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Neste trabalho, dedicamos toda a nossa paixão pela engenharia de 

alimentos. Desenhamos cuidadosamente cada detalhe do jogo para mostrar aos 

jovens o quão interessante e inovadora ela pode ser. Cada parte dele foi definida 

de maneira a promover o sentimento de capacidade em cada jogador, mostrando 

que está ao alcance de todos. Como resposta a essa dedicação, o jogo recebeu 

várias considerações positivas por parte dos validadores voluntários, que 

compreenderam e contribuíram ricamente para todas as melhorias aplicadas.  

Dedicamos o trabalho primeiramente a Deus, a nossas famílias e ao 

futuro da engenharia de alimentos. Desejamos que seja apenas o início de uma 

grande jornada para a profissão. 

 

 



 
 

 

 
 

AGRADECIMENTOS 

 

Agradecemos, primeiramente, a Deus, que nos sustentou, nos livrou e 

nos abençoou dia após dia. 

Eu, Patrícia, agradeço ao meu esposo, Eleilson, por acreditar em mim 

quando eu mesma já não acreditava mais. Agradeço ao meu pai, José Antônio, 

que nunca mediu esforços para ser meu maior ajudador. Agradeço a minha mãe, 

Claudineia, que mesmo de longe, me enviou forças. Agradeço aos meus irmãos, 

Amanda e João Vitor, que são parte de mim. Agradeço aos meus sobrinhos, 

Manuela e Benício, que são a minha maior riqueza. Agradeço a minha amiga, 

Bárbara, por ser meu ponto de refúgio. E agradeço aos meus sogros, Natali, 

Rafael, Cezar e Silmara por completarem a base da minha família. 

Eu, Amanda, agradeço à minha família e aos meus amigos, que são a 

minha base, minha inspiração e minha razão para nunca desistir. Agradeço aos 

meus pais, Anderson e Anelise, que sempre acreditaram em mim e me 

incentivaram a seguir meus sonhos. Agradeço às minhas irmãs, Allana e Adriely, 

cujo amor e amizade me deram ânimo para prosseguir. Agradeço à minha amiga 

Pricila, que me acolheu, me instruiu e caminhou ao meu lado. Agradeço à minha 

amiga Dayane, que sempre viu potencial em mim e me impulsionou a alcançar 

níveis mais altos. E agradeço à minha amiga Janaina, que sempre foi minha 

incentivadora e abrigo nos momentos difíceis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tudo o que fizerem, façam de todo o coração, como para o Senhor, e não para 

os homens, sabendo que receberão do Senhor a recompensa da herança. É a 

Cristo, o Senhor, que vocês estão servindo. 

Colossenses 3:23-24 



 
 

 

 
 

RESUMO 

 

A diminuição da demanda pelo curso de engenharia de alimentos no Brasil é um 

reflexo da falha na sua divulgação, associada a altos índices de evasão por parte 

dos universitários. Questões sociais, como o analfabetismo e o acesso à 

educação básica, também são fatores que interferem diretamente na demanda 

por cursos de graduação no país. Com o objetivo de disseminar informações 

sobre a profissão e incentivar crianças e jovens a seguir carreira na área, foi 

desenvolvido um jogo de tabuleiro voltado para assuntos presentes no dia a dia 

do engenheiro de alimentos. Utilizou-se a metodologia ativa como ferramenta de 

aprendizagem para criar o vínculo entre o conteúdo aplicado e a dinâmica do 

jogo, promovendo o conhecimento de maneira lúdica e assertiva. A metodologia 

que parte do princípio iterativo, possibilitou o desenvolvimento e validação do 

tabuleiro em quatro fases: design, implementação, testes e avaliação. A partir do 

fluxograma, definiram-se as fases complementares e os detalhes das etapas e 

objetivos do jogo. Com a finalização dos testes e validação do jogo, a utilização 

da metodologia aplicada mostrou-se eficaz na disseminação do conteúdo 

desenvolvido. Os resultados demonstraram a efetividade do jogo de tabuleiro, 

bem como as ferramentas associadas ao seu funcionamento no atingimento dos 

objetivos deste trabalho. 

 

Palavras-chave: Engenharia de alimentos. Metodologia ativa. Jogos de tabuleiro.  
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1. INTRODUÇÃO 

 

Desde 2012, a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios Contínua 

(PNAD) realiza um trabalho de mapeamento das características básicas de 

investigação socioeconômica no Brasil. A pesquisa abrange temas previamente 

definidos como de maior importância para a população, e a educação é um 

deles. Segundo a PNAD (2022), mais de 9 milhões de pessoas com 15 anos ou 

mais eram analfabetas no Brasil até o ano de 2022. 

O nível de instrução dos indivíduos diz respeito ao nível de educação 

alcançado por ele, independente da duração dos seus estudos. Segundo dados 

do IBGE, no Brasil, 53,2% das pessoas com 25 anos ou mais concluíram a 

educação básica, e desses, apenas 19,2% concluíram o ensino superior.  Em 

um cenário em que 46,8% dos indivíduos brasileiros não possuem sequer a 

educação básica, o incentivo à realização da graduação acaba sendo impactado 

de forma direta (IBGE, 2023). 

A graduação atualmente é uma realidade de apenas uma pequena 

parcela dos brasileiros. Segundo o Jornal O Estado de Minas (2023), a maioria 

destes fazem cursos como medicina, engenharia da computação e direito. O 

curso de Engenharia de Alimentos, por exemplo, não representa uma posição 

significativa nesse ranking. Isso mostra como é necessário investimentos e 

incentivo para promoção e reconhecimento, tanto do curso quanto da profissão 

em si.  

O Engenheiro de Alimentos é um profissional que pode atuar em uma 

gama de lugares, indo desde a avaliação da matéria-prima utilizada até a 

fiscalização do alimento pronto na mesa do consumidor. Segundo o ex-

presidente da ABEA (Associação Brasileira de Engenheiros de Alimentos), em 

entrevista ao Crea-RS, o engenheiro de alimentos pode atuar em órgãos 

governamentais, na vigilância sanitária, na indústria, além de realizar 

consultorias para empresas, sejam pequenas ou de grande porte (CREA-RS, 

2019). 

O índice de evasão relacionado a alunos matriculados neste curso em 

universidades públicas brasileiras entre 2006 e 2018, representa um percentual 

de 14,73%. Dos ingressos, 12,57% concluíram o curso e 72,73% saíram do 
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curso sem terminá-lo (SIGAA, 2020). Esses números evidenciam que, apesar da 

oferta do curso em universidades públicas e de programas de inclusão social, o 

número de engenheiros de alimentos formados no país é baixíssimo, 

principalmente considerando que o curso começou a ser ofertado em meados 

de 1960, de acordo com a ABEA (CREA-RS, 2019). Isto demonstra a 

necessidade do desenvolvimento de novas ferramentas e abordagens que 

possam difundir a importância e o impacto que o curso tem na sociedade. 

De acordo com Freire (2015), o processo de educação consiste em 

“ensinar o cidadão a pensar certo”, utilizando abordagens que vão além da 

transmissão de conteúdos, estimulando o educando a desenvolver um 

pensamento crítico e transformador. Consiste em considerar os diferentes 

saberes necessários à sua formação e a capacidade de aplicar tais 

conhecimentos à sua realidade. Nesse contexto, as metodologias ativas de 

ensino-aprendizagem surgem como ferramentas para possibilitar aos estudantes 

a capacidade de participar da resolução de problemas enquanto o conhecimento 

é construído. Por meio dessas ferramentas, eles passam a ser participantes no 

processo de aprendizagem, tendo o professor como um facilitador e orientador 

(Freire, 2015). 

Considerando este cenário, o presente trabalho utilizou a aplicação da 

metodologia ativa de ensino-aprendizagem para desenvolver um jogo de 

tabuleiro. Este tabuleiro irá associar conceitos de engenharia e tecnologia, 

apresentando os problemas a serem resolvidos e disponibilizando ferramentas 

para tal. O intuito é desenvolver uma ferramenta capaz de conectar crianças, 

adolescentes e jovens à engenharia de alimentos de forma lúdica, 

descomplicada e orientativa. Assim como, trazer conhecimentos sobre a 

profissão e instigar tal público a buscar pela formação superior, contribuindo com 

a consolidação da Engenharia de Alimentos. 

Ao referir-se à ação de jogar um jogo, é fundamental considerar a 

experiência que acompanha este processo, pois esta viabiliza o processo da 

imersão (COSTA, 2021). Desta forma, a narrativa de um jogo desempenha um 

papel fundamental no processo, pois ela tem a capacidade de envolver o jogador 

ao ponto de fazê-lo esquecer da realidade (NOVAK, 2007). Essa imersão, não 

necessariamente real, é algo que, vivenciado pelo jogador, tem a capacidade de 
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interferir sobre seu cognitivo, tornando-a imprescindível para uma experiência 

significativa (COSTA, 2021).  

1.1 OBJETIVOS  

1.1.1. GERAL 

Desenvolver um jogo para ser aplicado como metodologia ativa de 

ensino-aprendizagem para disseminar conhecimentos sobre a engenharia de 

alimentos na educação básica do Brasil. 

1.2.1. ESPECÍFICOS 

● Criar um jogo de tabuleiro, apresentando quatro áreas de atuação 

do engenheiro de alimentos; 

● Promover o conhecimento sobre assuntos relacionados aos 

alimentos, formas de processamento e outros pontos facilmente 

identificados no dia a dia;  

● Associar o conteúdo do jogo aos conhecimentos previamente 

disponibilizados na página do Instagram “Isso é engenharia de 

alimentos”; 

● Possibilitar o uso de ferramentas como a internet para a resolução 

dos desafios; 

 

2. METODOLOGIA 

O trabalho consiste em uma pesquisa qualitativa exploratória, com foco 

no desenvolvimento de um jogo de tabuleiro para auxílio na disseminação da 

profissão de engenheiro de alimentos. 

A criação do jogo foi realizada seguindo a metodologia proposta por 

Schreiber (2009), que parte do princípio iterativo e consiste em quatro fases 

simples. Na fase 1, chamada fase de design, foram desenvolvidas as ideias do 

projeto. A fase 2, chamada fase de implementação, o jogo foi impresso, montado 

e programado. Na fase 3, ou fase de testes, foi verificado se o jogo estava 

correndo bem. Por último, na fase 4, ou fase de avaliação, os resultados foram 

discutidos e implementou-se novos ajustes ao jogo. 
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2.1. PRODUÇÃO 

Ao início da produção, foram abordadas duas referências de jogos de 

tabuleiro: o jogo “Banco Imobiliário” e o “Jogo da vida”. A escolha dos jogos 

sucedeu pela conexão que trazem com situações reais, como ganho e perda de 

capital, ação e reação, causa e consequência.  

2.2. NARRATIVA 

A narrativa do jogo foi definida com a observação de diversos cenários 

inseridos na vivência de profissionais da indústria de alimentos, bem como, 

seguindo as descrições relatadas por Molina (2022). Os casos utilizados para a 

construção do jogo foram tanto problematizações para avaliação dos jogadores 

como situações de sucesso, considerando a realidade do ambiente corporativo. 

Além disso, foram utilizadas situações críticas, como o acidente de trabalho, com 

o intuito de ilustrar os riscos e desvios de comportamento e o seu impacto real. 

As informações relevantes sobre os campos de atuação do Engenheiro de 

Alimentos foram descritas no manual do jogo. A experiência do jogador com 

outros clássicos jogos de tabuleiro foi avaliada como um possível facilitador. O 

tamanho do tabuleiro e a quantidade de casas disponíveis foi definido baseado 

nesses modelos já existentes no mercado, visando uma melhor jogabilidade.  

2.3. DEFINIÇÃO DAS PEÇAS E ÍCONES 

Na fase de definição das peças para movimentação no tabuleiro foram 

escolhidas miniaturas de produtos. O objetivo foi criar uma referência visual e 

demonstrar a variedade de produtos que passam por algum tipo de 

processamento industrial. Foi inserido no tabuleiro ícones como de notificação 

para representar a Anvisa e empilhadeira para representar um centro de 

distribuição, trazendo para o jogo situações relacionadas ao processamento e à 

indústria de alimentos. 

2.4. UTILIZAÇÃO DE CORES 

A setorização do tabuleiro ocorreu utilizando a Teoria das cores para a 

delimitação das áreas. As escolhas ocorreram com base no círculo cromático, 

utilizando as cores primárias, secundárias e algumas terciárias (Figura 1). De 
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acordo com a Teoria, o estudo de harmonia das cores é realizado através desse 

círculo cromático. Por meio deste, é possível determinar quais são os tipos de 

combinações mais adequadas e atrativas para um determinado uso (ABA, 2023). 

Figura 1 - Círculo cromático. 

 

 Fonte: ABA, 2023. 
 

2.5. CRIAÇÃO DO MATERIAL GRÁFICO 

Na produção do protótipo do jogo, foi utilizado folha sulfite para o tabuleiro, 

pequenos quadrados de papel para representar as casas e cards e canetas de 

cores distintas para separação dos assuntos. O tabuleiro, bem como, os cards 

foram digitalizados e aprimorados no site Canva até a versão final. A versão de 

teste e a final do jogo foram impressas em papel Couché brilho 250g. 

2.6. ELABORAÇÃO DO MANUAL E DOS CARDS  

A construção do manual ocorreu com base nas necessidades 

identificadas ao longo do teste do jogo. Como referência, utilizou-se o manual do 

jogo Banco Imobiliário (HARSBRO, 1944). A estratégia de separação das áreas 

no manual consistiu em utilizar as mesmas cores estabelecidas no tabuleiro para 

criar uma referência visual para os jogadores. As instruções e os descritivos 

foram colocados de maneira clara e direta, para que não haja dúvidas ou duplas 

interpretações.  

Os cards de sorte ou revés também foram inspirados no modelo do Banco 

Imobiliário (HARSBRO, 1944). A descrição de cada carta foi realizada utilizando 

situações corriqueiras dentro da indústria de alimentos. As situações foram 

listadas por profissionais da área que, voluntariamente, fizeram as suas 

contribuições para o trabalho. Os conteúdos abordados foram pré-definidos com 
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base nas áreas selecionadas, bem como os profissionais para quem foi solicitado 

o auxílio. 

Os desafios foram construídos a partir de conteúdos básicos sobre 

processamento de alimentos, operações unitárias, características físico-

químicas dos alimentos, uso de aditivos para conservação de alimentos. Os 

conteúdos foram extraídos das unidades de aprendizado da plataforma 

Blackboard da Faculdade UniAmérica, de acordo com o conteúdo ofertado para 

o curso de engenharia de alimentos de 2019 a 2023. 

2.7 VALIDAÇÃO 

 A validação do jogo foi realizada por meio de um teste, com a participação 

de seis voluntários do curso de engenharia de alimentos da Faculdade 

UniAmérica - Descomplica. O teste consistiu na entrega do manual e o 

comunicado aos voluntários de que deveriam seguir de maneira autônoma, 

contando apenas com o material do jogo. As observações apontadas pelos 

voluntários foram anotadas e analisadas. 

3. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

A engenharia de alimentos surgiu em um contexto de crescimento 

populacional, profissional e industrial, e sua importância pode ser notada cada 

vez mais. A disciplina se concentra na aplicação de princípios de engenharia 

para a produção, processamento, embalagem e distribuição de alimentos, e visa 

garantir a qualidade, segurança e durabilidade dos produtos alimentícios, bem 

como melhorar a eficiência dos processos envolvidos na indústria de alimentos. 

A grade curricular típica de um curso de engenharia de alimentos pode variar 

dependendo da universidade e do país, mas geralmente inclui as seguintes 

áreas de estudo: planejamento, implantação, racionalização e melhoria dos 

processos produtivos; garantia de qualidade; pesquisa e desenvolvimento de 

novos produtos; marketing; desenho técnico; entre outras áreas. De acordo com 

Molina (2022), foi em meados da década de 90 que a engenharia de alimentos 

começou a ganhar força no âmbito industrial, superando até mesmo as indústrias 

de petróleo. Era também o setor que mais empregava em 2014 (RAIS, 2014), 
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com uma quantidade de 20.934 empresas funcionando no mesmo ano (IBGE, 

2014). 

De acordo com a Associação Brasileira da Indústria de Alimentos - ABIA 

(2023), 58% da produção agropecuária é processada pela indústria, assim como 

a contribuição da indústria de alimentos para a balança comercial do Brasil é de 

83,9%. As exportações brasileiras no ramo da indústria alimentícia giram em 

torno de 17,6%, além de abrigar 24% dos empregos da indústria de 

transformação no país. 

Pode-se comparar a realidade desse cenário com o que cita Molina: 

 
Considerando esse panorama, é possível dizer que a indústria 

de alimentos e bebidas vem ganhando cada vez mais força, o que pode 
ser corroborado pelo fato de o seu percentual de participação da 
transformação industrial total ter passado de 16,2% no ano de 2004 
para 18,4% em 2014, um acréscimo de 2,2% em apenas dez anos (fig. 
1.2) (IBGE, 2004b, 2014). Esse percentual garantiu a permanência da 
indústria de fabricação de produtos alimentícios no primeiro lugar no 
ranking do Censo Industrial do IBGE, com a marca de 15,3% de todo 
o valor da transformação industrial nacional, enquanto o setor de 
bebidas ocupou o 12º lugar, com 3,1%, o que totaliza 18,4% — muito 
à frente do segundo colocado, o setor petrolífero, com 9,4% (MOLINA, 
2022).  

  

A importância da disseminação da profissão pode ser evidenciada pela 

sua contribuição de 64,4% da balança comercial brasileira em 2020, assim como 

10,6% de participação no Produto Interno Bruto (PIB). Além disso, 1,68 milhões 

de empregos diretos foram gerados através de grandes empresas que se 

instalaram no país, como Nestlé, Cargill, Sadia e JBS (ABIA, 2021) 

 Diante desses fatos, confirma-se que o que falta atualmente é a 

disseminação dessas informações. Para isso, o desenvolvimento do jogo de 

tabuleiro foi focado em comunicar conteúdos capazes de instigar a curiosidade, 

gerando a busca por essas informações nas plataformas digitais. 

 Nos temas abordados no tabuleiro, o jogador pode conhecer as 

interfaces de cada área de atuação. Quatro das áreas de atuação do profissional 

foram selecionadas para permear a narrativa do jogo. As áreas selecionadas 

foram: qualidade, pesquisa e desenvolvimento, logística e manufatura, pois, são 

as áreas mais expressivas presentes na cadeia de processamento de  alimentos. 

A intenção principal é trazer o aprendizado de que, desde a chegada desse 
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alimento para processamento até a sua distribuição, o produto passará por cada 

uma dessas áreas. 

 A importância dos jogos de tabuleiro no processo de aprendizagem é 

destacada por Vygotsky (1989), pois segundo este o lúdico possui influência 

significativa no desenvolvimento da criança. Por meio do jogo, afirma Vygotsky, 

a criança estimula a curiosidade, aprende a agir, adquire iniciativa e 

autoconfiança. 

 A psicologia vem tentando entender as teorias, origens e fundamentos 

dos jogos. A respeito dessas teorias, cita HUIZINGA (2010): 

 

Uns definem as origens e fundamento do jogo  em  termos  de 
descarga  da  energia vital superabundante, outras como satisfação de 
um certo "instinto de imitação", ou ainda  simplesmente  como  uma  
"necessidade"  de  distensão.  Segundo uma teoria, o jogo constitui 
uma preparação do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida 
dele exigirá, segundo outra, trata-se de um exercício de autocontrole 
indispensável ao indivíduo. Outras vêem o princípio do jogo como um 
impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de 
dominar ou  competir.  Teorias há, ainda, que o consideram uma "ab-
reação", um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da 
energia dispendida por uma atividade unilateral, ou "realização do 
desejo", ou uma ficção destinada a preservar o sentimento do valor 
pessoal. (HUIZINGA, 2010, p. 5) 

 

Um fluxograma foi construído para delimitar as etapas de criação e 

definir as estratégias de ensino-aprendizagem abordadas no decorrer do jogo 

(Figura 2). Foram definidos 8 passos como ponto de partida, contemplando 

desde a idealização do jogo até a análise dos resultados.  

A gestão de processos por meio de fluxogramas, oferece benefícios 

como a organização e visibilidade dos processos, identificação de possíveis 

melhorias, otimização do fluxo e a melhoria de comunicação entre a equipe 

(MIRANDA, 2023).  
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Figura 2 - Fluxograma do processo de construção do jogo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Fonte: As autoras (2023). 

O tabuleiro foi dividido em quatro seções e a divisão se dá por 

quadrantes, determinadas pela diferença de cores entre as casas. As seções 

representam as principais áreas de atuação do engenheiro de alimentos: 

Pesquisa, Desenvolvimento e Inovação; Qualidade; Manufatura e Logística. Em 

cada seção, existem situações relacionadas ao setor, uma oportunidade de 

promoção e ocorrências de ganho ou perda de valores (dinheiro fictício). No 

centro do tabuleiro, existe a figura que representa o objetivo do jogo. 

Na etapa de definição do objetivo do jogo (como vencer) e da sua 

narrativa, a estratégia utilizada permeou a valorização do profissional por meio 

Cases de indústrias alimentícias 
e experiências profissionais de 
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da remuneração. Inicialmente, para que o jogador possa ingressar no tabuleiro 

este precisa conquistar o diploma. O diploma é conquistado pelos jogadores que 

conseguem tirar de 1 a 3 no dado. Como retratado na figura 3, o jogador precisa 

atingir uma nota para ser aprovado, trazendo a referência da capacitação 

acadêmica para o exercício profissional. Quando há a conquista do diploma pelo 

jogador, este recebe uma bonificação para realizar as primeiras movimentações 

financeiras no tabuleiro. 

Figura 3 - Fluxograma de início de jogo 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: As autoras (2023). 

O jogador pode lançar o dado (1 dado) a cada rodada, podendo andar 

de 1 a 6 casas por jogada. Após a conquista do diploma, a meta do jogo é que o 

jogador consiga acumular o valor suficiente para sua aposentadoria. Para isso, 

este deve permear a profissão dos quatro cargos, conquistando as promoções 

após acumular os desafios exigidos para cada cargo. Ao longo do tabuleiro 

existem desafios como “quem sou eu?” e as cartas de sorte ou revés, que 

possibilitam a conquista de valores para acumular. 

O vencedor será aquele que conquistar todas as 4 cartas de cargos, 

completando o quebra cabeça, além de acumular a quantia suficiente para 

aquisição da sua aposentadoria. O valor definido foi de 100 mil reais, 

considerando testes preliminares de tempo de jogo e jogabilidade. Contudo, este 

valor pode ser redefinido em comum acordo com os jogadores, caso necessário. 

O jogo será encerrado para o jogador que não consiga alcançar essa meta ou 

que caia na casa de “acidente de trabalho”, que representa a gravidade dos 

acidentes de trabalho na indústria de alimentos.  
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3.1. ESTRUTURA DO TABULEIRO 

A estrutura do tabuleiro (Figura 4) contempla 29 posições, cada uma 

representando situações passíveis de serem vivenciadas no dia a dia das 

indústrias de alimentos. Além disso, possui cards de Desafios (Figura 5), cards 

de Sorte ou Revés (Figura 6), 4 modelos de cartas de atuação em formato de 

quebra cabeça (Figura 7), 1 dado e a representação das notas em reais (Figura 

8). Além disso, também possui 6 peças para movimento no tabuleiro, miniaturas 

representando alimentos industrializados, como refrigerantes, doces e snacks. 

A carta da carreira profissional com a referência do quebra-cabeça 

montado é um item distribuído para todos os jogadores. Nesta contém a 

referência visual de cada área, o valor do salário e o nome da área. Na parte 

central, também possui a quantidade de desafios que será necessário responder 

para conquistar cada uma das peças. Os detalhes sobre cada área poderão ser 

consultados no manual do jogo. 

As notas (dinheiro do jogo) possuem 6 opções de valores, representados 

por frutas e cores diversas. As cartas de sorte ou revés são de cor neutra e 

possuem informações que justificam o ganho ou a perda de valores, sempre 

relacionados com o dia a dia das profissões. As cartas dos desafios são de cor 

amarela, fazendo referência a cor do campo “promoção” no tabuleiro. As 

respostas dos desafios estão na parte inferior das cartas, possibilitando que o 

oponente julgue as respostas como certas ou erradas. 

A escolha das cores do tabuleiro, baseada na teoria das cores, traz 

sensações visuais e foram escolhidas com base nos estímulos que podem 

provocar. O vermelho representa paixão, energia, ação e tem a característica de 

chamar atenção do jogador. O magenta representa força, entusiasmo e energia. 

A cor verde foi escolhida devido a sua associação ao dinheiro, passando a ideia 

de tranquilidade, prosperidade e crescimento. O azul, que transmite a ideia de 

tecnologia, segurança e saúde, foi escolhido devido a sua capacidade de trazer 

um ar de qualidade e confiança.  O Amarelo, utilizado nas casas de sorte ou 

revés (desafios), representa concentração, comunicação e credibilidade 

(GAINES, CURRY, 2011). 
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Figura 4 - Tabuleiro do jogo 
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Figura 5 - Cards de desafios 
 

 
 

Fonte: As autoras (2023). 
 

Figura 6 - Cards de sorte ou revés 
 

 

Fonte: As autoras (2023). 

 

Figura 7 - Cartas de atuação em formato de quebra cabeça 

 

Fonte: As autoras (2023). 
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Figura 8 - Representação das notas em reais 

 

Fonte: As autoras (2023). 

Cada uma das casas possui um título e uma instrução na parte inferior. 

O tabuleiro é autoexplicativo, porém entende-se que alguns temas e termos 

podem não ser do conhecimento dos jogadores. Visando evitar qualquer 

incompreensão, determinou-se uma estratégia de consulta para ser 

disponibilizada. Um QR code foi inserido no tabuleiro com o intuito de compor 

um material de apoio e consulta. O link de destino é a página do Instagram Isso 

é engenharia de Alimentos e o conteúdo da página possui as informações 

pertinentes à resolução de todos os desafios presentes nos cards (Figura 9). 

 

Figura 9 - QR code Instagram “Isso é engenharia de Alimentos” 

 
Fonte: As autoras (2023). 
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3.2 MANUAL DE INSTRUÇÕES E MATERIAL DE APOIO 

Considerando que o jogo é uma ferramenta para disseminar informações 

que os jogadores ainda desconhecem, observou-se a necessidade de 

desenvolver um material de apoio detalhado. Para isso, foi criado um manual de 

instruções (Figura 10) contendo as informações relevantes para iniciar o jogo. A 

primeira parte do manual contempla as instruções gerais e, na sequência, foi 

dividido em cores que representam as mesmas secções do tabuleiro. Em cada 

uma das seções, há informações relevantes e explicações descomplicadas 

sobre os temas e termos mencionados no tabuleiro. 

Como auxílio aos desafios, utilizou-se a estratégia de utilizar as 

informações das postagens do Instagram, criando um dinamismo no jogo e 

incentivando o ato de pesquisar. Por se tratar de um pré-requisito para alcançar 

as cartas de promoção, os desafios têm diferentes níveis de dificuldade. Os 

cards são sempre lidos por um oponente, pois a resposta estará escrita na parte 

inferior da carta. As respostas dos desafios possuem dois formatos: alternativas 

A, B e C ou resposta por extenso.  
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Figura 10 - Manual do jogo 
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3.3. VALIDAÇÃO DOS DESAFIOS E DA DINÂMICA DO JOGO E PONTOS DE 

MELHORIA  

Os desafios foram avaliados, em um primeiro momento, por um voluntário 

não ligado ao curso ou à pesquisa, e demonstraram um nível de dificuldade 

aceitável e de fácil entendimento. A primeira validação do jogo ocorreu a partir 

da primeira experiência de 6 jogadores (Figura 11). Os validadores foram alunos 

do curso de engenharia de alimentos da Faculdade UniAmérica - Descomplica. 

O jogo durou 1:30h, até que um jogador ganhasse o jogo. O vencedor finalizou 

o jogo por eliminação. 

  

Figura 11 - Validação do jogo realizada pelos alunos do curso de engenharia de 
alimentos da Faculdade UniAmérica - Descomplica 

 

Fonte: As autoras (2023). 

 

Os pontos de melhoria sugeridos pelos validadores estavam 

relacionados com a fluidez do jogo, em contrapartida, pouco foi pontuado a 

respeito do conteúdo apresentado. Os desafios foram novamente avaliados, o 

que mostrou que as perguntas estavam claras e as respostas objetivas. Os cards 

com possíveis respostas ambíguas foram alteradas e as perguntas não objetivas 

ou confusas foram retiradas. 

Na primeira validação, nenhum jogador conseguiu alcançar o objetivo do 

jogo, evidenciando a necessidade de facilitar a conquista das promoções. O 

vencedor conquistou a vitória por meio de eliminação, pois todos os outros 
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jogadores caíram na casa “acidente de trabalho”. A disposição das casas não 

favoreceu a questão da probabilidade nas jogadas, tornando necessário a 

alteração de algumas destas. O uso de dois dados também foi um ponto que 

dificultou a dinâmica, pois, a possibilidade de permear de 1 a 12 casas, fez com 

que os jogadores entrassem em looping, passando pelas mesmas casas por 

várias rodadas seguidas.  

 Não era previsto que os pontos de melhoria fossem direcionados para a 

dinâmica do jogo, o que demonstrou certa complexidade em definir estratégias 

para sua fluidez. Para desenvolvimento futuro, fica a sugestão de análises 

estatísticas para determinar com precisão as probabilidades intrínsecas ao jogo, 

bem como a sua aplicação diretamente para o público-alvo. 

Os validadores fizeram em torno de 16 sugestões de melhorias, que 

passaram por discussão e avaliação antes de serem aplicadas. Foram 

consideradas as sugestões que causaram algum impacto na dinâmica do jogo 

ou dificultaram o alcance do objetivo. As sugestões estão pontuadas no Quadro 

1. Surgiram ainda colaborações para diferenciar a dinâmica do jogo que não 

serão aplicadas a este projeto devido aos objetivos já estabelecidos. De acordo 

com o princípio iterativo, quando a última fase se completa, ela retorna à 

primeira, fazendo com que as diversas iterações refinem a dinâmica do jogo da 

melhor forma (SCHREIBER, 2009). 

Figura 12 - Sugestões de melhoria 

 
Fonte: As autoras (2023). 
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 O fluxo de promoção foi redesenhado devido à dificuldade observada de 

conquistar os cargos pré-estabelecidos. Retirou-se as especificidades de cargo 

das casas, mantendo os pré-requisitos. Dessa forma, cada vez que um jogador 

cai na casa de “promoção” tem o direito de responder a um desafio e conquistar 

o cargo de acordo com as regras. A cada conquista de carreira, o jogador recebe 

uma carta em forma de peça de quebra-cabeça.  

  Após os testes preliminares, concluiu-se que o jogo e sua dinâmica 

funcionaram como ferramenta que instigou a curiosidade e o raciocínio dos 

jogadores, bem como serviu de instrumento para promoção do conhecimento 

por meio do conteúdo elaborado. Isso corrobora com a citação de Vygotsky: 

 

A invenção e o uso de signos como meios auxiliares para 

solucionar um dado problema psicológico (lembrar, comparar coisas, 

relatar, escolher etc.) é análoga à invenção e uso de instrumentos, só 

que agora no campo psicológico. O signo age como um instrumento da 

atividade psicológica de maneira análoga ao papel de um instrumento 

no trabalho. (VIGOTSKY, 1999)  

3.4 A IMPORTÂNCIA DO JOGO PARA O CURSO DE ENGENHARIA DE 

ALIMENTOS 

Com esse trabalho, percebeu-se como é falha a divulgação de cursos e 

profissões no Brasil. O mercado de trabalho movimenta-se de maneira acelerada 

e a cada dia, novas soluções demandam mão-de-obra especializada, entretanto, 

muitos jovens sequer possuem o conhecimento dessas áreas. No caso do curso 

de engenharia de alimentos, esse cenário é ainda mais crítico, e a demanda do 

curso nas universidades diminui a cada ano. 

Os jogos de tabuleiro são ferramentas que contribuem no aumento do 

conhecimento, mesmo para áreas específicas (VIGGIANO et al., 2018; NODA; 

SHIROTSUKI; NAKAO, 2019). Além disso, estes possibilitam o ensinamento dos 

conteúdos de forma prazerosa e lúdica, principalmente por incentivar interações 

com outras pessoas e a troca de vivências (MARTINS et al., 2018; NODA; 

SHIROTSUKI; NAKAO, 2019). Por sua vez, com o presente jogo foi possível 

perceber a possibilidade de concentrar conhecimentos técnicos, promover 
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habilidades para resolução de problemas e trazer diversas curiosidades de 

maneira lúdica.  

Noda, Shirotsuki e Nakao (2019) avaliaram estudos que utilizavam jogos 

de tabuleiro para melhorar o conhecimento educacional. Os autores ao 

avaliarem os estudos disponíveis na literatura puderam constatar que este tipo 

de jogo pode ser usado como uma ferramenta com o intuito de incentivar a 

aprendizagem. Por sua vez, Wanyama et al. (2012) realizaram um estudo 

utilizando um jogo que difunde conhecimento sobre o vírus da imunodeficiência 

humana (HIV) e das infecções sexualmente transmissíveis (IST). Os autores 

conseguiram perceber um aumento de mais de 68% da absorção do 

conhecimento pelos indivíduos que utilizaram o jogo em comparação aos que 

não utilizaram. 

Isto reforça a viabilidade que a utilização de jogos de tabuleiro tem para 

difundir o conhecimento e possibilitar o aumento da divulgação do curso de 

Engenharia de Alimentos. Entretanto, são necessários mais estudos aplicando o 

jogo de forma prática no público-alvo, crianças e adolescentes. 

4. CONCLUSÃO 

A partir da aplicação da metodologia de ensino-aprendizagem 

determinada para o escopo deste projeto, foi possível desenvolver um jogo de 

tabuleiro para disseminar informações sobre o curso e a profissão de engenheiro 

de alimentos. O jogo contou com o tabuleiro, os cards de desafios, de sorte ou 

revés, com as peças para representar os jogadores, um dado, dinheiro 

personalizado, manual de instruções e as peças, em forma de quebra-cabeça, 

com as profissões. 

Os conteúdos abordados no jogo englobam quatro das possíveis áreas 

de atuação do engenheiro de alimentos e possibilitam o conhecimento e o 

aprendizado de maneira lúdica e assertiva. A utilização da internet e da página 

do Instagram, foram ferramentas fundamentais para atingir o objetivo do jogo, 

além de complementar de forma dinâmica o conteúdo dele. Bem como, a 

validação do protótipo do foi importante para melhorar a jogabilidade e 

experiência dos jogadores. 

A versão final após todas as correções e adaptações demonstrou 

potencial para a utilização de forma efetiva na divulgação da Engenharia de 
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Alimentos. Entretanto, estudos sobre a aplicação são necessários para 

quantificar o impacto do jogo neste objetivo.   

Como sugestão para futuras pesquisas, recomenda-se a definição de 

todas as probabilidades envolvendo as possibilidades do jogo, bem como a sua 

aplicação diretamente para o público-alvo. 
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