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RESUMO: A disciplina de Bioquimica de Alimentos faz parte da grade curricular do curso de gastronomia
e de diversos outros cursos que envolvem alimentos como Nutricao, e Engenharia de Alimentos.
Por envolver conhecimentos prévios em Quimica Organica e Biologia, comumente é uma disciplina onde
os alunos apresentam dificuldade de aprendizagem e maiores indices de reprovacgao. Métodos ludicos de
aprendizagem tém se tornado cada vez mais comuns nas universidades e é uma ferramenta que o educador
usa para tornar mais facil o processo de ensino-aprendizagem. O objetivo do trabalho executado foi aplicar
estratégias ludicas no ensino da Bioquimica de Alimentos. Trés estratégias ludicas foram utilizadas com
os discentes de Gastronomia dos periodos 2024.2 e 2025.1. Foram utilizados quizes no aplicativo Kahoot,
utilizando a metodologia da gamificacdo, onde cada aluno, através de um aparelho conectado a internet,
conseguiu interagir com o jogo em tempo real. As perguntas abordavam conteudos estudados na disciplina,
e conforme os alunos acertavam ou erravam, subiam ou desciam em um ranking visivel para todos. Outro
jogo implementado foi uma versao adaptada do “Passa ou Repassa”. Para essa atividade, a turma foi dividida
em equipes, e cada membro era responsavel por responder perguntas relacionadas a um tema especifico
da disciplina, como Proteinas, Lipideos, Carboidratos ou Enzimas. O diferencial era que o aluno sé podia
responder questdes referentes ao tema escolhido, incentivando a especializacao e o dominio daquele
conteudo. A atividade contou com um equipamento contendo dois botdes, onde uma pessoa de cada equipe
ficava posicionada. Quando acreditavam saber a resposta, batiam no botao, acendendo uma luz que indicava
quem respondeu primeiro. Caso a resposta estivesse correta, os pontos eram somados para a equipe. Ao final,
os pontos acumulados determinavam a classificacao das equipes, mostrando outra maneira de demonstrar
o conteudo. Além dos jogos, foram realizadas algumas atividades praticas realizadas no Laboratério de
Cozinha Experimental que abordaram os conteudos de escurecimento enzimatico, coagulagao acida e
enzimatica, estudo da pectina, dentre outros. As atividades foram sendo realizadas de forma concomitante a
cada assunto ministrado. A participacao nos jogos e atividades interativas contribuiu para que os discentes
revisassem o conteddo de maneira mais leve e pratica, ajudando na fixacao dos conceitos e na melhora do
desempenho geral da turma. Avaliando o desempenho entre uma avaliacao e outra, no periodo 2025.1,
na primeira avaliacao 45,9% dos alunos obtiveram notas acima de 7,0. Na avaliacdao dois, que acontece
normalmente na metade do semestre 77% dos alunos obtiveram notas acima do conceito 7,0. A utilizacdo
de atividades ludicas, como jogos interativos e atividades praticas, mostrou um resultado eficiente, visto a
dificuldade que muitos discentes sempre tiveram na disciplina de bioquimica ou em disciplinas que contém
contetido muito extenso e complexo. Inserindo essas atividades, os alunos demonstraram mais interesse em
estudar, facilidade na compreensao do conteudo, além da possivel melhora na relagao entre os integrantes
da turma como um todo e os monitores. Além disso, as atividades contribuiram na pratica com melhor
desempenho nas notas, reiterando a importancia das metodologias ludicas e ativas no contexto educacional.
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