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Scuttese de Hogoo e [eatro

A construcdo do conhecimento nas escolas,
ainda ocorre de forma tradicional, o que acaba muitas
vezes desmotivando os alunos.

Neste Souza

sentido, (2007)

a utilizacdo de jogos didaticos € extremamente

afirma que

importe para o processo ensino-aprendizagem do
aluno. Autores como Miranda (2001), Braga (2007) e
Oliveira (2010) apontam que a utilizacdo de jogos
proporciona o aprender com muito mais prazer e
de facil assimilacdo do conteudo.

Neste sentido, o teatro também atua como um
recurso didatico, possibilitando o desenvolvimento
critico e habilidade de comunicacdo entre os alunos.
Conforme aponta Montenegro et al. (2005), o aluno
bem como o seu

desenvolve o0 sendo critico,

desenvolvimento pessoal.
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Aresentacio

O ensino profissionalizante se destaca como

diferencial no processo educacional, por viabilizar

as metodologias de ensino voltadas a pratica

profissional, aprimorando o0 desenvolvimento do
discente.
Com a \utilizacao de recursos didaticos

estratégicos, dentre esses 0s jogos e o teatro, o aluno
compreende com mais facilidade o conteudo que
esta sendo trabalhado, de uma forma mais ludica

e dinAmica.

Como relatam Hessel (2002) e Kishimoto
(2011), o jogo é um subsidio ao professor que torna o
muito mais

processo  ensino-aprendizagem

interativo e participativo. Para Courtney (2003), o
teatro se destaca como recurso didatico pedagogico
para o0 desenvolvimento do aluno, tanto para sua
vida social como sua vida escolar, proporcionando
experiéncias e vivéncias de como se apropriar do

conteudo proposto.
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Conforme afirma Souza (2007), um recurso
didatico é todo material utilizado como auxilio no
processo ensino-aprendizagem, tornando a aula mais

atrativa e dinamica, estimulando o interesse do aluno.

Neste sentido, esse caderno pedagdgico

traz sugestbes de jogos e teatro para contribuir
com O processo ensino-aprendizagem dos alunos,
de uma forma lddica e divertida, mais
especificamente, para os alunos compreenderem o

conteudo ciclo de Krebs.

Esse caderno pedagogico propbée o uso de

jogos e teatro como recursos  didaticos

estratégicos, a fim de que contribuam para o
processo ensino-aprendizagem para os estudantes do
curso técnico em alimentos sobre o conteudo

ciclos de Krebs.

Na sequéncia, apresentamos o0s jogos e O

teatro, juntamente com o conteudo, objetivos do jogo,

bem como as metodologias.
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foga O - “O Banco Imobilicnio”

Materiais

Tabuleiro do jogo medindo em uma cartolina 30 cm

x 30 cm
19 cartas que representam as “posses” e “aluguel”
17 cartas com perguntas sobre o ciclo.
Notas de dinheiro sendo:
08 notas no valor de R$ 1.000
05 notas no valor de R$ 5.000
05 notas no valor de R$ 10.000
06 notas no valor de R$ 50.000
04 notas no valor de R$ 100.000
02 notas no valor de R$ 200.000
01 nota no valor de R$ 500.000

02 dados e 04 pedes de plasticos.
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foga O - “O Banco Imobilicnio”

=Objetivos do Jogo
Desenvolver o interesse pelo ciclo de Krebs.
Trabalhar e relembrar as reagdes do ciclo de Krebs.
Interpretar as reagcdes com o dia a dia

|dentificar os principais produtos gerados ao longo

do ciclo.
Metodologia

O jogo sera disputado por 04 participantes e 1
participante sera o banqueiro, o qual somente orienta as

tramitacdes do jogo para os demais participantes.

O jogo se inicia com uma disputa nos dados, quem
tirar o maior numero nos dados comeca o jogo, seguido

pelo jogador da esquerda e assim por diante.

O primeiro jogador lanca os dados novamente, e
avancga o numero de casas que cair. O avan¢o do jogo se

da de acordo com as regras do tabuleiro.

O jogo termina quando um (1) dos jogadores entra

em faléncia.
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foga Ol - O Banco Imobilidrio”

Figura 01 — Jogos de Tabuleiros “Banco Imobiliario”
Fonte: Autoria prépria
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Figura 02 — Jogos de Tabuleiros “Banco Imobiliario”
Fonte: Autoria prépria



Jogo OZ2 - “Formaite de Rua”

 Materiais

. Tabuleiro do jogo medindo em uma cartolina 60 cm

x 60 cm
. 35 cartas com perguntas sobre o ciclo.

. 01 dado e 04 carrinhos de plasticos.

» Objetivos do Jogo
. Desenvolver o interesse pelo ciclo de Krebs.

Trabalhar e relembrar as reagdes do ciclo de
Krebs.

Interpretar as reagdes com o dia a dia

Identificar os principais produtos gerados ao longo

do ciclo.

agfﬂ ;f.

E3

3

&gf. & )

A% 3

3

4

A

c® oo .&
o

E3




Jogo OZ - “Formaite de Rua”

Metodologia

O jogo sera disputado por 4 participantes. Para
inicio do jogo cada participante escolhe a cor do seu

carro, € na sequéncia € realizado a disputa de quem

tirar o maior numero no dado, para dar inicio ao jogo.

Dando-se inicio ao jogo € feita uma pergunta
sobre o ciclo de Krebs, ao participante que retirou o
maior numero no dado, o mesmo respondendo a

pergunta de forma correta joga o dado e “caminha”

com seu carro conforme o numero indicado no dado.

Em algumas “casas” que estdo dispostas no
tabuleiro ha informacdes e procedimentos que devem

ser cumpridos, exemplo “volte duas casas” ou “avance

duas casas’.

Sera o ganhador do jogo quem chegar antes na

ultima “casa’.
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Figura 03: Jogos de Tabuleiros — “Formato de rua”
Fonte: Autoria prépria

Figura 04: Jogos de Tabuleiros — “Formato de rua”
Fonte: Autoria prépria




Teatrs — * Ciclo de Krnebo”

Materiais
Bonecos realizados pelos alunos, com materiais TNT
(tecido nado tecido), cartao, cartolina, canetinhas, tinta

guache, caixa de papelao.

Objetivos do Teatro
Desenvolver uma histoéria relacionada com o ciclo de
Krebs.

Relacionar os personagens com as reacgdes do ciclo.
Metodologia

O teatro contou com a participacdo de 04
participantes, ficando 01 encarregado de narrar a
historia e os demais apresentavam os personagens e
as reagcbes que ocorriam ao longo da historia.

A narracdo da histéria se iniciou com um
personagem que apos consumir grande quantidade de
carboidratos, acaba passando mal, e liga para um

amigo, que decide em leva-lo até o hospital.
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Teatrs — * Ciclo de Krnebo”

Neste local, acontece o transcorrer da historia,
demostrando como ocorrem as reagdes quimicas do
ciclo de Krebs no organismo, como se fosse um médico
contando a esse paciente, juntamente com seu amigo,
todo o desfecho das reacbes e o porqué de ele ter

passado mal pelo consumo excessivo de carboidrato.
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Sugestocs

As aventuras de Kreber: jogo digital sobre o
metabolismo energético
https://www.researchgate.net/publication/332748439

As _aventuras de Kreber jogo digital sobre o m
etabolismo_energetico

Um Jogo De Construgcao Para O Aprendizado
Colaborativo De Glicdlise E Gliconeogénese
http://www.bioguimica.org.br/revista/ojs/index.php/R
EB/article/view/535

Glicokrebs
http://plone.ufpb.br/Ildb/contents/paginas/glicokrebs



https://www.researchgate.net/publication/332748439_As_aventuras_de_Kreber_jogo_digital_sobre_o_metabolismo_energetico
http://www.bioquimica.org.br/revista/ojs/index.php/REB/article/view/535
http://plone.ufpb.br/ldb/contents/paginas/glicokrebs

(onsidenacoes Finacs

Entendemos dos alunos

de

que a formacgao

esta diretamente relacionada aula

lhe

ao tipo

que € proporcionando. Neste sentido, os

professores devem buscar uma metodologia mais
atrativa e dinamica para motivar a participacao.
de

ferramentas pedagdgicas, como os jogos didaticos e o

Destacamos a importancia da utilizacao

teatro para melhor compreensao dos alunos do

conteudo a ser abordado. Dessa maneira, 0S

recursos didaticos utilizados na forma de jogos de
tabuleiro e teatro buscou promover uma participacao
de todos do grupo, com vistas a solucionar o que a
eles foi proposto.

Ressaltamos materiais

que o0s apresentados

fazem parte da dissertagdo intitulada Jogos
didaticos e teatro como estratégias para o ensino de
Bioquimica, disponivel no Repositério Institucional da
UTFPR. Tais materiais foram desenvolvidos para um
publico alvo, porém podem contribuir com todas as
disciplinas que apresentam o conteudo ciclo de
Krebs,

seu aluno,

lembrando que €& importante conhecer

e sempre que necessario, fazer as

devidas alteragoes.
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By lonbuc
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