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1. INTRODUGAO

A Bioquimica estuda, em termos moleculares, as estruturas, os mecanismos
e 0s processos quimicos compartilhados por todos os organismos e estabelece os
principios de organizagdo que sao a base de todas as formas de vida (NELSON
et al; 2022). E uma disciplina que compdem o ciclo basico no curso de Medicina
Veterinaria, e requer conhecimentos prévios de quimica organica e biologia, os
quais sao considerados complexos pela maioria dos estudantes. Somando-se a
isso é ofertada no primeiro semestre da graduagédo, o qual consiste em um
periodo de transicdo e adaptagdo entre o ensino médio e o ensino superior
(FRANCISCO JUNIOR e FRANCISCO, 2006).

As principais dificuldades dos académicos consiste em visualizar interagbes
e transformagdes moleculares durante determinadas reagdes e a auséncia de
conhecimentos prévios sobre propriedades das substancias presentes no
organismo (SCHIMIDT et al; 2014). Para tanto, a disciplina requer métodos
didaticos que facilitem, favoregam e estimulem a construgao significativa do
conhecimento, como elaboragao de jogos, mapas conceituais e demais atividades
ludicas de aprendizagem (PINTO LIMA et al; 2024; MIRANDA et al; 2019).
Diante disso, uma das atividades propostas durante o semestre de 2025/1 foi a
criacdo de jogos pelos alunos, com o objetivo de auxiliar na aprendizagem e
torna-la mais atrativa além de complementar o processo educativo,
potencializando uma aquisicao de conhecimento mais significativa e duradoura a
respeito dos conteudos abordados na disciplina.

O presente trabalho tem como objetivo verificar a percepgao e a opiniao dos
académicos em relacdo a atividade proposta e averiguar se 0 jogo em questao
instigou o interesse e estimulou seu aprendizado.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

Com o intuito de promover o aprofundamento e a revisdo dos conteudos
basicos da disciplina de Bioquimica Veterinaria, foi proposta uma atividade em
que os alunos deveriam produzir jogos baseados nos conteudos ministrados em
sala de aula, sendo eles: proteinas, enzimas, carboidratos e lipideos. A atividade
deveria ser apresentada oralmente para a turma, de modo que os estudantes
demonstrassem o0s jogos, explicassem seu funcionamento, regras e/ou o0s
jogassem com os colegas.

Os alunos foram estimulados a usar a criatividade, sendo permitido que os
trabalhos fossem realizados por meio de plataformas online ou de forma fisica.
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Apds a confecgao e apresentacdo dos trabalhos, os alunos responderam
de forma voluntaria e an6nima, um formulario confeccionado através da
plataforma eletrbnica Google Forms com o intuito de verificar e coletar opinides
sobre a realizagdo da atividade. O formulario continha perguntas de multipla
escolha, para analise de dados de forma quantitativa bem como perguntas
dissertativas. Dos 60 alunos matriculados, apenas 56 alunos realizaram a
atividade do jogo, dos quais apenas 29 responderam ao formulario.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

No grafico abaixo podemos observar que a maioria dos académicos
48,28% percebeu a atividade como instrumento facilitador da aprendizagem.
Dessa forma, os resultados sugerem que a atividade motivou os académicos,
gerou engajamento, bem como desenvolveu autonomia e houve percepg¢ao
positiva de aprendizagem. Corroborando com os principios das metodologias
ativas, que valorizam a participagdo do aluno como protagonista em sua
capacidade de construgdo do conhecimento. A elaboragdo do material pelo
préoprio aluno também reforga aspectos cognitivos importantes, como a reviséo, a
selecao de informagdes relevantes e a capacidade de sintese.
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Grafico 1. Avaliagdo Geral da atividade. Dados obtidos pelas respostas do Google forms.
Escala de Likert onde 1 : discordo fortemente; 2: discordo; 3: ndo tenho opiniao; 4: concordo; e
5: concordo plenamente.

Foi possivel observar que todos os grupos utilizaram referéncias
bibliograficas para produgdo do conteudo dos jogos. Os principais desafios
relatados foram em relacédo a divisdo de tarefas e a transformagcao do conteudo
tedérico em uma dindmica ludica, mas esses fatores ndo comprometeram
significativamente a qualidade do produto final.

Durante a apresentacédo e execugao dos jogos em sala de aula, a maioria
dos alunos declarou-se "muito engajado(a)", com interesse pela dinamica e pelo
conteudo como principais fatores motivadores. Em relagdo a aprendizagem, 82%
dos estudantes relataram ter aprendido mais com essa atividade alternativa do
que com métodos tradicionais, e 62% recomendaram essa dindmica para outras
disciplinas.
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Alguns alunos sugeriram um tipo de avaliagéo diferenciada entre os jogos
criados de forma digital, como o Kahoot, e aqueles feitos de forma manual, como
tabuleiros, baralhos e roletas.

Finalmente, a utilizagdo de jogos interativos como recurso pedagogico no
ensino de Bioquimica foi importante para promover maior envolvimento e melhor
compreensao dos conteudos por parte dos estudantes.
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