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1. INTRODUGAO

A Bioquimica é uma disciplina desafiadora para os estudantes, pois se
caracteriza por conteudos complexos que necessitam de nogdes basicas para sua
compreensao. Porém, muitas vezes, a presenga de lacunas provenientes do
ensino médio comprometem o aprendizado (PINTO et al., 2024). Diante disso,
torna-se essencial buscar alternativas pedagdgicas que despertem o interesse e a
participacdo ativa dos alunos, indo além do modelo tradicional de aulas
expositivas. Metodologias ativas, que estimulam a interagdo, a colaboragdo e o
pensamento critico, sdo cruciais para promover o protagonismo dos estudantes
em seu préprio aprendizado (FREIRE, 1996).

Alinhada a essa visdo, durante o semestre 2025/1 foi proposto pela
professora de Bioquimica Veterinaria, que os alunos criassem jogos educativos.
Essa abordagem visa estimular a interacdo, tomada de decisdes, formulacédo de
hipéteses e aprendizado experiencial, superando a memorizagao passiva e a
simples transmissao de conteudo.

A partir dessa proposta, o grupo criou a empresa “Bial” e elaborou o jogo
“‘Bioquimica Legal”, inspirado no classico “Cuca Legal’. Trata-se de um jogo de
tabuleiro em que os participantes avangcam ao responderem corretamente
perguntas sobre lipidios, carboidratos, proteinas e enzimas (conteudos centrais
no estudo da bioquimica), promovendo o aprendizado de forma ludica e dinamica.
Além de possibilitar o aprofundamento dos conteiudos por meio de uma atividade
colaborativa, dindmica e participativa.

Esse trabalho tem por objetivo fazer um relato sobre a nossa estratégia
para elaboragdo do trabalho bem como nossas percepgdes sobre 0 mesmo em
relagdo ao aprendizado.

2. ATIVIDADES REALIZADAS

Para tornar o jogo mais realista, o grupo criou a empresa ficticia “Bial”, cujo
nome € uma referéncia dupla: além de remeter ao teste quimico de Bial, utilizado
para identificar a presenca de pentoses (agucares com cinco atomos de carbono),
também é formado pela jungdo dos nomes das integrantes do grupo, Beatriz e
Alice. O logotipo da empresa apresenta a forma de um pentagono, em alusao a
estrutura ciclica das pentoses que o teste detecta.
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O jogo “Bioquimica Legal” € composto por um tabuleiro, 52 fichas com
perguntas de multipla escolha sobre os conteudos de Bioquimica, um dado de
seis faces e pedes individuais para cada jogador. As fichas estdo organizadas em
quatro temas principais: proteinas, enzimas, carboidratos e lipideos. Cada tema
contém cinco cartas de nivel facil, quatro cartas de nivel médio e quatro cartas de
nivel dificil, totalizando treze cartas por tema.

BIOQI,I'IMIC
HEGAE

Tabuleiro do jogo “Bioquimica Legal’

BI0QUIMICA BIOQUIMIGA BIOQUIMIEA BIOQUIMIEA BI0QUIMIGA BIOQUIMIEA
WEellp  UHeplp  LEealp  LEedlpy — UEeAlp  LEElp
Qual 0 nome da reagdo O teste de Benedict Af?mngflo de ligacdes
. s fi bdo? N identifica a presenca , peptidicas é uma reacdo de
Lipideos Suelormasas Carboidratos de que? Proteinas que?
-Nivel fdcil- A-Esterificacdo -Nivel médio- - Acticar redutor -Nivel dificil- A-Hidrolise

B- Hidrogenagao B- Polissacarideo B- Combustdo

C- Saponificacdo C- Monossacarideo C- Condensacdo

Exemplos de fichas utilizadas no jogo “Bioquimica Legal”

Para a construcdo desse trabalho foram usados recursos digitais no
desenvolvimento do design do tabuleiro e das fichas, mediante o uso do
aplicativo “Canva”. O tabuleiro contém 52 casas, distribuidas da seguinte forma: 1
casa “INICIO”, 1 casa “FIM” e 50 casas de perguntas. Cada tema foi
representado por uma cor especifica: Vermelho sao proteinas, verde sao
enzimas, amarelo s&o carboidratos e azul sao lipideos. Além disso, os niveis de
dificuldade também sao indicados por cores. A cor verde representa 19 casas de
nivel facil, a cor amarela representa 16 casas de nivel médio e a cor rosa
representa 15 casas de nivel dificil. Dessa forma, cada casa de pergunta combina
um tema (cor do conteudo) com um nivel de dificuldade (cor do fundo), facilitando
a identificagao visual durante o jogo.

O material foi impresso em papel fotografico e plastificado, visando a
preservacao do material para o uso continuo do jogo que pode ser jogado por
duas a quatro pessoas. O principal objetivo é responder corretamente as
perguntas para avancgar no tabuleiro e ser o primeiro a chegar na casa “FIM”.
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Como jogar:

O tabuleiro deve ficar em uma superficie plana. Cada jogador escolhe um
pedo e coloca na casa “INICIO” do tabuleiro. Separe as cartas de cada tema e
nivel, embaralhe bem (sem misturar os temas e os niveis) e coloque o dado ao
alcance de todos. Para determinar quem vai comecgar o jogo, cada jogador deve
jogar o dado 1 vez. Quem tirar o numero mais alto comega o jogo, sendo seguido
pelo jogador a sua esquerda.

Iniciando o jogo:

O primeiro jogador langa o dado e andara a quantidade de casas. Ele
devera pegar uma carta do nivel e tema indicados na casa em que parou no
tabuleiro e responder a pergunta.

Para isso, pegara a carta de cima do monte relativo ao nivel em que esta
e, sem ver a pergunta, entregara ao jogador a sua direita que realizara a mesma
em voz alta. Se acertar a pergunta, o jogador fica na casa em que parou € 0
proximo (a sua esquerda) langara os dados. Porém, se errar tera que voltar o
numero de casas que havia andado. Se n&o quiser responder a pergunta basta
dizer "ndo sei” e retornar o numero de casas que havia andado.

Os préximos jogadores poderao tentar responder a pergunta pela ordem da
vez, isto é, primeiro o jogador a sua esquerda tenta responder ou também diz
“nao sei!”, sendo seguido pelos proximos (o jogador que leu a pergunta nao
podera tentar acertar a pergunta, pois ele ja teve acesso a resposta ao ler a
carta). O jogador que quiser responder nao precisa estar no nivel do jogador que
disse “nao sei”, podendo estar adiantado ou atrasado no trajeto. Quem souber a
resposta e acertar, anda o numero de casas que o jogador que disse “ndo sei”
havia tirado no dado. Caso o jogador erre, ele também deve voltar o numero de
casas indicado no dado. A carta retirada deve ser colocada debaixo do monte de
cartas do mesmo tema e nivel. Atengdo: A rodada continua a partir do ultimo
jogador que langou o dado. Quem chegar primeiro a casa “FIM” do tabuleiro
vencera o jogo. Os outros jogadores poderao, se quiserem, continuar disputando
0 segundo, terceiro e quarto lugares na jogada.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

A elaboragao do jogo para disciplina de Bioquimica do curso de Medicina
Veterinaria foi um processo tanto educativo quanto divertido, pois, além de criar a
dindmica, o grupo revisou os conteudos, o que auxiliou no aprendizado. A
atividade proporcionou a interagdo entre os membros do grupo, estimulou a
criatividade, o desenvolvimento de habilidades com ferramentas digitais e o
aprendizado, sendo benéfico para todos os envolvidos. Além disso, o jogo é
passivel de adaptacdo a diferentes contextos e disciplinas, utilizando a mesma
metodologia de ensino, sendo necessario apenas adequar as cartas com as
perguntas aos conteudos especificos. Sendo assim, o jogo configura-se como
uma ferramenta inovadora e eficaz, essencialmente no que se refere a
incorporagao dos alunos das novas geracoes.
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Embora tenha sido uma experiéncia enriquecedora, algumas adversidades
surgiram ao longo do caminho. Entre os desafios enfrentados, destaca-se a
necessidade de encontrar voluntarios para participar da aplicagao do “Bioquimica
Legal” em sala de aula.

Como a mecanica do jogo permitia a participacdo de apenas quatro
jogadores por rodada, foi necessario solicitar exatamente quatro colegas para a
demonstracdo pratica durante a apresentacdo do trabalho. No entanto, muitos
estudantes mostraram-se apreensivos com a ideia de ir a frente da sala e
responder as perguntas, principalmente pelo receio de errar em publico. Apesar
da hesitagao inicial, foi possivel atingir o numero necessario de participantes.

Observou-se que, nos jogos apresentados por outros grupos que utilizaram
plataformas online (como o Kahoot), houve maior adesado. Isso pode estar
relacionado, em parte, ao fato de que, no ambiente virtual, é possivel utilizar
apelidos, garantindo maior anonimato e reduzindo a ansiedade de errar diante
dos colegas.

Na aplicagdo presencial, os participantes relataram melhora no
desempenho académico e maior fixagao dos conteudos abordados, evidenciando
o potencial do “Bioquimica Legal” como recurso de aprendizagem ativa. Essa
experiéncia dialoga diretamente com o pensamento de Soécrates, que defendia
que o conhecimento verdadeiro surge do questionamento e da reflexao ativa. Ao
serem desafiados a aplicar conceitos para responder as questbes do jogo, os
jogadores foram estimulados a pensar criticamente, revisar seus raciocinios e
consolidar a compreensao, exatamente como propunha o fildésofo em seu método
de ensino.
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