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Resumo  
A bioquímica, especialmente o estudo das proteínas, representa um desafio 
significativo para estudantes da área da saúde devido à sua complexidade estrutural 
e funcional. Nesse contexto, metodologias ativas, como jogos educativos, têm se 
destacado por facilitar a aprendizagem e aumentar o engajamento dos alunos. Este 
estudo descreve o desenvolvimento e a aplicação de um jogo de tabuleiro sobre 
proteínas, elaborado como ferramenta pedagógica para estudantes de Enfermagem. 
O jogo aborda estrutura, funções, metabolismo e curiosidades sobre proteínas, 
promovendo a revisão dos conteúdos de forma lúdica e interativa. A aplicação do 
jogo demonstrou resultados positivos, evidenciando maior participação, motivação e 
compreensão dos conceitos bioquímicos. Os estudantes relataram que a atividade 
contribuiu para fixação do conteúdo e facilitou o entendimento de tópicos 
previamente considerados difíceis. Conclui-se que o jogo educativo é uma estratégia 
eficiente para apoiar o ensino de bioquímica, podendo ser incorporado como recurso 
complementar em diferentes contextos de formação em saúde. 
 
Palavras-chave: proteínas; bioquímica; jogo educativo; metodologias ativas; 
enfermagem. 
 
Abstract  
Biochemistry, particularly the study of proteins, presents a significant challenge for 
health science students due to its structural and functional complexity. In this context, 
active methodologies such as educational games have gained prominence for 
enhancing learning and increasing student engagement. This study describes the 
development and implementation of a board game about proteins, designed as a 
pedagogical tool for Nursing students. The game addresses protein structure, 
functions, metabolism, and related curiosities, promoting content review in a playful 
and interactive manner. The application of the game yielded positive results, 
demonstrating increased participation, motivation, and understanding of biochemical 
concepts. Students reported that the activity contributed to content retention and 
facilitated the comprehension of topics previously considered difficult. It is concluded 
that the educational game is an effective strategy to support biochemistry teaching 
and can be incorporated as a complementary resource in various health-education 
contexts. 
 
Keywords: proteins; biochemistry; educational game; active methodologies; nursing. 
 
1. Introdução  

A bioquímica é frequentemente percebida como uma das áreas mais 
desafiadoras nas ciências da vida especialmente quando se trata de conceitos como 
estrutura e função de proteínas, síntese proteica, metabolismo e regulação 
bioquímica. Muitos desses conteúdos são abstratos, conceituais e exigem a 
construção de modelos mentais complexos, o que torna difícil a assimilação por 
meio de métodos tradicionais de ensino. A fragmentação dos tópicos, a densidade 
de terminologias e a necessidade de relacionar propriedades moleculares a 
fenômenos biológicos contribuem para tornar o aprendizado da bioquímica algo 
árduo para muitos estudantes. Esse contexto evidencia a necessidade de 
metodologias de ensino alternativas que tornem o aprendizado mais acessível, 
significativo e duradouro. 
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Nesse sentido, os jogos educativos surgem como uma estratégia promissora 
para enfrentar essas dificuldades. A ludicidade, a interação social e a 
experimentação simbólica, características intrínsecas aos jogos, podem facilitar a 
construção de conhecimento de maneira ativa, colaborativa e motivadora. Quando 
bem desenhados, tais jogos permitem aos alunos manipular conceitos abstratos de 
modo concreto e interativo, favorecendo a visualização, a experimentação de 
hipóteses e a internalização de processos bioquímicos complexos (Cotonhoto et al., 
2019). 

A eficácia dessa abordagem está bem documentada. Uma meta-análise 
recente concluiu que o uso de jogos sejam “serious games” digitais ou gamificação  
resulta em melhor desempenho acadêmico comparado a métodos tradicionais, com 
um tamanho de efeito médio a grande (g = 0,624, 95 % CI [0,457; 0,790]) para 
aprendizagem em disciplinas STEM. (Gui et al., 2023)  

Em outro estudo com 3.894 alunos de diferentes níveis, o uso de jogos 
digitais em educação STEM mostrou um efeito geral moderado (ES = 0,667, 95 % CI 
[0,520–0,814], p < 0,001) em comparação com métodos convencionais. (Wang et 
al., 2022)  

Além dos ganhos cognitivos, os jogos também têm impacto positivo na 
motivação e engajamento dos alunos, elementos cruciais para o aprendizado de 
conteúdos complexos como os da bioquímica. Um trabalho que relata a criação de 
um jogo para bioquímica evidenciou que, mesmo havendo desafios para 
implementar atividades criativas e autônomas, após superadas as dificuldades 
observou-se “excelente trabalho colaborativo” e participação ativa dos estudantes. 
(Melo et al.,2021)  

Diante disso, desenvolver um jogo de tabuleiro sobre proteínas contemplando 
estrutura, funções, metabolismo e curiosidades não é apenas uma ideia 
interessante, mas uma proposta embasada cientificamente. Esse tipo de recurso 
lúdico pode tornar o aprendizado de bioquímica mais acessível, promover maior 
retenção de informação, estimular a compreensão conceitual e favorecer a 
participação ativa e colaborativa dos alunos. 

As proteínas são moléculas orgânicas formadas por ligações peptídicas entre 
aminoácidos, presentes em diversos alimentos como carnes, ovos, peixes e certas 
plantas (Machado et al., 2003). Há aminoácidos considerados essenciais que o 
corpo não produz e, portanto, devem ser obtidos pela alimentação  e aminoácidos 
não essenciais  que o organismo consegue sintetizar quando necessário (Rogero & 
Tirapegui 2008). Essas biomoléculas desempenham funções vitais: manutenção e 
formação de tecidos, transporte de substâncias, produção de anticorpos, 
participação em reações enzimáticas, e até o fornecimento de energia quando há 
deficiência de carboidratos e lipídios (Frydrych et al.,2025). 

Ensinar bioquímica em particular conceitos como estrutura proteica, síntese, 
função e metabolismo apresenta os desafios mencionados. Contudo, ao adotar 
jogos educativos bem estruturados, esses conceitos podem ser trabalhados de 
forma mais concreta, interativa e significativa (Lemes, Cristovão & Grando 2024). 

Por exemplo, a pesquisa intitulada Path Glykos: uma ferramenta lúdica para o 
ensino de bioquímica relata a utilização de um jogo de tabuleiro para ensino de 
bioquímica, especificamente para o metabolismo celular. Os resultados apontam que 
o jogo apresentou bom potencial de aplicação tanto no ensino médio quanto no 
ensino superior, considerando os benefícios cognitivos e sociais do uso do jogo 
(Amaral et al.,2024).  
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Além disso, o estudo Desenvolvimento de jogos didáticos para o ensino de 
Bioquímica (2025) documenta a elaboração de jogos educativos em bioquímica 
inclusive com foco em proteínas e purificação de proteínas como metodologia ativa 
voltada para o ensino superior. (Pinheiro & Calabria 2025)  

Com base em tais evidências, desenvolver um jogo de tabuleiro centrado em 
proteínas abordando sua estrutura, funções, metabolismo e curiosidades — está 
bem fundamentado como estratégia pedagógica. Esse recurso lúdico pode facilitar a 
compreensão, promover engajamento, reforçar o aprendizado e tornar o estudo da 
bioquímica mais acessível e interessante. 

 
2. Metodologia  

2.1. Tipo de estudo e abordagem 
 
Trata-se de um estudo de caráter descritivo e experimental, voltado ao 

desenvolvimento e aplicação de um jogo de tabuleiro educativo destinado ao ensino 
de conceitos fundamentais sobre proteínas, incluindo estrutura, funções, 
metabolismo e curiosidades. A metodologia foi organizada em três etapas principais: 
(1) concepção do conteúdo, (2) desenvolvimento do tabuleiro e materiais, e (3) 
aplicação e avaliação do jogo. 

 
2.2. Etapa 1 — Concepção do conteúdo do jogo 
 
A elaboração do conteúdo iniciou-se com a seleção dos temas essenciais 

relacionados às proteínas, de modo a contemplar conceitos estruturais, funcionais e 
metabólicos. As perguntas foram distribuídas em três categorias (Figura 1): 

Estrutura das proteínas: ligações peptídicas, níveis estruturais e constituição 
por aminoácidos (perguntas N1–N3). 

Funções das proteínas: transporte, regulação hormonal e defesa imunológica 
(perguntas N4–N6). 

Metabolismo e curiosidades: digestão, desnaturação, toxicidade da amônia, 
colágeno, funções neurais e Alzheimer (perguntas N7–N12). 

As perguntas foram elaboradas em formato objetivo e com linguagem 
acessível, de modo a facilitar o uso em atividades lúdicas. Cada pergunta foi 
impressa individualmente, acompanhada de sua resposta e do comando 
correspondente à casa no tabuleiro (avançar, permanecer ou retornar). As questões 
foram validadas qualitativamente por meio de discussão entre pares e revisão do 
conteúdo com base em literatura didática de bioquímica. 
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Figura 1: Tabuleiro do jogo de proteína  

 
 
2.3. Etapa 2 — Desenvolvimento físico do jogo 
 
O jogo foi construído utilizando materiais acessíveis e de baixo custo, com 

foco em clareza visual e durabilidade. Os materiais incluíram: 
Base de isopor rígido para sustentação do tabuleiro. 
Cartolinas coloridas, coladas sobre a superfície do isopor, para acabamento, 

destaque visual e organização das casas. 
Papéis resistentes contendo as perguntas, cortados em formato retangular e 

identificados pela numeração da casa correspondente. 
Peões simples, confeccionados ou adaptados, para representar cada jogador. 
Um dado comum, utilizado para determinar o avanço no tabuleiro. 
A superfície do tabuleiro foi organizada com uma casa de largada, uma 

trajetória numerada contendo cada casa de perguntas e uma linha de chegada. As 
cores foram utilizadas como recurso visual para separar categorias de perguntas e 
facilitar a interação dos jogadores. 

 
2.4. Etapa 3 — Dinâmica e aplicação do jogo 
 
A dinâmica do jogo foi planejada para estimular participação, tomada de 

decisão e raciocínio rápido. As regras estabelecidas foram: 
Todos os jogadores iniciam na casa de largada. 
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O jogador lança o dado e avança o número correspondente de casas. 
 
Ao parar em uma casa, deve retirar a pergunta associada, ler em voz alta e 

responder. Caso acerte a resposta, segue a instrução indicada (ex.: avançar duas 
casas); se errar, cumpre o comando correspondente (ex.: voltar uma casa). 

O jogo prossegue até que um dos jogadores alcance a linha de chegada, 
sendo declarado vencedor aquele que obtiver maior número de acertos durante a 
partida. 

A dinâmica foi estruturada para facilitar o aprendizado por meio de repetição, 
estímulo à memória, competição saudável e reforço de conceitos. Esse modelo 
também permite medir, de forma indireta, o nível de domínio dos jogadores sobre o 
tema. 

2.5. Análise do conteúdo das perguntas 
 
As perguntas N1, N2 e N3 abordam estrutura das proteínas, enfatizando 

ligação peptídica, níveis estruturais (primária, secundária, terciária e quaternária) e 
aminoácidos como unidade fundamental. 

As perguntas N4, N5 e N6 tratam das funções proteicas, destacando 
hemoglobina no transporte de oxigênio, insulina no controle glicêmico e 
imunoglobulinas na defesa imunológica. 

As perguntas N7, N8 e N9 exploram o metabolismo, incluindo digestão inicial 
pela pepsina, formação de amônia e seu destino no ciclo da ureia, além da 
desnaturação. 

Por fim, as perguntas N10, N11 e N12 abordam curiosidades e aplicações 
biológicas, como o papel estrutural do colágeno, a importância das proteínas nos 
sinais neurais e a relação entre proteínas mal dobradas e Alzheimer. 

Essa distribuição garante que o jogo cumpra seu objetivo educacional, 
permitindo ao jogador revisar, fixar e relacionar diferentes aspectos da bioquímica 
das proteínas. 

 
3. Resultados e Discussão  

O jogo educativo foi aplicado a uma turma do curso de Enfermagem com o 
objetivo de avaliar sua eficácia como estratégia de ensino-aprendizagem. A 
atividade teve boa aceitação por parte dos estudantes, que demonstraram 
envolvimento, interação e interesse ao longo da dinâmica. Observou-se que o 
formato lúdico facilitou a participação ativa, favorecendo a troca de conhecimentos e 
a resolução colaborativa das questões propostas. 

Durante a aplicação do jogo, os alunos conseguiram revisar conteúdos-chave 
da disciplina, demonstrando capacidade de relacionar conceitos teóricos com 
situações práticas da rotina profissional. Muitos participantes relataram que a 
atividade tornou o conteúdo mais acessível e menos cansativo, contribuindo para 
uma melhor compreensão dos temas e para o fortalecimento do aprendizado. 

Além disso, o jogo permitiu identificar lacunas no conhecimento, 
especialmente em tópicos que exigiam maior raciocínio crítico. A discussão em 
grupo após cada rodada possibilitou esclarecer dúvidas e aprofundar pontos 
importantes, reforçando o papel do jogo como ferramenta complementar ao ensino 
tradicional. 

De maneira geral, os resultados indicam que o uso de metodologias ativas, 
como o jogo educativo, é uma estratégia eficaz no ensino de Enfermagem. A 
proposta promoveu engajamento, estimulou o pensamento crítico e contribuiu para a 
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consolidação do aprendizado, alinhando-se às recomendações pedagógicas atuais 
para formação de profissionais da saúde. 
 
4. Conclusão  

A aplicação do jogo educativo na turma de Enfermagem demonstrou ser uma 
metodologia eficiente para reforçar o aprendizado e promover maior engajamento 
dos estudantes. A estratégia favoreceu a participação ativa, o trabalho colaborativo e 
a revisão dos conteúdos de forma dinâmica, contribuindo para a compreensão e 
fixação dos temas abordados. 

Além disso, o jogo permitiu identificar dificuldades específicas, possibilitando 
intervenções mais direcionadas durante as discussões posteriores. Os resultados 
evidenciam que o uso de metodologias ativas no ensino de Enfermagem enriquece o 
processo formativo, tornando-o mais significativo e alinhado às necessidades da 
prática profissional. 

Dessa forma, conclui-se que o jogo educativo se configura como uma 
ferramenta pedagógica válida e potencialmente replicável em diferentes turmas e 
contextos, podendo complementar o ensino tradicional e favorecer a construção de 
um aprendizado mais crítico, participativo e efetivo. 
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