uma construcdo mais significativa do
conhecimento. Além disso, promovem o desenvolvimento de habilidades sociais e a
aplicacdo pratica dos conceitos tedricos, resultando em um aprendizado mais
engajador e memoravel.

De acordo com a literatura, a introducdo de um jogo didatico nas aulas de
Bioquimica revelou-se um divisor de aguas na experiéncia de aprendizado dos
alunos. O que antes era visto como uma disciplina complexa e abstrata, tornou-se
um campo de exploragdo fascinante e interativo. A imersdo no universo ludico
proporcionado pelo jogo despertou nos estudantes um interesse genuino pela
matéria, que antes era considerada distante e pouco atrativa. Jogos encontrados na
literatura, como sobe e desce, cartas, quiz e domind, mostraram-se eficazes na
criacdo de um ambiente mais dindmico e envolvente, permitindo que os alunos se
conectassem de maneira mais pratica e divertida aos conceitos bioquimicos.

O ambiente de sala de aula, frequentemente marcado pela passividade,
gradualmente se transforma em um espaco de troca e construgdo conjunta do
conhecimento. Aprender os conceitos de Bioquimica deixa de ser uma tarefa ardua e
se torna uma jornada prazerosa e cheia de descobertas. O aspecto ludico dos jogos
oferece um ambiente propicio para o desenvolvimento do pensamento critico. Os
desafios propostos pelas atividades exigem que os alunos vao além da simples

memorizacgdo, estimulando-os a aplicar seus conhecimentos de forma criativa e a
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buscar solucbes inovadoras para os problemas. Além disso, os jogos didaticos
favorecem a interdisciplinaridade, abordando temas que conectam diferentes areas
do conhecimento, permitindo que os alunos percebam as relacdes entre os diversos
campos e proporcionando uma compreensdo mais holistica e contextualizada dos
conteudos. Além disso, o jogo desempenha um papel fundamental na integracéo dos
diversos conceitos da Bioquimica.

Ao vivenciar situagdes que envolviam diferentes temas da disciplina, os alunos
puderam perceber as conexdes existentes entre eles, construindo uma visdo mais
ampla e abrangente da matéria. A fragmentacdo do conhecimento, tdo comum nos
métodos tradicionais de ensino, € abandonada, logo, proporciona aos estudantes
uma compreensao mais profunda e significativa da Bioquimica.

No entanto, a implementacéo eficaz de jogos didaticos requer um planejamento
cuidadoso e a superacdo de alguns desafios. E fundamental que os professores
compreendam a importancia de uma intencionalidade pedagogica clara ao utilizar
esses recursos, garantindo que o0s jogos estejam alinhados aos objetivos de
aprendizagem e contribuam para o desenvolvimento das competéncias desejadas.
Ademais, € necessario superar a visdo reducionista de que 0S jogos sao apenas
momentos de diversdo, reconhecendo seu potencial para promover a aprendizagem
profunda e significativa.

Além disso, outros desafios surgem durante a aplicacdo dos jogos nas aulas.

Um deles é o tempo limitado para se aprofundar nos conceitos, 0 que pode exigir
ajustes na organizacdo do conteddo programatico para que O jogo nhao
sobrecarregue o cronograma. Outro desafio € a diversidade de ritmos de
aprendizagem entre os alunos, o que pode dificultar o engajamento de todos de
forma equilibrada.
A capacitacdo docente também € crucial, pois muitos professores podem ndo estar
familiarizados com o uso pedagdgico de jogos e, por isso, necessitam de formacéao
continua para integrar essas ferramentas de maneira eficaz. A adequacao dos jogos
ao conteudo € outro ponto importante, ja que nem todos o0s jogos disponiveis se
adaptam bem aos objetivos de cada disciplina ou nivel de ensino, sendo necessario
um processo cuidadoso de selecdo. Por fim, a avaliacdo do impacto do jogo na
aprendizagem também é desafiadora, uma vez que nem sempre é facil mensurar os
resultados de forma objetiva e compara-los com métodos de ensino tradicionais.

A avaliacdo do impacto dos jogos didaticos no ensino de ciéncias € um aspecto
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crucial para compreender a efetividade dessa estratégia. Diversas ferramentas podem
ser utilizadas para essa finalidade, como observacoes diretas, analise do desempenho
dos alunos, devolutivas e comparacdo com outros métodos de ensino. Ao se utilizar
de diferentes abordagens de avaliacdo, é possivel obter uma visdo mais completa e
aprofundada sobre os beneficios dos jogos didaticos, tanto em termos de
aprendizagem cognitiva quanto no desenvolvimento de habilidades socio emocionais
e atitudinais.

Os jogos didaticos se mostraram como ferramentas eficazes para revolucionar o
ensino de ciéncias, em especial a Bioquimica. Ao transformar a aprendizagem em
um processo ativo, colaborativo e ludico, os jogos estimulam o pensamento critico, a
resolugcédo de problemas e a construgdo de um conhecimento mais relevante. Essa
abordagem inovadora ndo apenas torna 0 ensin0 mais atraente, mas também
contribui para a formacao de cidadaos criticos, criativos e engajados com o0 mundo ao
seu redor.

Por fim, para que os jogos alcancem seu pleno potencial, é fundamental que os
professores estejam preparados para implementa-los de forma intencional e reflexiva,
com o intuito de garantir a inclusdo de todos os alunos, considerando suas diferentes
habilidades e estilos de aprendizagem e buscando sempre aprimorar suas praticas
pedagdgicas, garantindo que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos.

Com base nos resultados obtidos com esse projeto, propde-se a implementacao
do jogo criado pelo autor do projeto (anexo 1), juntamente com a tabela de perguntas
e respostas (anexo 2).

O jogo se chama Sobe e Desce, o0 qual se orienta pedagogicamente como um
jogo de revisdo de conceitos de Bioquimica estudados em sala. Segue regras
simples para garantir uma competicao justa e fluida. Inicia-se na casa 01 e termina
na casa 64. O objetivo é responder corretamente as questdes de revisao; subir as
escadas e evitar as serpentes, que levam a casas distantes da 64. Para ganhar,
lance o dado, mas se cair em um numero que ultrapasse a casa 64, volte e espere

sua préoxima vez. Seja preciso e, se nao acertar de primeira, tente novamente.
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4. CONCLUSAO

Os jogos didaticos se apresentam como ferramentas poderosas no ensino de
Ciéncias, promovendo uma aprendizagem interativa, significativa e eficaz. Através da
colaboracéo e resolugcéao de problemas, esses jogos estimulam o desenvolvimento de
habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento critico, criatividade e
trabalho em equipe. Esses aspecto sao fundamentais para que os alunos adquiram
competéncias que vao além do conteudo académico, preparando-os para 0S

desafios do mundo contemporaneo.

No entanto, para que 0s jogos alcancem seu potencial maximo, € necessario
gue os educadores se preparem para enfrentar os desafios da sua implementacéo.
Isso inclui selecionar os recursos adequados, adaptar os jogos as necessidades dos
alunos e garantir que estejam alinhados aos objetivos pedagdgicos. Ao superar
essas dificuldades e integrar novas ferramentas educacionais, os educadores
contribuem para a formacédo de alunos mais preparados para lidar com um futuro

cada vez mais complexo e interconectado.
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ANEXOS

JOGO DIDATICO

ANEXO 01 -
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ANEXO 2 - TABELA COM QUESTOES PARA O JOGO DIDATICO

Tabela com questdes para o jogo de Sobe e Desce - Bioquimica

(Fundamental 2).

O que é bioquimica?

R.: E 0 estudo das

moléculas e reacdes
quimicas que ocorrem

NOs organismaos Vivos.

O que séo sais minerais?
Cite um exemplo.

R.: S&o elementos
inorganicos essenciais que
desempenham papéis
importantes no equilibrio de
fluidos, na conducéo
nervosa e na formacao de
estruturas corporais. //
Calcio.

Qual é o papel da 4gua nas
reacdes bioquimicas?

R.: A 4gua é um solvente
gue facilita as reacoes
quimicas e participa de
processos como hidrolise e
desidratagéo.

Qual é a unidade
béasica dos
carboidratos?

R.: Monossacarideos.

O gque € uma reacao de
hidrolise?

R.: E a quebra de uma
molécula em duas ou
mais partes por adicao de

agua.

O que séo lipidios?

R.: S&0 moléculas que
incluem gorduras, Oleos e
ceras, e sdo importantes

para armazenamento de
energia.

Qual é afuncéo
principal das
proteinas?

R.: Desempenhar
funcdes estruturais,
cataliticas e

reguladoras no
organismo.

Qual é o principal
carboidrato encontrado no
sangue?

R.: Glicose.

O que séo enzimas?

R.: Sdo proteinas que
aceleram reacfes quimicas
no organismo.

Como as enzimas
atuam nas reac0es
quimicas?

R.: Elas diminuem a
energia de ativagéo
necessaria para a
reacgao ocorrer.

O que séo lipidios
saturados?

R.: S&o lipidios que
possuem apenas ligacdes
simples entre os atomos
de carbono.

Qual é o papel dos acidos
nucleicos?

R.: Armazenar e transmitir
informacdes genéticas.

Brocolis, carne bovina,
abacate e vegetais
verdes auxiliam a
reposicao de qual
vitamina?

R.: Vitaminas do
Complexo B

Como os horménios
influenciam as reacgdes
bioguimicas?

R.: Eles atuam como
mensageiros, regulando e
controlando varias
reacOes e processos no
organismo.

Toda enzima é uma
proteina?

R.: Sim. Mas nem toda
proteina € uma enzima.
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O escorbuto, que é

provocado pela caréncia
de?

R.: Vitamina C

Cite um exemplo de
monossacarideo.

R.: Glicose.

O que é um aminoacido?

R.: E a unidade basica das
proteinas.

O que é a hidrélise de
um polissacarideo?

R.: E 0 processo de
quebra de um
polissacarideo em
monossacarideos atraves
da adicao de agua.

O que séo vitaminas?

R.: Sdo moléculas

organicas essenciais
para o funcionamento
normal do organismo,

muitas vezes atuando
Como coenzimas.

A caréncia da vitamina E
pode afetar a saude de qual
sistema organico?

R.: sistema nervoso
(dificuldade na memodria,
equilibrio)

Qual é a funcéo principal
dos lipidios na célula?

R.: Formar a membrana
celular e armazenar
energia.

A caréncia da vitamina
B12 pode provocar:

R.: Anemia perniciosa

A vitamina que contribui
para o bom funcionamento
dos olhos e evitando a
cegueira noturna:

R.: A vitamina A

A caréncia da vitamina
A pode provocar:

R.: Cornea ressecada.

A caréncia da vitamina
D pode provocar:

R.: Raquitismo na infancia

Quais as vitaminas
lipossoluveis?

R:K,A D E

Qual é o efeito da
temperatura sobre as
enzimas?

R.: A diferenca
significativa, pode
desativar enzimas, pois
alteram sua estrutura e
funcionamento.

O que é glicogénio?

R.: E um polissacarideo
de reserva de glicose
encontrado
principalmente no
figado e masculos.

A caréncia da vitamina K
pode provocar:

R.: Ajuda a coagulacao do
sangue, prevenindo,
portanto, hemorragias.

O que é o pH e como ele
afeta as reacoes
bioguimicas?

R.: O pH pode influenciar a

atividade enzimatica e a
solubilidade de

biomoléculas. Ele indica a

acidez ou basicidade de
uma solugéao aquosa.

O que é um acido
nucleico?

R.: E uma molécula que
carrega informacdes
genéticas, como o DNA e
0 RNA.

Qual é a diferenca entre
proteinas e carboidratos?

R.: Proteinas sdo formadas
por aminoacidos e
desempenham funcgdes
biolégicas, enquanto
carboidratos sao formados

por aglcares e fornecem
energia.

Cite um exemplo
de lipidio
insaturado.

R.: Oleo de oliva.

Cansago, fraqueza,

irritabilidade; sdo sintomas

da deficiéncia em?

R.: Vitamina C

Cite dois tipos
principais de &cidos
nucleicos.

R.: DNA e RNA.
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ANEXO 03 - INSTRUCOES DE JOGO

Nome: Sobe & Desce ; q

Objetivo: Ser o primeiro jogador a alcancar a casa 64. N i

Objetivo Pedagogico: Revisdo e assimilacdo dos conceitos de Bioquimica
trabalhados em sala

Quando aplicar: Ao final da apresentacdo tedrica das substancias essenciais para
0S seres Vivos e seu papel no organismo. Ou, como revisao para a avaliacao prevista
em calendario escolar.

Materiais: (por tabuleiro e grupo)

e 1 Tabuleiro do jogo com 1 pacote de cartas
e 1 dado
e Pecas para cada jogador (Tampa de garrafa PET colorida)

Numero de jogadores: 5 a 7 (por tabuleiro, ajustavel conforme o nimero de alunos
por turma)

Como jogar:

> Preparacdo:

e Monte o tabuleiro sobre uma superficie plana.

e Cada jogador escolhe uma peca e a coloca na casa de "Iniciar" (Casa 00).

e Rolem o dado para determinar quem comecara. O jogador que tirar 0 maior
namero comeca.

» Rodadas:
e Os jogadores jogam o dado, um de cada vez, no sentido horario.
e Mova sua peca o numero de casas correspondente ao nimero que saiu no dado.

»  Serpentes e Escadas:

e Se vocé cair na cabeca de uma serpente, desca até a cauda.

e Se vocé cair na base de uma escada, suba até o topo — isso ocorre quando vocé
acerta uma questédo relacionada a disciplina (Anexo 02).

»  Vencedor:

¢ O primeiro jogador a chegar exatamente na casa 64 € o vencedor.

e ATENCAO: Para conquistar a vitoria, € preciso tirar o nimero exato no dado e
parar na casa 64. Se ultrapassar esse namero, vocé terd de voltar o nimero de
casas correspondente ao valor do dado lancado e esperar pela sua proxima jogada.
O jogo exige precisdo, entdo capriche na estratégia!
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