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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 bioquímica, oferecendo uma 
abordagem interativa e engajadora para tópicos complexos. Este estudo de revisão 
de literatura analisa a produção científica sobre como o uso de jogos e materiais 
didáticos impactam o ensino de biologia na disciplina de bioquímica, com foco na 
eficácia de diferentes métodos para aumentar a motivação e aprimorar o 
aprendizado dos alunos. Foram revisadas publicações em periódicos, dissertações e 
teses, utilizando sistemas de busca informatizados como Scielo, PubMed, Google 
Acadêmico e Portal CAPES. As revisões destacam a necessidade de novas 
metodologias educacionais, como exemplo a inserção metodológica de jogos 
didáticos, 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, propõe-se o desenvolvimento de um jogo didático a ser integrado às 
aulas de bioquímica, com o intuito de melhorar a compreensão dos conceitos 
relacionados a esta disciplina, tornando-os mais acessíveis e estimulantes para os 
estudantes. 
 
Palavras-chave: Jogos educacionais, Bioquímica, 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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INTRODUÇÃO 

 

No interior de todas as células vivas encontramos substâncias inorgânicas e 

orgânicas. A bioquímica é uma ciência que investiga os fundamentos da vida, 

enfocando as estruturas, arranjos e metamorfoses moleculares que ocorrem dentro 

das células. Essas transformações, coletivamente derivadas do metabolismo, 

englobam um conjunto de reações altamente coordenadas, essenciais para 

assegurar a viabilidade, expansão e perpetuação dos organismos. Por mais que as 

espécies viventes apresentem diferenças marcantes em nível macroscópico, 

possuem semelhanças notáveis em nível bioquímico (LEHNINGER, NELSON, COX; 

2014). 

No contexto educacional, a bioquímica compõe o núcleo central do currículo, 

constituindo uma disciplina científica que demanda compreensão interdisciplinar. 

Essa abordagem lúdica facilita a conexão entre os conteúdos previamente 

abordados em ciclos educacionais anteriores, estabelecendo alicerces sólidos para 

as etapas subsequentes. Rossi-Rodrigues e Galembeck (2011) acreditam que as 

práticas devem basear-se em problematizações que estimulam os estudantes a 

reflexão e buscar soluções para os problemas apresentados. No currículo da 

bioquímica, sua complexidade pode ser desafiadora, e os jogos educativos facilitam 

o aprendizado ao tornar conceitos abstratos mais interativos e visuais, promovendo 

engajamento e desenvolvimento de habilidades como pensamento crítico e resolução 

de problemas (DEWEY, 1959). 

No Ensino Fundamental II, onde inicia o estudo da parte bioquímica, jogos 

educativos ajudam a tornar conceitos abstratos de bioquímica mais acessíveis. Isso 

promove uma aprendizagem ativa, estimulando o pensamento crítico e a 

compreensão profunda de temas como metabolismo e reações químicas. Perante as 

metodologias inovadoras no ensino de ciências, os jogos educativos destacam- se 

como ferramentas lúdicas e eficazes, capazes de cativar os alunos e romper com 

formato tradicional e monótono de uma aula expositiva. Esses jogos são recursos 

pedagógicos que oferecem aprendizados de forma envolvente. A vivência com jogos 

educativos não apenas propicia entretenimento, mas também aprimora a relação 

aluno-professor e estimula a criatividade (CUNHA, 1988; FIALHO, 2008). 

A utilização de abordagens pedagógicas inovadoras desempenha um papel 
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crucial no processo de ensino e aprendizagem, especialmente em   como a 

bioquímica. Nesse contexto, os jogos didáticos têm emergido como uma ferramenta 

promissora para engajar os alunos, de maneira mais acessível e prática (ALMEIDA; 

VIEIRA; FREITAS, 2019). Um exemplo prático seria o uso de um jogo didático em 

que os alunos simulam reações da glicólise, movimentando moléculas e respondendo 

a perguntas sobre enzimas e produção de energia, tornando o aprendizado de 

bioquímica mais dinâmico e acessível. 

No contexto do ensino de Ciências, os jogos educativos surgem como 

instrumentos altamente apreciados, dada a complexidade e abstração inerentes a 

essa disciplina. Contudo, é notável que esses recursos encontram maior aplicação 

no nível de ensino fundamental, pois como demonstra Vigotsky (2007), nessa faixa 

etária escolar, é importante o uso de jogo para o desenvolvimento integral da criança. 

Ao utilizar jogos em sala de aula, o professor pode criar um ambiente de 

aprendizagem mais motivador e eficaz, contribuindo para a formação de cidadãos 

críticos, criativos e colaborativos. Sua relevância é mais evidente, quando adotados 

com finalidade de revisão. (TOPANOTTI, et al., 2011). 

Dessa forma, este trabalho de revisão de literatura analisa a produção científica 

sobre como o uso de jogos e materiais didáticos impactam o ensino de biologia na 

disciplina de bioquímica para o oitavo ano do Ensino Fundamental, com foco na 

eficácia de diferentes métodos para aumentar a motivação e aprimorar o 

aprendizado dos alunos. Frente a isso, desenvolvemos um jogo didático com o 

objetivo de explorar o potencial educacional dos jogos para desenvolver 

competências específicas e aprimorar a aprendizagem de estudantes do Ensino 

Fundamental II. 

A presente revisão narrativa está organizada de forma sequencial e 

estruturada, sendo apresentada da seguinte forma: 1.: metodologia adotada; 2.: são 

apresentados os levantamentos teóricos que fundamentam a pesquisa; 3.: descreve 

os resultados e discussões acerca da implementação do jogo bioquímico; e 4.: são 

feitas as considerações finais. 
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1. METODOLOGIA 

 
A revisão bibliográfica é uma análise crítica e abrangente das publicações 

existentes em uma área específica do conhecimento. Ela envolve a discussão e a 

explicação de um tema com base em livros, artigos, periódicos e outras fontes 

teóricas. 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 já foi produzido sobre o assunto, a fim de oferecer um novo enfoque ou 

abordagem para chegar a conclusões inovadoras. A pesquisa bibliográfica visa 

também incentivar a interpretação crítica das teorias comprovadas. Esta pesquisa 

assume uma abordagem exploratória e descritiva, de caráter qualitativo, 

fundamentada nos princípios da análise de conteúdo e nas diretrizes da revisão de 

literatura (MARCONI e LAKATOS, 2007). 

 
A pesquisa bibliográfica foi conduzida em três etapas principais apresentadas a 

seguir: 
 
 
I. Levantamento e análise de literatura: A primeira etapa envolveu a 

identificação e seleção de estudos anteriores que tratavam da utilização de materiais 

didáticos no ensino de bioquímica, com ênfase em suas abordagens pedagógicas e 

na avaliação de sua eficácia. O processo de seleção de artigos para uma revisão 

envolve definir objetivos claros, estabelecer critérios de inclusão (como ano de 

publicação, tipo de estudo, relevância e palavras-chave: Bioquímica, jogos didáticos, 

escola, fundamental, sobe e desce) e exclusão (como artigos que apenas 

tangenciam o objetivo do projeto). Após a realização de uma busca sistemática em 

bases de dados, os artigos são triados por título, resumo e leitura completa, com 

avaliação da qualidade metodológica. Foram consultadas bases de dados 

acadêmicos, como Scielo, PubMed, Portal CAPES e Google Scholar, para garantir 

um levantamento abrangente e atualizado das publicações relevantes. 

 
II. Investigação de jogos educacionais: A segunda fase da pesquisa 

envolveu a análise de jogos educacionais voltados ao ensino de bioquímica, com o 

objetivo de identificar suas características, mecânicas e impacto pedagógico. A 

análise destacou as potencialidades dos jogos como ferramentas de ensino, além de 
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apontar áreas para aprimoramento, visando melhor atender às necessidades do 

Ensino Fundamental II. A seleção dos jogos foi feita com base em critérios 

pedagógicos, como objetivos de aprendizagem, interatividade, adequação ao nível 

dos alunos, relevância dos conteúdos, estímulo ao pensamento crítico e à resolução 

de problemas, além de acessibilidade e colaboração. O foco foi garantir que os jogos 

favorecessem uma aprendizagem significativa e alinhada às necessidades 

educacionais dos estudantes. 

III. Análise de dados, proposição do jogo educacional e avaliação: 

Após a coleta e análise dos materiais selecionados, foram categorizados os 

conceitos bioquímicos mais abordados (carboidratos, proteínas, lipídios, vitaminas e 

sais minerais) e sua aplicabilidade educacional. Com base nisso, foi proposta a 

criação de um jogo de tabuleiro, integrando esses conceitos para facilitar a 

compreensão e promover a aprendizagem ativa. Contudo, o jogo não foi 

implementado, apenas proposto. A eficácia do jogo seria avaliada por meio de testes 

de desempenho, observação em sala de aula, estudos piloto, análise de interação e 

avaliação da retenção de conhecimento. Essas abordagens visariam medir o impacto 

do jogo na aprendizagem de bioquímica e identificar melhorias.
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 

Jogos didáticos são ferramentas pedagógicas que incorporam elementos 

lúdicos e interativos, facilitando o processo de aprendizagem. Essas ferramentas 

demonstram eficácia comprovada em contextos como ensino fundamental, médio e 

superior, abrangendo desde salas de aula formais até treinamento corporativo e 

educação continuada. Na área da Biologia, os jogos educacionais se destacam como 

ferramentas valiosas para promoverem o aprendizado e a compreensão dos 

conceitos complexos e muitas vezes abstratos. Além disso, sua aplicação pode 

aumentar a motivação e desenvolver hábitos de persistência nos alunos (GALLÃO, 

2017). 

 

2.1 Os Jogos Didáticos 

A importância dos jogos didáticos é que eles são ferramentas valiosas no 

processo de ensino-aprendizagem, pois são naturalmente atrativos e envolventes 

para os alunos. Eles criam um ambiente de aprendizagem divertido e desafiador, que 

ajuda a manter o interesse e a motivação dos estudantes. Além disso, os jogos 

promovem a aprendizagem ativa, em que os alunos são encorajados a participar 

ativamente do processo de descoberta e resolução de problemas, em contraste com 

a aprendizagem passiva, na qual os alunos apenas recebem informações (BARROS, 

2019). 

Os jogos educacionais também podem ajudar no desenvolvimento de uma 

ampla variedade de habilidades: incluindo habilidades cognitivas como resolução de 

problemas, pensamento crítico, tomada de decisão e habilidades sociais como 

colaboração, comunicação e trabalho em equipe. Muitos jogos educacionais são 

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 matemática, ciências, história, linguagens e até educação física, sendo 

também adaptáveis para atender aos objetivos de aprendizagem específicos de cada 

área. Além 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 contínua (MATOSO, 2021). 
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Os jogos também podem ser uma excelente estratégia de atender às 

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 avaliação formativa, ajudando os professores a avaliar o 

progresso dos alunos de forma contínua (PEREIRA, 2013). 

De acordo com Piaget (1973), o progresso cognitivo ocorre em fases que são 

fundamentais para o desenvolvimento de estratégias pedagógicas adequadas à 

idade dos estudantes. No segundo ciclo do Ensino Fundamental, que corresponde à 

fase operatória concreta, entre 7 e 11 anos, os alunos ainda têm dificuldades com 

conceitos abstratos e aprendem melhor por meio de experiências práticas. Nesse 

contexto, o uso de jogos educativos, modelos e experimentos facilita o entendimento 

dos conceitos bioquímicos, permitindo uma interação direta com o conteúdo de 

forma concreta.  

Além disso, a avaliação constante e o aprendizado ativo são essenciais para 

estimular o crescimento cognitivo, pois os alunos constroem o conhecimento por 

meio da vivência e da resolução de problemas. É fundamental adaptar as estratégias 

de ensino a essa fase cognitiva, priorizando atividades práticas e em grupo para 

garantir um aprendizado eficaz e significativo. 

 

2.2 Jogos Didáticos no ensino de Biologia 

Os jogos didáticos sejam eles físicos ou virtuais, são ferramentas valiosas para o 

ensino de Biologia. As simulações interativas permitem que os alunos interajam com 

modelos virtuais de processos biológicos, como ecossistemas, manipulando 

variáveis para observar os efeitos. Jogos práticos, como dissecções virtuais ou 

físicas, possibilitam que os alunos explorarem a anatomia e a fisiologia dos 

organismos de forma segura e eliminando a necessidade de material biológico real 

(ALMEIDA; CARVALHO; GUIMARAES, 2016). 

Jogos de tabuleiro temáticos podem auxiliar os alunos na compreensão de 

conceitos fundamentais, como classificação taxonômica, cadeias alimentares, ciclos 

biogeoquímicos, entre outros. Jogos de perguntas e respostas servem como uma 

forma eficaz de testar e reforçar o conhecimento em Biologia.  

Os jogos de identificação desafiam os alunos a identificar espécies de plantas, 
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animais ou microrganismos com base em características específicas, promovendo a 

observação detalhada e o reconhecimento das características específicas (LISBOA, 

2016; BELTRAMINI, 2022). 

Simulações de evolução permite que os alunos experimentem como as 

populações mudam ao longo do tempo em resposta a pressões seletivas. Jogos que 

recriam ambientes naturais, como recifes de coral ou florestas, permitem que os 

alunos explorem a biodiversidade, as interações ecológicas e os impactos humanos. 

Jogos de tabuleiro ou simulações que abordam a genética, incluindo cruzamentos e 

hereditariedade, ajudam os alunos a entenderem os princípios básicos da 

transmissão de características.  

Jogos de DNA e biologia molecular podem envolver a manipulação virtual de 

sequências de nucleotídicas, a replicação celular e processos de transcrição e 

tradução. Jogos de biologia marinha e ecologia aquática permitem a exploração 

virtual de ecossistemas aquáticos, incluindo a vida marinha e os processos 

ecológicos associados (LOPES, 2013). 

 

2.3 Jogos didáticos no Ensino de Bioquímica 

Disciplina que envolve muitos conceitos abstratos e processos moleculares, 

frequentemente pode ser difícil de compreender apenas por meio de leitura e aulas 

expositivas. Os jogos permitem a visualização desses conceitos de forma prática e 

interativa, o que facilita a compreensão (MORAES, 2023). 

Além disso, os jogos oferecem a oportunidade de aplicar teorias e 

conhecimentos bioquímicos em cenários simulados, ajudando os alunos a 

entenderem como os conceitos estudados na teoria se aplicam-se em processos 

reais no mundo biológico. 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 

reforçar o material estudado, ajudando na consolidação do conhecimento. A 

introdução de uma dimensão competitiva por meio de jogos pode motivar os 

alunos a se esforçarem para aprender e melhorar, incentivando a colaboração e a 

busca pelo aprimoramento constante (MESTANZA, 2017). 
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2.4 A Bioquímica no Ensino do 8º ano do Fundamental II 

A compreensão das substâncias essenciais para os seres vivos e seu papel no 

organismo, é encontrado na Bioquímica. Ao lidar com processos moleculares e 

celulares, apresenta desafios específicos para alunos do 8º ano do ensino 

fundamental. Essa disciplina envolve o estudo de reações químicas complexas e 

interações entre biomoléculas, o que pode ser abstrato e difícil de visualizar. A 

Bioquímica requer a integração de conhecimentos de várias áreas, como Química, 

Biologia Celular e Genética, o que pode ser um desafio para os alunos que estão se 

familiarizando com esses conceitos pela primeira vez. A disciplina tem sua própria 

terminologia técnica, e os alunos precisam familiarizar-se com uma ampla gama de 

termos e conceitos específicos (LEHNINGER, NELSON, COX; 2014). 

Muitos conceitos de Bioquímica são abstratos e não podem ser observados 

diretamente a olho nu, o que dificulta a compreensão inicial. Além disso, a 

Bioquímica frequentemente envolve a resolução de problemas complexos, exigindo a 

aplicação de princípios teóricos para explicar fenômenos biológicos, o que demanda 

um pensamento analítico. A área abrange uma grande variedade de tópicos, desde a 

estrutura molecular até processos metabólicos complexos, o que pode ser desafiador 

para alunos mais novos. (DANTAS et al, 2022). 

Alunos do 8º ano ainda estão em fase de desenvolvimento cognitivo e podem 

estar começando a desenvolver habilidades de pensamento abstrato, tornando a 

compreensão de conceitos bioquímicos mais desafiadora. Portanto, é importante que 

os professores utilizem estratégias de ensino que facilitem essa compreensão, como 

a utilização de exemplos práticos e a aplicação dos conceitos em situações do 

cotidiano. Além disso, é importante que os alunos tenham uma base sólida em 

biologia celular e química antes de se aprofundarem na Bioquímica (PERSON e DA 

ROCHA, 2020). 

No contexto da Biologia e da Bioquímica, os jogos proporcionam formas 

interativas e interessantes de ensinar e aprender sobre processos biológicos e 

moleculares complexos, promovendo a exploração ativa, a aplicação prática e uma 

compreensão mais profunda dos conceitos. Apesar dos desafios da aprendizagem 

destas matérias, com esforço e dedicação, os alunos podem ultrapassá-los e adquirir 

uma compreensão valiosa dos processos fundamentais que sustentam a vida. De 
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maneira geral, os jogos educativos são uma ferramenta valiosa para o ensino e a 

aprendizagem, pois promovem a aprendizagem ativa, o desenvolvimento de 

competências, a adaptabilidade e a personalização. Além disso, podem ser 

aplicados em diferentes áreas do conhecimento, oferecendo devolutivas de imediato 

e podem ser utilizados como ferramentas de avaliação formativa (ZUIN, 2008; 

LEMOS; RODRIGUES; DIAS, 2014). 

 

2.5 As teorias sobre o Potencial dos Jogos na Educação 

 

O uso de jogos na educação é fundamentado em várias teorias que explicam 

como eles podem promover o aprendizado de forma mais eficaz. Temos as teorias: 

experimentação direta, prática construtivista, motivação e autonomia, flow e 

motivação e envolvimento. 

Na teoria da aprendizagem experiencial, David Kolb (1984) argumenta que o 

aprendizado se torna mais eficiente quando incorpora experiência direta, reflexão, 

conceitualização e experimentação ativa, favorecendo um entendimento mais 

aprofundado do material. 

A teoria construtivista, formulada por Piaget (1973) e Vygotsky (1978), sustenta 

que o aprendizado é um processo ativo, fundamentado em experiências prévias e 

interações sociais. Piaget enfatiza a exploração prática, enquanto Vygotsky destaca o 

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

A Teoria da Autodeterminação, proposta por Deci e Ryan (2000), ressalta a 

importância da motivação intrínseca para o aprendizado, sendo mais intensa quando 

as tarefas são desafiadoras, interessantes e oferecem autonomia. Os jogos educativos 

fomentam essa motivação ao proporcionar desafios crescentes. 

A teoria do flow, proposta por Mihaly Csikszentmihalyi (1990), sustenta que os 

indivíduos alcançam seu desempenho máximo quando se envolvem em atividades 

que combinam desafio e competência. Jogos didáticos bem planejados têm a 

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

De acordo com Karl Kapp (2012), a gamificação é a aplicação de componentes 

de jogos em ambientes educativos com o objetivo de aumentar a motivação e o 

envolvimento. A utilização de recompensas, desafios, devolutivas e metas busca 
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tornar o aprendizado mais cativante e aprimorar a fixação do conteúdo. 

Jogos didáticos que simulam processos biológicos, como a formação de 

moléculas biológicas, permitem que os estudantes experimentem e reflitam sobre 

conceitos de forma prática 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 bioquímica. Na psicologia, flow é um 

estado mental de imersão total e envolvimento profundo em uma atividade, onde a 

pessoa está completamente concentrada, experimentando prazer e satisfação, 

geralmente ao realizar tarefas desafiadoras, mas dentro das suas habilidades. Esse 

conceito foi desenvolvido pelo psicólogo Mihaly Csikszentmihalyi. 

As teorias pedagógicas, citadas anteriormente oferecem bases sólidas para a 

incorporação de jogos no processo de ensino. Esses métodos estabelecem um 

ambiente propício ao aprendizado ativo, à motivação e à interação social, elementos 

fundamentais para o ensino de matérias desafiadoras como a bioquímica. Ao 

combinar jogos de mesa e componentes de gamificação, o processo de aprendizado 

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

 
A inserção de jogos didáticos no ensino de ciências tem se revelado uma 

estratégia promissora para promover uma aprendizagem mais ativa, engajadora e 

significativa. Ao transformar o processo de ensino numa experiência lúdica e 

interativa, os jogos estimulam a curiosidade dos alunos, despertando seu interesse 

pela disciplina e facilitando a compreensão de conceitos complexos. 

Diante da literatura científica, que corrobora para a eficácia dos jogos didáticos, 

evidencia-se que essa metodologia ativa pode contribuir para o desenvolvimento de 

várias habilidades cognitivas, socio emocionais e atitudinais. Ao proporcionar um 

ambiente de aprendizagem colaborativo e desafiador, os jogos incentivam a 

construção do conhecimento de forma autônoma e significativa, tornando o 

aprendizado mais prazeroso. 

Do mesmo modo, por meio da exploração, experimentação e resolução de 

problemas, os jogos contribuem para uma construção mais significativa do 

conhecimento. Além disso, promovem o desenvolvimento de habilidades sociais e a 

aplicação prática dos conceitos teóricos, resultando em um aprendizado mais 

engajador e memorável. 

De acordo com a literatura, a introdução de um jogo didático nas aulas de 

Bioquímica revelou-se um divisor de águas na experiência de aprendizado dos 

alunos. O que antes era visto como uma disciplina complexa e abstrata, tornou-se 

um campo de exploração fascinante e interativo. A imersão no universo lúdico 

proporcionado pelo jogo despertou nos estudantes um interesse genuíno pela 

matéria, que antes era considerada distante e pouco atrativa. Jogos encontrados na 

literatura, como sobe e desce, cartas, quiz e dominó, mostraram-se eficazes na 

criação de um ambiente mais dinâmico e envolvente, permitindo que os alunos se 

conectassem de maneira mais prática e divertida aos conceitos bioquímicos. 

O ambiente de sala de aula, frequentemente marcado pela passividade, 

gradualmente se transforma em um espaço de troca e construção conjunta do 

conhecimento. Aprender os conceitos de Bioquímica deixa de ser uma tarefa árdua e 

se torna uma jornada prazerosa e cheia de descobertas. O aspecto lúdico dos jogos 

oferece um ambiente propício para o desenvolvimento do pensamento crítico. Os 

desafios propostos pelas atividades exigem que os alunos vão além da simples 

memorização, estimulando-os a aplicar seus conhecimentos de forma criativa e a 
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buscar soluções inovadoras para os problemas. Além disso, os jogos didáticos 

favorecem a interdisciplinaridade, abordando temas que conectam diferentes áreas 

do conhecimento, permitindo que os alunos percebam as relações entre os diversos 

campos e proporcionando uma compreensão mais holística e contextualizada dos 

conteúdos. Além disso, o jogo desempenha um papel fundamental na integração dos 

diversos conceitos da Bioquímica.  

Ao vivenciar situações que envolviam diferentes temas da disciplina, os alunos 

puderam perceber as conexões existentes entre eles, construindo uma visão mais 

ampla e abrangente da matéria. A fragmentação do conhecimento, tão comum nos 

métodos tradicionais de ensino, é abandonada, logo, proporciona aos estudantes 

uma compreensão mais profunda e significativa da Bioquímica. 

No entanto, a implementação eficaz de jogos didáticos requer um planejamento 

cuidadoso e a superação de alguns desafios. É fundamental que os professores 

compreendam a importância de uma intencionalidade pedagógica clara ao utilizar 

esses recursos, garantindo que os jogos estejam alinhados aos objetivos de 

aprendizagem e contribuam para o desenvolvimento das competências desejadas. 

Ademais, é necessário superar a visão reducionista de que os jogos são apenas 

momentos de diversão, reconhecendo seu potencial para promover a aprendizagem 

profunda e significativa. 

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

Um deles é o tempo limitado para se aprofundar nos conceitos, o que pode exigir 

ajustes na organização do conteúdo programático para que o jogo não 

sobrecarregue o cronograma. Outro desafio é a diversidade de ritmos de 

aprendizagem entre os alunos, o que pode dificultar o engajamento de todos de 

forma equilibrada.  

A capacitação docente também é crucial, pois muitos professores podem não estar 

familiarizados com o uso pedagógico de jogos e, por isso, necessitam de formação 

contínua para integrar essas ferramentas de maneira eficaz. A adequação dos jogos 

ao conteúdo é outro ponto importante, já que nem todos os jogos disponíveis se 

adaptam bem aos objetivos de cada disciplina ou nível de ensino, sendo necessário 

um processo cuidadoso de seleção. Por fim, a avaliação do impacto do jogo na 

aprendizagem também é desafiadora, uma vez que nem sempre é fácil mensurar os 

resultados de forma objetiva e compará-los com métodos de ensino tradicionais. 

A avaliação do impacto dos jogos didáticos no ensino de ciências é um aspecto 
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crucial para compreender a efetividade dessa estratégia. Diversas ferramentas podem 

ser utilizadas para essa finalidade, como observações diretas, análise do desempenho 

dos alunos, devolutivas e comparação com outros métodos de ensino. Ao se utilizar 

de diferentes abordagens de avaliação, é possível obter uma visão mais completa e 

aprofundada sobre os benefícios dos jogos didáticos, tanto em termos de 

aprendizagem cognitiva quanto no desenvolvimento de habilidades socio emocionais 

e atitudinais. 

Os jogos didáticos se mostraram como ferramentas eficazes para revolucionar o 

ensino de ciências, em especial a Bioquímica. Ao transformar a aprendizagem em 

um processo ativo, colaborativo e lúdico, os jogos estimulam o pensamento crítico, a 

resolução de problemas e a construção de um conhecimento mais relevante. Essa 

abordagem inovadora não apenas torna o ensino mais atraente, mas também 

contribui para a formação de cidadãos críticos, criativos e engajados com o mundo ao 

seu redor. 

Por fim, para que os jogos alcancem seu pleno potencial, é fundamental que os 

professores estejam preparados para implementá-los de forma intencional e reflexiva, 

com o intuito de garantir a inclusão de todos os alunos, considerando suas diferentes 

habilidades e estilos de aprendizagem e buscando sempre aprimorar suas práticas 

pedagógicas, garantindo que os objetivos de aprendizagem sejam atingidos. 

Com base nos resultados obtidos com esse projeto, propõe-se a implementação 

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, o qual se orienta pedagogicamente como um 

jogo de revisão de conceitos de Bioquímica estudados em sala. Segue regras 

simples para garantir uma competição justa e fluida. Inicia-se na casa 01 e termina 

na casa 64. O objetivo é responder corretamente às questões de revisão; subir as 

escadas e evitar as serpentes, que levam a casas distantes da 64. Para ganhar, 

lance o dado, mas se cair em um número que ultrapasse a casa 64, volte e espere 

sua próxima vez. Seja preciso e, se não acertar de primeira, tente novamente. 
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4. CONCLUSÃO 
 
Os jogos didáticos se apresentam como ferramentas poderosas no ensino de 

Ciências, promovendo uma aprendizagem interativa, significativa e eficaz. Através da 

colaboração e resolução de problemas, esses jogos estimulam o desenvolvimento de 

habilidades essenciais para o século XXI, como pensamento crítico, criatividade e 

trabalho em equipe. Esses aspecto são fundamentais para que os alunos adquiram 

competências que vão além do conteúdo acadêmico, preparando-os para os 

desafios do mundo contemporâneo. 

 

No entanto, para que os jogos alcancem seu potencial máximo, é necessário 

que os educadores se preparem para enfrentar os desafios da sua implementação. 

Isso inclui selecionar os recursos adequados, adaptar os jogos às necessidades dos 

alunos e garantir que estejam alinhados aos objetivos pedagógicos. Ao superar 

essas dificuldades e integrar novas ferramentas educacionais, os educadores 

contribuem para a formação de alunos mais preparados para lidar com um futuro 

cada vez mais complexo e interconectado. 
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ANEXOS 
 

ANEXO 01 – JOGO DIDÁTICO 
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ANEXO 2 – TABELA COM QUESTÕES PARA O JOGO DIDÁTICO 

 

Tabela com questões para o jogo de Sobe e Desce – Bioquímica 
(Fundamental 2). 

O que é bioquímica? O que são sais minerais? 
Cite um exemplo. 

Qual é o papel da água nas 
reações bioquímicas? 

R.: É o estudo das 
moléculas e reações 
químicas que ocorrem 
nos organismos vivos. 

R.: São elementos 
inorgânicos essenciais que 
desempenham papéis 
importantes no equilíbrio de 
fluidos, na condução 
nervosa e na formação de 
estruturas corporais. // 
Cálcio. 

R.: A água é um solvente 
que facilita as reações 
químicas e participa de 
processos como hidrólise e 
desidratação. 

Qual é a unidade 
básica dos 
carboidratos? 

R.: Monossacarídeos. 

O que é uma reação de 
hidrólise? 

R.: É a quebra de uma 
molécula em duas ou 
mais partes por adição de 
água. 

O que são lipídios? 

R.: São moléculas que 
incluem gorduras, óleos e 
ceras, e são importantes 
para armazenamento de 
energia. 

Qual é a função 
principal das 
proteínas? 
R.: Desempenhar 
funções estruturais, 
catalíticas e 
reguladoras no 
organismo. 

Qual é o principal 
carboidrato encontrado no 
sangue? 

R.: Glicose. 

O que são enzimas? 

 
R.: São proteínas que 
aceleram reações químicas 
no organismo. 

Como as enzimas 
atuam nas reações 
químicas? 

R.: Elas diminuem a 
energia de ativação 
necessária para a 
reação ocorrer. 

O que são lipídios 
saturados? 

R.: São lipídios que 
possuem apenas ligações 
simples entre os átomos 
de carbono. 

Qual é o papel dos ácidos 
nucleicos? 

R.: Armazenar e transmitir 
informações genéticas. 

Brócolis, carne bovina, 
abacate e vegetais 
verdes auxiliam a 
reposição de qual 
vitamina? 

R.: Vitaminas do 
Complexo B 

Como os hormônios 
influenciam as reações 
bioquímicas? 

R.: Eles atuam como 
mensageiros, regulando e 
controlando várias 
reações e processos no 
organismo. 

Toda enzima é uma 
proteína? 

R.: Sim. Mas nem toda 
proteína é uma enzima. 
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O escorbuto, que é 
provocado pela carência 
de? 

Cite um exemplo de 
monossacarídeo. 

O que é um aminoácido? 
 

R.: É a unidade básica das 
proteínas.  R.: Glicose. 

R.: Vitamina C  

O que é a hidrólise de 
um polissacarídeo? 

O que são vitaminas? A carência da vitamina E 
pode afetar a saúde de qual 
sistema orgânico? 

R.: É o processo de 
quebra de um 
polissacarídeo em 
monossacarídeos através 
da adição de água. 

R.: São moléculas 
orgânicas essenciais 
para o funcionamento 
normal do organismo, 
muitas vezes atuando 
como coenzimas. 

R.: sistema nervoso 
(dificuldade na memória, 
equilíbrio) 

Qual é a função principal 
dos lipídios na célula? 

R.: Formar a membrana 
celular e armazenar 
energia. 

A carência 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 carência da vitamina 
A pode provocar: 

A carência da vitamina 
D pode provocar: 

Quais as vitaminas 
lipossolúveis? 

R.: Córnea ressecada. R.: Raquitismo na infância R.: K, A, D, E 

Qual é o efeito da 
temperatura sobre as 
enzimas? 

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

O que é glicogênio? 
 

R.: É um polissacarídeo 
de reserva de glicose 
encontrado 
principalmente no 
fígado e músculos. 

A carência da vitamina K 
pode provocar: 

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

O que é o pH e como ele 
afeta as reações 
bioquímicas? 

O que é um ácido 
nucleico? 

Qual é a diferença entre 
proteínas e carboidratos? 

R.: O pH pode influenciar a 
atividade enzimática e a 
solubilidade de 
biomoléculas. Ele indica a 
acidez ou basicidade de 
uma solução aquosa. 

R.: É uma molécula que 
carrega informações 
genéticas, como o DNA e 
o RNA. 

R.: Proteínas são formadas 
por aminoácidos e 
desempenham funções 
biológicas, enquanto 
carboidratos são formados 
por açúcares e fornecem 
energia. 

Cite um exemplo 
de lipídio 
insaturado. 

Cansaço, fraqueza, 
irritabilidade; são sintomas 
da deficiência em? 

Cite dois tipos 
principais de ácidos 
nucleicos. 

R.: DNA e RNA. 
R.: Óleo de oliva. 

R.: Vitamina C 
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ANEXO 03 – INSTRUÇÕES DE JOGO 
 
Nome: Sobe & Desce 
 
Objetivo: Ser o primeiro jogador a alcançar a casa 64. 
 
Objetivo Pedagógico: Revisão e assimilação dos conceitos de Bioquímica 
trabalhados em sala 
 
Quando aplicar: Ao final da apresentação teórica das substâncias essenciais para 
os seres vivos e seu papel no organismo. Ou, como revisão para a avaliação prevista 
em calendário escolar.  
 
Materiais: (por tabuleiro e grupo) 
 

• 1 Tabuleiro do jogo com 1 pacote de cartas 

• 1 dado 

• Peças para cada jogador (Tampa de garrafa PET colorida) 
 
Número de jogadores: 5 a 7 (por tabuleiro, ajustável conforme o número de alunos 
por turma) 
 

Como jogar: 
 
➢ Preparação: 

• Monte o tabuleiro sobre uma superfície plana. 

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

• Rolem o dado para determinar quem começará. O jogador que tirar o maior 
número começa. 

➢ Rodadas: 

• Os jogadores jogam o dado, um de cada vez, no sentido horário. 

• Mova sua peça o número de casas correspondente ao número que saiu no dado. 
 
➢ Serpentes e Escadas: 

• Se você cair na cabeça de uma serpente, desça até a cauda. 

• Se você cair na base de uma escada, suba até o topo – isso ocorre quando você 
acerta uma questão relacionada à disciplina (Anexo 02). 
 
➢ Vencedor: 

• O primeiro jogador a chegar exatamente na casa 64 é o vencedor. 

• ATENÇÃO: Para conquistar a vitória, é preciso tirar o número exato no dado e 
parar na casa 64. Se ultrapassar esse número, você terá de voltar o número de 
casas correspondente ao valor do dado lançado e esperar pela sua próxima jogada. 
O jogo exige precisão, então capriche na estratégia! 
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