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RESUMO

Visando integrar o conhecimento sobre nutricdo do
organismo e o estudo da manutengdo metabdlica de forma
ludica e educativa para alunos do ensino médio, foi
proposta uma abordagem pedagdgica por meio de um jogo
de tabuleiro, inspirado no formato do “Banco Imobiliario”.
Através da interagdo com o jogo, os estudantes
desenvolvem habilidades como raciocinio ldgico,
memorizagdo e compreensdo dos contetidos, podendo ser
aplicado nas disciplinas de biologia e quimica. A
metodologia baseia-se na aplicagdo de conceitos de
bioquimica em um ambiente interativo que simula
consumo caldrico durante 24 horas. Nesse contexto, os
jogadores  interagem com  biomoléculas, como
carboidratos, lipidios e proteinas, na forma de fontes de
energia. A estrutura do jogo ¢ similar ao tradicional
“Banco Imobiliario”, adaptado com calorias, permitindo
que os alunos compreendam a importancia de um estilo de
vida saudavel. Ao realizar tarefas e enfrentar desafios, os
jogadores adquirem ou perdem energia, gerenciando seu
gasto caldrico para alcangar um corpo saudavel. Este
produto educacional funciona como uma ferramenta de
ensino-aprendizagem, pois estimula o aprendizado ativo,
refor¢a conhecimentos em biologia e quimica e promove a
contextualizagdo e a aquisigdo de bons habitos.
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ABSTRACT

Aiming to integrate knowledge about the body’s
nutrition and the study of metabolic maintenance in a
fun and educational way for high school students, a
pedagogical approach was proposed through a board
game, inspired by the “Monopoly” format. Through
interaction with the game, students develop skills such
as  logical  reasoning, = memorization, and
comprehension of content, which can be applied to
biology and chemistry subjects. The methodology is
based on the application of biochemistry concepts in an
interactive environment that simulates caloric
consumption over a 24-hour period. In this context,
players interact with biomolecules, such as
carbohydrates, lipids, and proteins in the energy
sources. The game’s structure is similar to the
traditional “Monopoly,” adapted with calories,
allowing students to understand the importance of a
healthy lifestyle. By completing tasks and facing
challenges, players gain or lose energy, managing their
calorie expenditure to achieve a healthy body. This
educational product serves as a teaching-learning tool,
encouraging active learning, reinforcing knowledge of
biology and chemistry, and promoting
contextualization, the acquisition of good habits.

Keywords: Biochemistry. Cell. Teaching. Game.
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INTRODUCAO

Neste estudo interagem elementos ludicos e contetido académico, promovendo uma
aprendizagem ativa e significativa para estudantes do ensino médio. O foco esta na integragdo entre
biologia, bioquimica e saude. Alguns trabalhos relataram que jogos aplicados ao ensino de ciéncias
podem contribuir para a fixacdo de conceitos, motivar os alunos e criar um ambiente propicio a
aprendizagem colaborativa (Pires et al., 2019; Arcilio, 2021; Porto, 2022).

O ensino de biologia e quimica no nivel médio enfrenta desafios, especialmente na
compreensdo de processos abstratos como o metabolismo celular. Metodologias que promovem
aprendizado ativo, como a gamificacdo, sdo eficazes para engajar estudantes, estimular o raciocinio
l6gico e contribuir na constru¢do de conhecimento cientifico. Além disso, a gamificagdo, quando
bem planejada, pode transformar o ambiente educacional em um espaco dindmico, onde o erro ¢
visto como parte do processo e o desafio torna-se um motivador (Marques et al., 2021).

Desta forma, o presente trabalho tem por objetivo promover a compreensao de conceitos
como metabolismo, biomoléculas e balango energético, através de uma simulacdo ao longo de um
dia (24 horas). Os jogadores interagem com alimentos, atividades e desafios caldricos que

influenciam na saude corporal.

GAMIFICACAO COMO INOVACAO PARA O ENSINO

Para Ferri (2013) a Bioquimica ¢ a disciplina cientifica que busca explicar a vida em nivel
molecular, usando instrumentos e terminologia da quimica para descrever os processos fisiologicos
em organismos vivos. E, de fato, uma ciéncia complexa e essencial para o estudo dos processos
quimicos envolvidos nos organismos vivos, abrangendo o estudo das biomoléculas, como proteinas,
carboidratos, lipideos e suas fungdes no metabolismo energético.

Conforme Nelson e Cox (2011) a Bioquimica ¢ a ciéncia que estuda as estruturas, os
mecanismos € 0s processos quimicos compartilhados por todos os organismos sob uma visdao
molecular. No tocante ao ensino e pesquisa, a Bioquimica compreende uma vertente da Area do
Conhecimento das Ciéncias Biologicas, a qual no ambito académico e da Educacdo Bésica, mais
especificamente no ensino médio, relaciona-se com o estudo quimico da célula, envolvendo a
Citologia e a Quimica Organica. Como trata-se de um campo do conhecimento no qual, em sua
transposicao, o professor media na construg¢ao de conceitos abstratos e de dificil compreensao, o que
¢ um impasse para sua aprendizagem. Porém, sdo disciplinas que revelam aspectos totalmente
ligados ao cotidiano e a propria vida e bem-estar de cada ser humano. Mesmo que o Ensino Médio
ndo contemple uma disciplina que aborde exclusivamente a Bioquimica, nesta fase educacional os
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estudantes terdo contato com seus conceitos interdisciplinares, abrangendo aspectos da Biologia e
da Quimica.

O método tradicional de ensino-aprendizagem ainda se fundamenta na transferéncia do
conhecimento do professor para o aluno, de forma que o professor seria um meio de transferir
conhecimento aos alunos, e estes por sua vez, apenas memorizadores do que lhes é apresentado. Essa
concepgdo de aprendizagem ¢é oposta aos principios de Freire (1996, p.47), que enfatizou que
“ensinar nao € transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producao ou
a sua construgdo”. Defendendo que o ato de ensinar vai muito além de transferir conhecimento; o
professor deve apresentar a seus alunos a possibilidade para a construgdo e a produgao de seu proprio
saber.

Dessa forma, ser docente ¢ uma atividade que exige certa adaptabilidade, devido as
inovagdes tecnologicas que atraem mais a atencdo dos alunos e, por meio das quais, recebem
informacdes de uma forma muito mais rapida e facil. O professor que ainda trabalha dentro dos
moldes tradicionais ndo consegue estimular o interesse do aluno por sua disciplina. Nesse contexto,
as possibilidades da Gamificacdo na educagdo, especialmente em disciplinas complexas, sao
ferramentas facilitadoras da compreensao e correlagcdo com o cotidiano do educando.

Nesse interim, o uso de jogos surge como uma estratégia inovadora para o enfrentamento
dos desafios da superacdo do ensino tradicional. De acordo com Pires et al. (2019) a gamificagdo
obtém éxito quando bem planejada, pois os alunos serdo estimulados a superar desafios e reforgar o
seu aprendizado. Portanto, o desenvolvimento de recursos que combinam tecnologia, interatividade
e estratégias ludicas, tem se mostrado uma alternativa promissora para o ensino de conceitos
abstratos.

Segundo Silva, Sales e Castro (2019) a aplicagdo da gamificacdo no ensino permite
contextualizar conceitos complexos por meio de narrativas, missdes € recompensas, aumentando o
interesse e a compreensao dos alunos. Elementos como feedback imediato, niveis de dificuldade
progressivos € recompensas simbolicas sdo essenciais para manter o engajamento e favorecer a
aprendizagem significativa.

A Bioquimica ¢ reconhecida como uma disciplina desafiadora devido ao seu alto grau de
abstragdo e volume de informacgdes especificas, que exigem raciocinio sist€émico e capacidade de
integragdo entre conceitos (Santos; Souza, 2024). De acordo com Silva et al. (2017) o uso de jogos
didaticos para o estudo da Bioquimica ¢ uma estratégia para motivar os estudantes e transpor as
barreiras do desinteresse, por vezes causado pelo nivel de abstra¢do de seus conceitos, pois permite
que o estudante aplique o conhecimento em situacdes praticas simuladas. Além disso, o
envolvimento emocional proporcionado pelas dindmicas lidicas contribui para o desenvolvimento

da autonomia discente.
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METODOLOGIA

Para desenvolver o jogo foi realizada uma pesquisa bibliografica no Google e Google
Académico, sendo as buscas orientadas pelas palavras-chave: Ensino, Bioquimica, Célula e Jogo.
Ap6s a leitura atenta dos artigos foram selecionados a partir dos titulos e resumos, os quais foram o

embasamento tedrico para propor o jogo educativo.

ELEMENTOS BIBLIOGRAFICOS PARA A PRODUCAO DO JOGO

Foram selecionados trabalhos de ambito pedagogico e outros que trouxeram os elementos
de conceitos bioquimicos para a elaboragao da proposta pedagogica do presente trabalho, conforme

elencados no Quadro 01.

Quadro 1 - Textos utilizados como referencial tedrico para a elaboragdo do jogo educativo

Titulo Autores e Informacdes Tipo de
Ano de publicacio extraidas publicacgao
Jogos didaticos e teatro como estratégias para o Arcilio, 2021 Praticas Dissertacao
ensino de bioquimica pedagdgicas
Gamificag@o no ensino de Ciéncias: um relato de Pires et al., 2019 Praticas Resumo expandido
experiéncia pedagdgicas
Produgio cientifica sobre estratégias Silveira; da Rocha, Praticas Artigo
didaticas utilizadas no ensino de Bioquimica: 2016 pedagdgicas
uma revisao sistematica
Analogias para o ensino de Bioquimica no nivel Praticas Artigo
glasp > ool Barbosa ct al., 2012 o g
médio pedagdgicas
. . .. Vieira, 2001 Praticas Artigo
Abordagem pratica para o ensino de Bioquimica . &
pedagdgicas
E-BOOK Bioquimica Metabolica aplicada a Prete, 2019 Conceitos de Artigo
nutri¢do Bioquimica
Consumo de frutas, verduras e legumes associado | Castanho et al., 2013 Conceitos de Artigo
a Sindrome Metabdlica e seus componentes em Bioquimica
amostra populacional adulta

Fonte: Elaborado pelas autoras

Arcilio (2021) Destacou a importancia de utilizar recursos didaticos ladicos no processo de
ensino-aprendizagem possibilitando que o aluno assimile os conceitos ao mesmo tempo que
desenvolve sua criatividade. Para que ocorra essa assimilagdo, ¢ necessario que o material aplicado
aos alunos esteja em concordancia com o curriculo. Assim, € necessario para o professor um
planejamento critico, de forma que atinja seus objetivos € o aluno consiga compreender teoria e
pratica. Deste modo, se contrapondo a limitagdao de recursos somente com uso de quadro escolar e

do livro didatico, os quais tém favorecido as aulas expositivas desestimulantes.

207



CIENCIAS DA NATUREZA E MATEMATICA: RELATOS DE ENSINO PESQUISA E EXTENSAO - VOL. 6

Pires et al. (2019) relataram uma realidade muito marcante enfrentada por profissionais da
educagdo nas escolas: o desinteresse dos alunos, o que ¢ um desafio para os professores, no que tange
a busca por métodos e estratégias para estimular os alunos. Nesse interim, “a gamificagao obtém
éxito se for bem planejada, e se utilizados os métodos adequados para a identificacdo dos ativadores
motivacionais que serdo estimulados por meio do uso de reforgos positivos e negativos.”

Barbosa et al. (2012) abordaram a contextualizacdo do contetido como facilitadora para a
aprendizagem, o uso de analogias como modelos aproximam os conceitos € o cotidiano dos
estudantes.

Como destacado, nos trabalhos consultados, apresentados no Quadro 01, desde Vieira (2001)
até recentemente como Arcilio (2021) € notavel a busca por estratégias que facilitem o aprendizado
dos conceitos de Bioquimica. As metodologias ativas, como por exemplo, a gamificacdo, tem se
mostrado uma boa alternativa, principalmente para motivar os estudantes, estimular a aprendizagem
e incentivar o protagonismo estudantil, na busca de um contraponto a um ensino passivo, em que
apenas recebe o contetdo. Os jogos didaticos podem ser utilizados para a introdug@o de conceitos
ou para sua fixacdo. A contextualizacdo e a gamificagdo tem se mostrado como metodologias

eficazes para o processo ensino e aprendizagem.

COMPREENDENDO O JOGO EDUCATIVO

A estrutura do jogo segue a logica do banco imobiliario, sendo adaptada para a dindmica
do metabolismo (Anexo I). As calorias assumem o papel de moeda do jogo, permitindo que os alunos
compreendam a importancia do equilibrio entre ingestdo e gasto energético. Ao realizar as tarefas,
consumir alimentos ou enfrentar desafios, os jogadores adquirem ou perdem energia, precisando
gerenciar seu balanco calorico para alcancar a meta de manter um corpo saudavel. Este produto
educacional atua como uma ferramenta de ensino-aprendizagem ao estimular o aprendizado ativo,
refor¢car conhecimentos em biologia e quimica e, facilitar a visualizagdo de processos complexos
presentes em seu cotidiano.

Para que o jogador possa iniciar o jogo ele necessita destas informagdes: Todos nds
gastamos, em média, aproximadamente 1 kcal por minuto (1440 kcal/dia), apenas para nos
mantermos vivos. Um jovem médio saudavel com massa corporal de 70 kg, e 1,70 m de altura,
recomenda-se ingerir 2400 calorias diariamente: 70 gramas de proteinas, 400 gramas de carboidratos

e até 720 kcal de gorduras (MSD, 2025). O tabuleiro do jogo esté representado na Figura 1.
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Figura 1 — Tabuleiro do jogo

7:00A
; )

PIOBANCO = couyemom

— — CELULAR SAUDAVEL!

R : Consumo diario para um

jovem médio saudavel

1.70M 70KG
@ @ Proteias 70-84 gramas
Carboidratos Até 400 gramas
@ Gorduras Até 30% das
@ calorias totais
Calorias 2400 kcal

“ - - m “ -

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Ao simular situagdes cotidianas, o jogo também contribui para a conscientizagdo sobre
escolhas alimentares e habitos saudaveis. Para integrar o conhecimento sobre nutri¢do do organismo
e estudar a manutengao metabolica de forma ludica e educativa para alunos do ensino médio. Através
da interagdo com o jogo, os estudantes desenvolvem habilidades como raciocinio ldgico,
memorizacdo e compreensdo dos conteudos, podendo ser aplicado nas disciplinas de biologia e
bioquimica.

O objetivo do jogo sera equilibrar o consumo e gasto de calorias durante a simulag¢ao do
periodo de um dia, sendo que sdo atribuidas aos jogadores varias atividades ou comportamentos do
cotidiano como: repouso, atividades fisicas leves, atividades moderadas e intensas e a escolhas
alimentares: alimentagdo saudavel, hipercaldrica, hipocaldrica e jejum. Ao final ganha quem
conseguiu balancear uma dieta adequada as atividades necessarias do dia. Mais elementos sobre as

regras do jogo e materiais indispensaveis para jogar, podem ser acessados no QrCode abaixo:
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Figura 2 — QrCode

Fonte: Elaborado pelas autoras

Esta proposta educativa busca oferecer uma experiéncia de aprendizagem mais dindmica,
concreta e engajadora, contribuindo para a superacao das dificuldades frequentemente observadas
pelos estudantes no entendimento de conteudos abstratos e complexos, como os relacionados ao
metabolismo ¢ a bioenergética. De forma que, desenvolvam maior interesse € envolvimento nas
atividades escolares; estabelegam relagdes entre o conteudo teodrico e situagdes do cotidiano,
favorecendo a aprendizagem significativa. Desenvolvendo assim, habilidades cognitivas essenciais,
como o raciocinio légico, a tomada de decisdes e a andlise critica. Ao simular situagdes-problema
relacionadas a ingestdo e ao gasto calérico ao longo de um dia tipico, os estudantes sdo levados a
refletir sobre escolhas alimentares, reconhecer as consequéncias de desequilibrios energéticos e
aplicar conhecimentos bioquimicos em contextos reais.

Ainda, a proposta estd alinhada com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), ao integrar habilidades do eixo Ciéncias da Natureza com competéncias socioemocionais,
como responsabilidade, empatia e pensamento critico. Assim, espera-se que os estudantes
desenvolvam nao apenas conhecimentos cientificos, mas também atitudes e valores fundamentais
para o exercicio da cidadania (Brasil, 2018). A seguir seguem descritas as competéncias e

habilidades facilitadas pela aplicagdo deste jogo educativo.

Competéncia Especifica 3:

Investigar situagdes-problema e avaliar aplicagdes do conhecimento cientifico e tecnologico
e suas implicagdes no mundo, utilizando procedimentos e linguagens proprios das Ciéncias da
Natureza, para propor solugdes que considerem demandas locais, regionais e/ou globais, e comunicar
suas descobertas e conclusdes a publicos variados, em diversos contextos e por meio de diferentes

midias e tecnologias digitais de informacao e comunicagdo (TDIC).
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Habilidades:

(EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades cotidianas, aplicando os
conhecimentos das Ciéncias da Natureza, para justificar o uso de equipamentos e recursos, bem
como comportamentos de seguranga, visando a integridade fisica, individual e coletiva, e
socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e aplicativos digitais que viabilizem a
estruturacdo de simulacdes de tais riscos.

(EM13CNT307) Analisar as propriedades dos materiais para avaliar a adequagdo de seu
uso em diferentes aplicacdes (industriais, cotidianas, arquitetonicas ou tecnoldgicas) e/ou propor

solugdes seguras e sustentaveis considerando seu contexto local e cotidiano. (BNCC. Brasil, 2018).
CONSIDERACOES FINAIS

Para a superagdo do ensino tradicional a utiliza¢do de produtos educacionais que
incorporam a gamificagdo sdo uma alternativa inovadora e eficaz para o processo de ensino-
aprendizagem, especialmente em areas complexas como a Bioquimica, que abrangem conceitos de
biologia celular e de quimica organica. Ao aplicar elementos de jogos no ensino cria-se um ambiente
dindmico e interativo, no qual os alunos nao apenas assimilam conceitos abstratos, como
metabolismo e nutricdo celular, de maneira mais concreta e contextualizada, mas também sao
incentivados a desenvolver habilidades como o raciocinio l6gico e a memorizacdo de forma mais
envolvente.

Embora a presente proposta ndo tenha sido ainda nao tenha sido desenvolvida em escola
basica, inferimos que o uso de jogos na sala de aula podera ser um facilitador para o ensino
aprendizagem de Biologia e Quimica. Além disso, as abordagens do jogo contribuem para a
sensibilizacdo dos estudantes sobre a importancia de habitos saudaveis, como o equilibrio entre a
ingestdo e o gasto calorico. Ao promover o protagonismo dos alunos, a gamificacdo, como no
exemplo do jogo proposto, aproxima o conhecimento cientifico ao cotidiano dos estudantes,

constituindo-se em uma pratica pedagogica significativa para os educandos.
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ANEXO1

Em anexos regras e instrugdes do jogo, tabuleiro e cartas elaborados pelas autoras, disponivel para
download no Qr Code apresentado anteriormente (Figura 2)

Biobanco

INSTRUCOES PARA O JOGO

ANTES DE JOGAR, LEIA ATENTAMENTE AS INFORMACOES A SEGUIR
Todos nds gastamos em média 1 kcal por minuto (1440kcal por dia) apenas para nos mantermos
vivos. Por isso é recomendado o consumo adequado de calorias em nossa alimentacao.

Para jovem médio saudavel com massa corporal de 70kg, e 1,70m de altura, recomenda-se ingerir
2400 calorias diariamente: 70 gramas de proteinas, 400 gramas de carboidratos e até 720kcal de
gorduras. (Vide tabela no centro do Tabuleiro)

Experimente nesse jogo aprender sobre consumo e gasto caldrico para conquistar um corpo saudavel.
Jogadores: 2-4 jogadores e um Moderador

Cartas:
Cartas de atividades (amarelas): Cartas de alimentagao (verdes):
Sedentario 100kcal Alimentacdo saudavel 600kcal Alimentacdo
o fastfood muito gordurosa 2x mais calorias
Atividade leve 200kcal
) oo Pulou refeigao Okcal
30min de cardio 300kcal

) ) Refeigao hipocaldrica sx
30 mim de esteira 400kcal

Atividade de for¢a 500kcal
1h de caminhada 600kcal
1 hora de zumba 1000 kcal

O que precisa?

*Tabuleiro e cartas do jogo;

*1 Dado;

*Pinos — um para cada jogador;

* Fichas — em posse do mediador

(O jogo ¢ altamente adaptavel, os Pinos e Fichas podem sem graos de arroz, feijao e/ou milho por
exemplo e, se ndo tiver um dado a mao pode-se usar o recurso de dado no Google.)

215



CIENCIAS DA NATUREZA E MATEMATICA: RELATOS DE ENSINO PESQUISA E EXTENSAO - VOL. 6

Como Jogar:
O jogo comega com todos os jogadores na casa START 00:00 horas.

Antes de comecar o mediador deve: separar os dois montes de cartas (de atividades e alimentagao)
embaralhando e deixando os montes virados pra baixo. Distribuir 14 Fichas (ou grios) para cada
jogador.

Observacio: Cada Ficha representa 100 calorias, logo 14x100 = 1400.

O primeiro jogador inicia o jogo lancando o Dado e movendo seu Pino (que indica sua posi¢ao no
Tabuleiro) a quantidade de casas mostrada na face superior o dado. Se parar em uma casa que marca
um horario deve retirar a primeira carta do monte de atividades, indicando a atividade realizada, esse
¢ seu gosto calorico. O nimero de calorias indicado na carta deve ser devolvido ao mediador.

Ao parar em uma casa de alimentagdo devera retirar a primeira carta do monte alimentacao, ¢ sua
ingestao de calorias durante aquela refei¢cdo, o nimero indicado deve ser cedido pelo mediador para
o0 jogador.

Cada jogador subsequente deve seguir as instrugdes acima até chegar na casa FINISH 23:00h.

Quando chegar na casa FINISH 23:00h deve aguardar que todos os jogadores encerrem o jogo para
a contagem das calorias de cada um.

Quem ganha?

O jogador que tiver ao encerrar o jogo, menos que 14 Fichas (ou graos que representam as calorias)
ou seja, 1400 calorias terdo consumido menos calorias que o necessario e perde o jogo.

O jogador que tiver ultrapassado as 2400 calorias terd consumido mais calorias que o necessario o
que também ¢ um problema.

Ganha o jogador que encerrar a rodada com a quantidade de Fichas mais proxima de 1400 calorias
¢ o Vencedor da partida.

REFERENCIAS
FoRC — Food Research Center (Centro de Pesquisas em Alimentos) - Alimentos sem Mitos.

Confira a quantidade de nutrientes que sua dieta deve conter. Disponivel em:
https://alimentossemmitos.com.br/. Acesso em 28 de mai. 2025.

MSD. Merck & Co. Manual MSD — Versao satide para a familia. Disponivel em:
https://www.msdmanuals.com/pt/casa. Acesso em: 12 mai. 2025
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ALIMENTACAO : - ,
HIPOCALGRICA PULOU REFEICAO PULOU REFEICAO PULOU REFEIGAQ
3 0 0 0

SEDENTARIO  SEDENTARIO  SEDENTARIO  ATIVIDADE LEVE
1 1 1 2
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SOMIN. DE
CARDIO
3

ATIVIDADE LEVE ATIVIDADE LEVE
2 2

SOMIN. DE SOMIN. DE
CARDIO ESTEIRA
5 4

SOMIN. DE
ESTEIRA
4

SOMIN. DE
CARDIO
3

SOMIN. DE
ESTEIRA
4
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ATIVIDADE
MODERADA
5

ATIVIDADE DE
FORCA
6

ATIVIDADE
MODERADA
5

ATIVIDADE DE
FORCA
3

ATIVIDADE
MODERADA
5

1H. DE
CAMINHADA
6

ATIVIDADE DE
FORCA
6

1H. DE
CAMINHADA
6
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