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A gamificacdo é uma das metodologias ativas mais significantes para os alunos pois
ela permite a compreensao e aprofundamento dos conteudos estudados de forma
mais atrativa, divertida e significativa, aproximando os alunos entre eles e estes com
os professores, nos momentos das trocas e da competicdo em si. Utilizar desta
ferramenta nas aulas de Biologia € muito positivo e possibilita maior assimilagdo dos
conteudos complexos, que possuem varias etapas de desenvolvimento e termos
técnicos, como ocorre no estudo da Sintese Proteica. Além disso, quando o estudante
participa diretamente da construgao do jogo ele se sente parte integrante do processo
de ensino e aprendizagem e esta constantemente revisando o conteudo, estudado em
sala e despertando habilidades como criatividade, cooperagédo e autonomia. Inserir o
aluno no processo de construgcéo da aprendizagem vem de encontro com as ideias do
construtivismo, que busca tornar o homem um ser criativo e pensante no seu processo
de desenvolvimento, permitindo sua interacdo com o meio fisico e social e aos
estimulos neles oferecidos. Portanto, o objetivo do trabalho foi criar um jogo didatico
sobre a Sintese Proteica com a finalidade de contribuir com o engajamento, a
compreensao e assimilacdo do conteudo de forma ludica e significativa, promovendo
o protagonismo juvenil. O jogo foi desenvolvido por 6 estudantes da 32 série de uma
escola estadual de Taubaté/SP durante o 2° bimestre de 2025. Inicialmente, os
estudantes realizaram pesquisas sobre o tema, construiram as cartas, regras e
optaram pela adaptacdo do jogo Twister, por ser um jogo dinamico, divertido e de
conhecimento dos adolescentes. O jogo entdo intitulado “Movix” é composto por 30
cartas de multiplas escolhas, 5 cartas bénus e um tapete colorido. O primeiro jogador
retira uma carta do baralho, responde a uma pergunta e se move de acordo o
resultado. Se acertar, gira uma vez a roleta para obedecer ao comando dos
movimentos e se errar, se move duas vezes. A cada 3 respostas corretas
simultaneamente o jogador ganha uma carta bonus e, uma vez respondida a pergunta
corretamente ele é isento de se movimentar, aumentando suas chances de
sobrevivéncia no jogo. Apds a criagao, Movix foi jogado pelos estudantes da sala que
afirmaram ser um dos jogos pedagoégicos mais divertidos, interativo e estimulante que
ja participaram, motivando-os ao estudo do tema para acertarem as perguntas,
promovendo entdo maior engajamento aos estudos. Apds as partidas, os estudantes
realizaram a Prova Paulista Bimestral e apresentaram evolugao significativa de 14%
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entre os dois bimestres. Sendo assim, foi concluido que a criagcédo de jogos e aplicagéao
destes é relevante para a motivagao e o engajamento dos alunos contribuindo para o
processo de ensino e aprendizagem e o protagonismo juvenil.
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