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Introducao: Atualmente, as salas de aula universitdrias predominantemente tém
estudantes da Geracao Z, nascidos entre 1995 e 2010, que preferem metodologias de
ensino ativas com ferramentas interativas. No entanto, o ensino de Bioquimica ainda se
apoia em métodos tradicionais prioritariamente. Nesse sentido, o desenvolvimento de
metodologias como a Aprendizagem Baseada em Jogos (AB]) se mostram essenciais.
Objetivo: Desenvolver um jogo didatico para o ensino de Bioquimica. Metodologia:
Foram realizadas duas etapas: a definicao do tema, publico-alvo e objetivos educacionais,
seguida pelo desenvolvimento do design conceitual baseado nas perguntas orientadoras
de Schell (2019), o design grafico e a construcao do jogo. Resultados: O tema escolhido
foi o Ciclo de Krebs, devido a sua complexidade metabodlica e uma série de etapas
entrelagadas, direcionado a estudantes na drea da saude que cursam bioquimica. Os
objetivos educacionais foram auxiliar na compreensao das reagoes, aumentar o interesse
pela disciplina e facilitar a memorizacgao. O jogo utilizou as sete perguntas norteadoras
de Schell, para definir seu design conceitual foi determinado como espaco: todos os
ambientes pertinentes ao ensino-aprendizagem, tempo: variavel;
objetos/atributos/estado: manual, um tabuleiro, pecas de laboratdrio com cores diversas e
reagoes representando as reagoes bioquimicas; agdes: No jogo, a escolha das cartas e o
arremesso do dado determinam a quantidade de casas a serem percorridas. Cada casa
apresenta desafios especificos, como o desafio da “explosao no laboratério”. Nesse
desafio, o participante deve aguardar sem jogar, até que outro jogador, role um numero 1
ou 5; Regras: Cada jogador tem a oportunidade de avancar pelo tabuleiro ao lancar o
dado e acumular pontos. Para comecar a partida, cada jogador deve receber trés fichas
de NADH, seis fichas de FADH e seis fichas de ATP; Habilidades: motoras, cognitivas,
sociais; Sorte: depende do numero obtido no dado. Apds, a conclusdo do design
conceitual, deu-se inicio a elaboracao do protoétipo. A arte dos componentes do jogo foi
feita pelos autores, utilizando material de papelaria. Conclusao: O desenvolvimento de
um jogo didatico sobre o Ciclo de Krebs, inspirado no Jogo da Vida, revelou ser uma
abordagem inovadora para o ensino de bioquimica aos estudantes da area da saude.
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