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Neste trabalho, dedicamos toda a nossa paixao pela engenharia de
alimentos. Desenhamos cuidadosamente cada detalhe do jogo para mostrar aos
jovens o quao interessante e inovadora ela pode ser. Cada parte dele foi definida
de maneira a promover o sentimento de capacidade em cada jogador, mostrando
gue esta ao alcance de todos. Como resposta a essa dedicacéo, o0 jogo recebeu
varias consideracfes positivas por parte dos validadores voluntarios, que
compreenderam e contribuiram ricamente para todas as melhorias aplicadas.

Dedicamos o trabalho primeiramente a Deus, a nossas familias e ao
futuro da engenharia de alimentos. Desejamos que seja apenas o0 inicio de uma

grande jornada para a profisséo.
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RESUMO

A diminuicdo da demanda pelo curso de engenharia de alimentos no Brasil € um
reflexo da falha na sua divulgacéo, associada a altos indices de evaséao por parte
dos universitarios. Questbes sociais, como o0 analfabetismo e 0 acesso a
educacao basica, também séo fatores que interferem diretamente na demanda
por cursos de graduacdo no pais. Com o objetivo de disseminar informacdes
sobre a profissdo e incentivar criangas e jovens a seguir carreira na area, 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 vinculo entre o contetudo aplicado e a dindmica do
jogo, promovendo o conhecimento de maneira lidica e assertiva. A metodologia
que parte do principio iterativo, possibilitou o desenvolvimento e validacdo do
tabuleiro em quatro fases: design, implementacéo, testes e avaliacdo. A partir do
fluxograma, definiram-se as fases complementares e os detalhes das etapas e
objetivos do jogo. Com a finalizacao dos testes e validacéo do jogo, a utilizacdo
da metodologia aplicada mostrou-se eficaz na disseminacdo do conteudo
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. INTRODUCAO

Desde 2012, a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua
(PNAD) realiza um trabalho de mapeamento das caracteristicas basicas de
investigacdo socioecondmica no Brasil. A pesquisa abrange temas previamente
definidos como de maior importancia para a populacdo, e a educacdo € um
deles. Segundo a PNAD (2022), mais de 9 milhdes de pessoas com 15 anos ou
mais eram analfabetas no Brasil até o ano de 2022.

O nivel de instru¢do dos individuos diz respeito ao nivel de educacgéo
alcancado por ele, independente da duracédo dos seus estudos. Segundo dados
do IBGE, no Brasil, 53,2% das pessoas com 25 anos ou mais concluiram a
educacédo basica, e desses, apenas 19,2% concluiram o ensino superior. Em
um cendrio em que 46,8% dos individuos brasileiros ndo possuem sequer a
educacao basica, o incentivo a realizacdo da graduacéo acaba sendo impactado
de forma direta (IBGE, 2023).

A graduacao atualmente € 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 computacdo e direito. O
curso de Engenharia de Alimentos, por exemplo, ndo representa uma posicao
significativa nesse ranking. Isso mostra como é necessario investimentos e
incentivo para promoc¢ao e reconhecimento, tanto do curso quanto da profissao
em si.

O Engenheiro de Alimentos € um profissional que pode atuar em uma
gama de lugares, indo desde a avaliagdo da matéria-prima utilizada até a
fiscalizagdo do alimento pronto na mesa do consumidor. Segundo 0 ex-
presidente da ABEA (Associacao Brasileira de Engenheiros de Alimentos), em
entrevista ao Crea-RS, o engenheiro de alimentos pode atuar em 0Orgaos
governamentais, na vigilancia sanitaria, na industria, além de realizar
consultorias para empresas, sejam pequenas ou de grande porte (CREA-RS,
2019).

O indice de evaséo relacionado a alunos matriculados neste curso em
universidades publicas brasileiras entre 2006 e 2018, representa um percentual

de 14,73%. Dos ingressos, 12,57% concluiram o curso e 72,73% sairam do





curso sem termina-lo (SIGAA, 2020). Esses numeros evidenciam que, apesar da
oferta do curso em universidades publicas e de programas de inclusdo social, o
ndamero de engenheiros de alimentos formados no pais é baixissimo,
principalmente considerando que o curso comegou 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 importancia e o impacto que o curso tem na sociedade.

De acordo com Freire (2015), o processo de educagado consiste em
“ensinar o cidadao a pensar certo”, utilizando abordagens que vao além da
transmissdo de conteudos, estimulando o educando a desenvolver um
pensamento critico e transformador. Consiste em considerar os diferentes
saberes necessarios a sua formacdo e a capacidade de aplicar tais
conhecimentos a sua realidade. Nesse contexto, as metodologias ativas de
ensino-aprendizagem surgem como ferramentas para possibilitar aos estudantes
a capacidade de participar da resolucdo de problemas enquanto o conhecimento
é construido. 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 cenario, o presente trabalho utilizou a aplicacédo da
metodologia ativa de ensino-aprendizagem para desenvolver um jogo de
tabuleiro. Este tabuleiro irA associar conceitos de engenharia e tecnologia,
apresentando os problemas a serem resolvidos e disponibilizando ferramentas
para tal. O intuito € desenvolver uma ferramenta capaz de conectar criancas,
adolescentes e jovens a engenharia de alimentos de forma ludica,
descomplicada e orientativa. Assim como, trazer conhecimentos sobre a
profissao e instigar tal pablico a buscar pela formacao superior, contribuindo com
a consolidagao da Engenharia de Alimentos.

Ao referir-se a acado de jogar um jogo, é fundamental considerar a
experiéncia que acompanha este processo, pois esta viabiliza o processo da
imersdo (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 fazé-lo esquecer da realidade (NOVAK, 2007). Essa imerséo, ndo
necessariamente real, é algo que, vivenciado pelo jogador, tem a capacidade de



interferir sobre seu cognitivo, tornando-a imprescindivel para uma experiéncia
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 educacao basica do Brasil.

1.2.1. ESPECIFICOS

e Criar um jogo de tabuleiro, apresentando quatro areas de atuacao
do engenheiro de alimentos;

e Promover o conhecimento sobre assuntos relacionados aos
alimentos, formas de processamento e outros pontos facilmente
identificados no dia a dia;

e Associar o conteudo do jogo aos conhecimentos previamente
disponibilizados na pagina do Instagram “Isso é engenharia de
alimentos”;

e Possibilitar o uso de ferramentas como a internet para a resolucao

dos desafios;

2. METODOLOGIA

O trabalho consiste em uma pesquisa qualitativa exploratéria, com foco
no desenvolvimento de um jogo de tabuleiro para auxilio na disseminacédo da
profissdo de engenheiro de alimentos.

A criacdo do jogo foi realizada seguindo a metodologia proposta por
Schreiber (2009), que parte do principio 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 implementacéo, o jogo foi impresso, montado
e programado. Na fase 3, ou fase de testes, foi verificado se o0 jogo estava
correndo bem. Por dltimo, na fase 4, ou fase de avaliacéo, os resultados foram

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

Ao inicio da producao, foram abordadas duas referéncias de jogos de
tabuleiro: o jogo “Banco Imobiliario” e o “Jogo da vida”. A escolha dos jogos
sucedeu pela conexdo que trazem com situagdes reais, como ganho e perda de

capital, acdo e reagao, causa e consequéncia.

2.2. NARRATIVA

A narrativa do jogo foi definida com a observacéo de diversos cenérios
inseridos na vivéncia de profissionais da indastria de alimentos, bem como,
seguindo as descri¢des relatadas por Molina (2022). Os casos utilizados para a
construcéo do jogo foram tanto problematiza¢cOes para avaliacdo dos jogadores
como situacgdes de sucesso, considerando a realidade do ambiente corporativo.
Além disso, foram utilizadas situacdes criticas, como o acidente de trabalho, com
o intuito de ilustrar os riscos e desvios de comportamento e 0 seu impacto real.
As informacgdes relevantes sobre os campos de atuacdo do Engenheiro de
Alimentos foram descritas no manual do jogo. A experiéncia do jogador com
outros classicos jogos de tabuleiro foi avaliada como um possivel facilitador. O
tamanho do tabuleiro e a quantidade de casas disponiveis foi definido baseado

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

2.3. DEFINICAO DAS PECAS E iCONES

Na fase de definicdo das pecas para movimentacdo no tabuleiro foram
escolhidas miniaturas de produtos. O obijetivo foi criar uma referéncia visual e
demonstrar a variedade de produtos que passam por algum tipo de
processamento industrial. Foi inserido no tabuleiro icones como de notificacdo
para representar a Anvisa e empilhadeira para representar um centro de
distribuicdo, trazendo para o jogo situacdes relacionadas ao processamento e a

indUstria de alimentos.

2.4. UTILIZACAO DE CORES

A setorizacéo do tabuleiro ocorreu utilizando a Teoria das cores para a
delimitagdo das areas. As escolhas ocorreram com base no circulo cromético,

utilizando as cores primarias, secundarias e algumas terciarias (Figura 1). De
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acordo com a Teoria, o estudo de harmonia das cores é realizado através desse
circulo cromatico. Por meio deste, é possivel determinar quais séo os tipos de

combinac¢des mais adequadas e atrativas para um determinado uso (ABA, 2023).

Figura 1 - Circulo cromético.

Fonte: ABA, 2023.

2.5. CRIACAO DO MATERIAL GRAFICO

Na producao do protétipo 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 separacdo dos assuntos. O tabuleiro, bem como, os cards
foram digitalizados e aprimorados no site Canva até a versao final. A versdo de

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

2.6. ELABORACAO DO MANUAL E DOS CARDS

A construcdo do manual ocorreu com base nas necessidades
identificadas ao longo do teste do jogo. Como referéncia, utilizou-se o manual do
jogo Banco Imobiliario (HARSBRO, 1944). A estratégia de separacédo das areas
no manual consistiu em utilizar as mesmas cores estabelecidas no tabuleiro para
criar uma referéncia visual para os jogadores. As instrucdes e os descritivos
foram colocados de maneira clara e direta, para que nao haja davidas ou duplas
interpretacoes.

Os cards de sorte ou revés também foram inspirados no modelo do Banco
Imobiliario (HARSBRO, 1944). A descricao de cada carta foi realizada utilizando
situacdes corriqueiras dentro da industria de alimentos. As situacfes foram
listadas por profissionais da area que, voluntariamente, fizeram as suas

contribui¢cdes para o trabalho. Os conteudos abordados foram pré-definidos com
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base nas areas selecionadas, bem como os profissionais para quem foi solicitado
0 auxilio.

Os desafios foram construidos a partir de conteudos basicos sobre
processamento de alimentos, operag¢fes unitarias, caracteristicas fisico-
quimicas dos alimentos, uso de aditivos para conservacdo de alimentos. Os
conteudos foram extraidos das unidades de aprendizado da plataforma
Blackboard da Faculdade UniAmérica, de acordo com o contelido ofertado para
0 curso de engenharia de alimentos de 2019 a 2023.

2.7 VALIDACAO

A validacéo do jogo foi realizada por meio de um teste, com a participacao
de seis voluntarios do curso de engenharia de alimentos da Faculdade
UniAmeérica - Descomplica. O teste consistiu na entrega do manual e o
comunicado aos voluntarios de que deveriam seguir de maneira autbnoma,
contando apenas com o material do jogo. As observacdes apontadas pelos

voluntarios foram anotadas e analisadas.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A engenharia de alimentos surgiu em um contexto de crescimento
populacional, profissional e industrial, e sua importancia pode ser notada cada
vez mais. A disciplina se concentra na aplicacdo de principios de engenharia
para a producédo, processamento, embalagem e distribuicdo de alimentos, e visa
garantir a qualidade, seguranca e durabilidade dos produtos alimenticios, bem
como melhorar a eficiéncia dos processos envolvidos na industria de alimentos.
A grade curricular tipica de um curso de engenharia de alimentos pode variar
dependendo da universidade e do pais, mas geralmente inclui as seguintes
areas de estudo: planejamento, implantacdo, racionalizacdo e melhoria dos
processos produtivos; garantia de qualidade; pesquisa e desenvolvimento de
novos produtos; marketing; desenho técnico; entre outras areas. De acordo com
Molina (2022), foi em meados da década de 90 que a engenharia de alimentos
comegcou a ganhar forga no ambito industrial, superando até mesmo as industrias

de petroleo. 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 Associacao Brasileira da Industria de Alimentos - ABIA
(2023), 58% da producédo agropecudria € processada pela inddstria, assim como
a contribuicdo da industria de alimentos para a balanca comercial do Brasil € de
83,9%. As exportacOes brasileiras no ramo da industria alimenticia giram em
torno de 17,6%, além de abrigar 24% dos empregos da industria de
transformacao no pais.

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

Considerando esse panorama, é possivel dizer que a indUstria
de alimentos e bebidas vem ganhando cada vez mais forca, o que pode
ser corroborado pelo fato de o seu percentual de participacdo da
transformacéo 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 permanéncia da
industria de fabricacdo de produtos alimenticios no primeiro lugar no
ranking do Censo Industrial do IBGE, com a marca de 15,3% de todo
o valor da transformacé&o industrial nacional, enquanto o setor de
bebidas ocupou o 12° lugar, com 3,1%, o que totaliza 18,4% — muito
a frente do segundo colocado, o setor petrolifero, com 9,4% (MOLINA,
2022).

A importancia da disseminacao da profissdo pode ser evidenciada pela
sua contribuicao de 64,4% da balangca comercial brasileira em 2020, assim como
10,6% de participagdo no Produto Interno Bruto (PIB). Além disso, 1,68 milhdes
de empregos diretos foram gerados através de grandes empresas que se
instalaram no pais, como Nestlé, Cargill, Sadia e JBS (ABIA, 2021)

Diante desses fatos, confirma-se que o que falta atualmente é a
disseminacédo dessas informacdes. Para isso, o desenvolvimento do jogo de
tabuleiro foi focado em comunicar conteudos capazes de instigar a curiosidade,
gerando a busca por essas informacfes nas plataformas digitais.

Nos temas abordados no tabuleiro, o jogador pode conhecer as
interfaces de cada area de atuac&o. Quatro das areas de atuacao do profissional
foram selecionadas para permear a narrativa do jogo. As areas selecionadas
foram: qualidade, pesquisa e desenvolvimento, logistica e manufatura, pois, sao
as areas mais expressivas presentes na cadeia de processamento de alimentos.

A intencdo principal é trazer o aprendizado de que, desde a chegada desse
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alimento para processamento até a sua distribuicdo, o produto passara por cada
uma dessas areas.

A importancia dos jogos de tabuleiro no processo de aprendizagem é
destacada por Vygotsky (1989), pois segundo este o ludico possui influéncia
significativa no desenvolvimento da crianca. Por meio do jogo, afirma Vygotsky,
a crianca estimula a curiosidade, aprende a agir, adquire iniciativa e
autoconfianga.

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 satisfacdo de
um certo "instinto de imitacao", ou ainda simplesmente como uma
"necessidade” de distensdo. Segundo uma teoria, 0 jogo constitui
uma preparacao do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a vida
dele exigira, segundo outra, trata-se de um exercicio de autocontrole
indispensavel ao individuo. Outras véem o principio do jogo como um
impulso inato para exercer uma certa faculdade, ou como desejo de
dominar ou competir. Teorias h4, ainda, que o consideram uma "ab-
reacdo", um escape para impulsos prejudiciais, um restaurador da
energia dispendida por uma atividade unilateral, ou "realizagdo do
desejo", ou uma ficcdo destinada a preservar o sentimento do valor
pessoal. (HUIZINGA, 2010, p. 5)

Um fluxograma foi construido para delimitar as etapas de criacdo 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 idealizacdo do jogo até a analise dos resultados.

A gestdo de processos por meio de fluxogramas, oferece beneficios
como a organizacdo e visibilidade dos processos, identificacdo de possiveis
melhorias, otimizacdo do fluxo e a melhoria de comunicacdo entre a equipe
(MIRANDA, 2023).
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Figura 2 - Fluxograma do processo de construcao do jogo.
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Fonte: As autoras (2023).

O tabuleiro foi dividido em quatro se¢bes e a divisdo se da por
quadrantes, determinadas pela diferenca de cores entre as casas. As secdes
representam as principais areas de atuagdo do engenheiro de alimentos:
Pesquisa, Desenvolvimento e Inovacédo; Qualidade; Manufatura e Logistica. Em
cada secao, existem situacdes relacionadas ao setor, uma oportunidade de
promocgdo e ocorréncias de ganho ou perda de valores (dinheiro ficticio). No
centro do tabuleiro, existe a figura que representa o objetivo do jogo.

Na etapa de definicAo do objetivo do jogo (como vencer) e da sua
narrativa, a estratégia utilizada permeou a valorizacdo do profissional por meio
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da remuneracdo. 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 referéncia da capacitacao
académica para o exercicio profissional. Quando h& a conquista do diploma pelo
jogador, este recebe uma bonificacdo para realizar as primeiras movimentacdes

financeiras no tabuleiro.

Figura 3 - Fluxograma de inicio de jogo

JOGUE O DADO

START . PEGUE O Jogue o dado
m DIPLOMA ! novamente

Nio

:

AGUARDE 1
RODADA E JOGUE
O DADO
NOVAMENTE

Fonte: As autoras (2023).

O jogador pode lancar o dado (1 dado) a cada rodada, podendo andar
de 1 a 6 casas por jogada. Apds 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 profissdo dos quatro cargos, conquistando as promog¢oes
apos 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 sera aquele que conquistar todas as 4 cartas de cargos,
completando o quebra cabeca, além de acumular a quantia suficiente para
aquisicdo 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 necessario.
O jogo ser& encerrado para o jogador que ndo consiga alcangar essa meta ou
que caia na casa de “acidente de trabalho”, que representa a gravidade dos

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

A estrutura do tabuleiro (Figura 4) contempla 29 posi¢cbes, cada uma
representando situacdes passiveis de serem vivenciadas no dia a dia das
industrias de alimentos. Além disso, possui cards de Desafios (Figura 5), cards
de Sorte ou Revés (Figura 6), 4 modelos de cartas de atuacdo em formato de
quebra cabeca (Figura 7), 1 dado e a representacao das notas em reais (Figura
8). Além disso, também possui 6 pecas para movimento no tabuleiro, miniaturas
representando alimentos industrializados, como refrigerantes, doces e snacks.

A carta da carreira profissional com a referéncia do quebra-cabeca
montado é um item distribuido para todos os jogadores. Nesta contém a
referéncia visual de cada area, o valor do salario e o nome da area. Na parte
central, também possui a quantidade de desafios que sera necessario responder
para conquistar cada uma das pecas. Os detalhes sobre cada &rea poderéo ser
consultados no manual do jogo.

As notas (dinheiro do jogo) possuem 6 opcdes de valores, representados
por frutas e cores diversas. As cartas de sorte ou revés sdo de cor neutra e
possuem informacdes que justificam o ganho ou a perda de valores, sempre
relacionados com o dia a dia das profissdes. As cartas dos desafios sédo de cor
amarela, fazendo referéncia a cor do campo “promocédo” no tabuleiro. As
respostas dos desafios estdo 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
sensacdes visuais e foram escolhidas com base nos estimulos que podem
provocar. O vermelho representa paixao, energia, acao e tem a caracteristica de
chamar atencao do jogador. O magenta representa for¢ca, entusiasmo e energia.
A cor verde foi escolhida devido a sua associagao ao dinheiro, passando a ideia
de tranquilidade, prosperidade e crescimento. O azul, que transmite a ideia de
tecnologia, seguranca e saude, foi escolhido devido a sua capacidade de trazer
um ar de qualidade e confianga. O Amarelo, utilizado nas casas de sorte ou
revés (desafios), representa concentracdo, comunicacdo e credibilidade
(GAINES, CURRY, 2011).



Figura 4 - Tabuleiro do jogo
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Figura 5 - Cards de desafios

DESHEAUS

Sou feite de uvas,
e quants mais
wvelho melhar.

Quem sou eu?

Fonte: As autoras (2023).

Eu sou essencial
para fazer o pao
CIBSCEr 8@ 3 Carveja
farmentar. Quem
sou eu?

A) Agua

B) Fermento quimico

Figura 6 - Cards de sorte ou revés

REVES

o

SORTE 1

Sua nova linha de
produtos organicos
& um sucessol

@ REVES

Uma falha na
maquina pareu a
produg o por um
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dia

=

SORTE

RECEBA RS 150

Fonte: As autoras (2023).

Figura 7 - Cartas de atuacdo em formato de quebra cabeca

SALARIO
RS 10.000

SALARIO
RS 5.000

O SALARIO:
RS 35.000

SALARIO:
RS 20.000

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

Fonte: As autoras (2023).

Cada uma das casas possui um titulo e uma instrugéo na parte inferior.
O tabuleiro é autoexplicativo, porém entende-se que alguns temas e termos
podem ndo ser do conhecimento dos jogadores. Visando evitar qualquer
incompreensdo, 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 € a pagina do Instagram Isso
€ engenharia de Alimentos e o conteldo da pagina possui as informacdes

pertinentes a resolugéo de todos os desafios presentes nos cards (Figura 9).

Figura 9 - QR code Instagram “Isso é engenharia de Alimentos”
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Fonte: As autoras (2023).
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3.2 MANUAL DE INSTRUCOES E MATERIAL DE APOIO

Considerando que o jogo € uma ferramenta para disseminar informacdes
gue o0s jogadores ainda desconhecem, observou-se a necessidade de
desenvolver um material de apoio detalhado. Para isso, foi criado um manual de
instrucdes (Figura 10) contendo as informacdes relevantes para iniciar o jogo. A
primeira parte do manual contempla as instru¢cdes gerais e, na sequéncia, foi
dividido em cores que representam as mesmas seccoes do tabuleiro. Em cada
uma das secdes, ha informacdes relevantes e explicagbes descomplicadas
sobre os temas e termos mencionados no tabuleiro.

Como auxilio aos desafios, utilizou-se a estratégia de utilizar as
informacgdes das postagens do Instagram, criando um dinamismo no jogo e
incentivando o ato de pesquisar. Por se tratar de um pré-requisito para alcancar
as cartas de promocéao, os desafios tém diferentes niveis de dificuldade. Os
cards sédo sempre lidos por um oponente, pois a resposta estara escrita na parte
inferior da carta. As respostas dos desafios possuem dois formatos: alternativas

A, B e C ou resposta por extenso.



Figura 10 - Manual do jogo

SUA CARREIRA PROFISSIONAL

Da chegada da matéria-prima @ mesa do consumidor, COMO JOGAR
aliando a ciéncia, qualidade e inovagdo.... ‘
ISSO E ENGENHARIA DE ALIMENTOS! - (Cormauo ki e g » " DIPLOMA
Escolha um alimento e comece o jogo a partir da faixa de
; = largada PESQUISA,
: DESENVOLVIMENTO E
P + Dok rd i INOVAGAO
CONTEM dejogada :

MANUALDE

Use um dado para determinar a ordem de jogada.
0 jogador com o maior nimero serd o primeiro a jogar.

Aqui vocé vol poder criar novos
produtos, validar formulagoes
através do test de acsitabilidade

~ 1dado & trabalhar em diversos projetos.
INSTRUGOES oo e
1tabuleiro  Diploma o o e eedn § gronk
150 notas de 50 Retire entre 1 e 3 no dado para pegar seu diploma e iniciar e s
100 notas de 100 a sua carreira como engenheiro de alimentos. W;:;'::’;‘::,“;f",‘,‘:;’ﬁo‘:

6 por auditorios o g
57::;?:::]5;1;)0 Receba R$1.000,00 PRER R s ¢ ANUFATORA
% A manufotura garante que os
40 notas de 5.000 *Se vocé tirar entre 4 e 6, espere a préxima rodada para alimentos sejam fabricados em

tempo hdbll, com tecnologia de pontal
& processos bem definidos. € el quen]
apoia os testes de linha, garante o
produtividade @ previne perdas.

6 pegas de carreira profissional
24 pecas de quebra-cabega
30 cards de desafios
40 cards de sorte ou revés
1 carta de aposentadoria

tentar novamente.

LOGISTICA
Alogistica é nicio e o fim da cadeic
produtiva. Vocs i trabalhar com
recopqao do motérias-primas.
oxpedigao de produtos acabados,
sempre com muita organizagao e

OBJETIVODO JOGO

Durante o jogo, vocé deve resolver desafios e conquistar os

ENGENHARIA DE ALIMENTOS

NﬁMERo DEJOGADORES acumular capital suficiente para conquistar a aposentadoria. b )
O primeiro jogador que cumprir todos os requisitos e tiver o D
4.a6 jogadores capital suficiente, ganha o jogo. APOSENTADORIA

cargos pré-determinados em cada drea. Vocé deverd

g de valor da ap ia $100.000,00
O valor pode ser definido pelos jogadores!

INSTRUGOES GERAIS:

q! 9 P ¢
Em cada uma das areas, existe um cargo a ser
conquistado. Vocé poderé conquistar os cargos apenas

ao cair na casa de “promogao”. Para isso, vocé deve ainda « Cards de atuagéio e salario :md.u ::nclitosé . iniciais  até aos padides de seguranga
atender dos pré-requisitos: Cada cargo possui um card de atuagdo indicando o * Desafios ) crmuiocee 36 pretiipos :';':;'::::‘ an‘:is regulamentagoes
saldrio. Assim que vocé conquistar o cargo e cada vez que Um oponente devera retirar um card do tabuleiro e ler 3
+ Andlise de Mercado: + Controle de Custos:

& 2eni

. ¥ Acumular 1 ios;

« Especialista: Ter a peca de Responsavel técnico e
acumular 3 desafios;

* Coordenador: Ter a pega de Especialista e acumular 5
desafios;

* Gerente: Ter a pega de Coordenador e acumular 7
desafios

« Desafios acumulativos
Vocé podera responder a 1 desafio por vez. Os ios s@o
cumulativos, Ao complementar a quantidade de desafios
para o préximo cargo, receba a pega para montar a sua
carreira profissional

cair na casa de promogéo devera receber um salério.
OBS.: Vocé poderd ter apenas um cargo por vez!

* Material de apoio
Durante o percurso, haveré algumas situagées a serem
resolvidas. Como auxilio, em caso de davidas, vocé podera

acessar o QR CODE disponivel no tabuleiro ou utilizar a momento do jogo, estard eliminado! Isso " ecolégicas.
& i P + Testesde Sabor:
internet para pesquisar. porque acidentes de trabalho séo causados g Conduz testes de sabor e * Colaboragio com Equipes
por impericia ou imprudéncia, e representam avaliagBes sensoriais para garantir Multidisciplinares:
um perigo tGo grande que pode ser fatal! que os produtos tenham o gosto Trabalha em conjunto com equipes
desejado. de marketing, produgao,

PIT-STOP

Caso voceé tenha que ir ao PIT-STOP, ficara 1 rodada sem
jogar. Ao retornar ao tabuleiro, continue a partir da mesma
casa.

* Sorteourevés
Sempre que cair na casa sorte ou revés, vocé devera
retirar um card preto do tabuleiro e ler para verificar se
vocé deve pagar ou receber alguma quantia.

para vocé. Se vocé acertar a resposta, retenha o card.
Caso contrério, o card deverd retornar ao final do
baralho.

Acidente de trabalho
0 jogador que cair nessa casa a qualquer

* Aposentadoria
Para vencer o jogo, & necessario montar as pegas de
carreira profissional! Para isso, devera conquistar todos
os cargos e respond mente a7 ios. Além
disso, o jogador deveré acumular uma quantia de
R$100.000,00. O primeiro jogador que atingir todos os
objetivos, j@ pode aproveitar a sua aposentadoria, pois
seré@ o ganhador!

garantindo os processos de qualidads,

‘como controle de pragas.

vocEJA

A

JOGAR! SE TIVER ALGUMA DUVIDA,
1] JOGO!

DESENVOLVIMENTO E INOVAGAO

Cria novos produtos alimenticios,

Realiza pesquisas de mercado para
identificar tendéncias e demandas
dos consumidores.

Garante que os produtos atendam

Gerencia custos de produgdo para
manter os produtos competitivos
no mercado.

Desenvolve férmulas e receitas que

atendam aos critérios de sabor,
textura e custo.

Avaliagiode 3
Escolhe Ingredientes e aditivos,
considerando fatores como
seguranga, qualidade e custo.

‘Otimizagéio de Processos:
Aperfeicoa os métodos de
produgdo para maximizar eficiéncia
e qualidade.

Explora opgoes de ingredientes e
processos  sustentaveis, como
redugdo de residuos e embalagens.

regulamentagdo e qualidade para
levar um novo produto ao mercado
com sucesso.
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QUALIDADE

Gestéo:

Desenvolve e mantém sistemas de
gestdo da qualidade, como SO
9001, para garantir a conformidade
com padrdes e regulamentagdes.

+ Documentagéio:
Mantém registros e documentagao
relacionados @ qualidade para

Avalia a satisfaggo do cliente,
coleta feedback e trabalha para
atender as expectativas do cliente
em relogdo @ qualidade dos
produtos ou servigos.

* Auditorias:
Realiza auditorias  internas e

externas para verificar a

rastrear a e com padrées e
aprimorar processos. regulamentos de qualidade.

+ Garantia da Qualidade: * Treinamento:
Estabelece padrées de qualidade, Fornece treinamento para

processos de controle e medidas de
garantia da qualidade.

+ Melhoria Continua:

funciondrios sobre praticas de
qualidade e procedimentos.

. mnm

e
iniciativas de melhoria continua
para aprimorar processos e reduzir
desperdicios.

« Inspegéoe Testes:
Redaliza inspegdes e testes rigorosos
para identificar  defeitos ou
problemas em produtos, servigos
©ou processos.

RESPONSAVEL TECNICO

de
investiga suas causas e
implementa agdes corretivas.

+ Andlise de Dados:
Coleta e analisa dados para
monitorar o desempenho da
qualidade e identificar dreas de
melhoria.

Um responsavel
lideranca em

técnico assume a
atividades

técnicas,

garantindo a conformidade com padroes
e regulamentos, supervisionando
procedimentos, resolvendo problemas
técnicos e assegurando a qualidade dos
servicos ou produtos entregues. Ele
também pode capacitar equipes, manter
registros e servir como principal ponto de
contato para questdes técnicas.

MANUFATURA

Desenvolve planos de p G a p cao de lotes
para atender & de de para
produtos alimenticios.

garantir o rastreamento  de
produtos.
pe as nas pervisi o processo de
linhas de

produg g &
eficiéncia e qualidade. produtos alimenticios de acordo
‘com os requisitos regulamentares.

Procura constantemente maneiras Gerencia os custos de produgdo,
de melhorar eficiéncia e reduzir otimizando o uso de recursos e
na térias-primas.

Supervisiona @ manutengGo e o

Recruta, treina e gerencia a equipe
de para atingir metas de

na linha

e
de produgdo.

Um especialista da indUstria de alimentos
€ responsavel por garantir a segurangaq,
qualidade e conformidade dos produtos
alimenticios. Ele pesquisa, desenvolve e
implementa melhores praticas, monitora
processos de produgdo e pode também
colaborar em inovagoes de produtos,
sempre observando regulamentos e
padrées alimentares.

»

+ Gestéode Estoque:
Supervisiona o estoque de
alimentos para  garantir o
abastecimento adequado, evitando
falta de produtos ou excesso de
estoque.

« Planejamento de Cadeia de
Suprimentos:
Planeja a distribuig@o de alimentos,
garantindo que os produtos
cheguem aos locais de venda no
momento certo.

+ Transporte e Di
Coordena o transporte  de
alimentos, escolhendo modos de
transporte eficientes e confiaveis,
como caminhdes refrigerados.

+ Armazenamento:
Gerencia instalagdes de
armazenamento, incluindo controle
de temperatura e condigdes de
armazenamento apropriadas para
produtos pereciveis.

+ Otimizagéio de Rotas:

Planeja rotas de entrega eficientes
para minimizar custos e tempo de
transporte.

+ Rastreamento de Remessas:
Utiliza sistemas de rastreamento
para monitorar o status das
remessas e garantir a entrega
pontual.

+ GestdodeFornecedores:
Colabora com fornecedores para
garantir o  disponibilidade  de
matérias-primas e ingredientes
essenciais.

« Gerenciamento de Documentagé&o:

lda com a documentag@o
necesséria para o transporte de
alimentos, incluindo faturas e
registros de remessa.

+ RespostaaEmergéncias:
Desenvolve planos de contingéncia
para lidar com interrupgées na
cadeia de suprimentos devido a
eventos inesperados, como
desastres naturais ou problemas
logisticos.

Um coordenador da

alimentos

indastria de

supervisiona
produtivos, assegura o cumprimento de
normas de qualidade e seguranca
alimentar, coordena equipes, planeja
produgcéo e pode também atuar na
melhoria continua dos processos e na
capacitagdo de colaboradores.

processos
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AREAS DE ATUAGAO

SALARIO
RS 5.000

SALARIO
R$ 10.000
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TECNICO
V.iSrviO3ds3

SALARIO:

SALARIO:
R$ 35.000

RS 20.000

HOAVN3IQHOo0d

QUANTIDADE DE DESAFIOS CARGO
NECESSARIOS PARA

CONQUISTAR O CARGO

CERENTE

Um gerente da indUstria de alimentos
lidera operacgées, define estratégias de
produgdo, assegura o cumprimento de
padrées de qualidade, gerencia equipes,
toma decisées financeiras e trabalha
para otimizar a eficiéncia e rentabilidade
da produgdo, sempre mantendo a
seguranca e conformidade dos produtos.
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3.3. VALIDACAO DOS DESAFIOS E DA DINAMICA DO JOGO E PONTOS DE
MELHORIA

Os desafios foram avaliados, em um primeiro momento, por um voluntario
ndo ligado ao curso ou a pesquisa, e demonstraram um nivel de dificuldade
aceitavel e de facil entendimento. A primeira validag&do do jogo ocorreu a partir
da primeira experiéncia 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

0 jogo por eliminagéo.

Figura 11 - Validacdo 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 contetdo apresentado. Os desafios foram novamente avaliados, o
gue mostrou que as perguntas estavam claras e as respostas objetivas. Os cards
com possiveis respostas ambiguas foram alteradas e as perguntas nao objetivas
ou confusas foram retiradas.

Na primeira validacdo, nenhum jogador conseguiu alcancar o objetivo do
jogo, evidenciando a necessidade de facilitar a conquista das promocgdes. O

vencedor conquistou a vitéria por meio de eliminacdo, pois todos 0s outros
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jogadores cairam na casa “acidente de trabalho”. A disposi¢do das casas nao
favoreceu a questdo da probabilidade nas jogadas, tornando necessario a
alteracdo de algumas destas. O uso de dois dados também foi um ponto que
dificultou a dindmica, pois, a possibilidade de permear de 1 a 12 casas, fez com
que os jogadores entrassem em looping, passando pelas mesmas casas por
varias rodadas seguidas.

N&o era previsto que os pontos de melhoria fossem direcionados para a
dindmica do jogo, o que demonstrou certa complexidade em definir estratégias
para sua fluidez. Para desenvolvimento futuro, fica a sugestdo de analises
estatisticas para determinar com precisao as probabilidades intrinsecas ao jogo,
bem como a sua aplicacdo diretamente para o publico-alvo.

Os validadores fizeram em torno de 16 sugestbes de melhorias, que
passaram por discussdo e avaliacdo antes de serem aplicadas. Foram
consideradas as sugestdes que causaram algum impacto na dinamica do jogo
ou dificultaram o alcance do objetivo. As sugestbes estao pontuadas no Quadro
1. Surgiram ainda colaboracdes para diferenciar a dinamica do jogo que nao
serdo aplicadas a este projeto devido aos objetivos ja estabelecidos. De acordo
com o principio iterativo, quando a ultima fase se completa, ela retorna a
primeira, fazendo com que as diversas iteracdes refinem a dinadmica do jogo da

melhor forma (SCHREIBER, 2009).

Figura 12 - Sugestfes de melhoria

Anotagdes da validagdo

Utilizar apenas um dado
Escrever "Pit Stop" nas casas do tabuleiro

Alterar no manual: "Volte uma posicio” para "continue a partir da proxima casa”
Incluir no manual: Regras sobre saldo negativo

Reduzir tempo de parada no Pit 5top para 1 rodada.

Alterar desafio do kefir/iogurte (duas respastas)

Alterar desafio do trigo para "sou um griio"

Mudar "pule a vez" no tabuleiro

Alterar casas de cargos para casas de promocdo (ndo especificar)

Criar quebra-cabeca para formar as 4 promocdes conquistadas
Trocar a punigdo do casa "teste de aceitabilidade”

Alterar: sempre que cair em promocda, resolver 1 desafio.
Mudar alternativas do desafio Reagdo de Maillard

Retirar as punigdes "figue sem jogar", limitando ao pit stop

Colocar no sorte o revés a punicdo de ficar sem jogar
Colocar no sorte o revés o bonus do jogada extra

Fonte: As autoras (2023).
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O fluxo de promocao foi redesenhado devido a 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 “promog¢ao” 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 peca de quebra-cabeca.

Apds os testes preliminares, concluiu-se que o0 jogo e sua dinamica
funcionaram como ferramenta que instigou a curiosidade e o raciocinio dos
jogadores, bem como serviu de instrumento para promoc¢édo do conhecimento

por meio do conteudo elaborado. Isso corrobora com a citacdo de Vygotsky:

A invencdo e o uso de signos como meios auxiliares para
solucionar um dado problema psicoldgico (lembrar, comparar coisas,
relatar, escolher etc.) é andloga & invencgéo e uso de instrumentos, sé
gue agora no campo psicoldgico. O signo age como um instrumento da
atividade psicologica de maneira analoga ao papel de um instrumento
no trabalho. (VIGOTSKY, 1999)

3.4 A IMPORTANCIA DO JOGO PARA O CURSO DE ENGENHARIA DE
ALIMENTOS

Com esse trabalho, percebeu-se como é falha a divulgacao de cursos e
profissdes no Brasil. O mercado de trabalho movimenta-se de maneira acelerada
e a cada dia, novas solu¢gdes demandam mao-de-obra especializada, entretanto,
Muitos jovens sequer possuem o conhecimento dessas areas. No caso do curso
de engenharia de alimentos, esse cenario € ainda mais critico, e a demanda do
curso nas universidades diminui a cada ano.

Os jogos de tabuleiro sdo ferramentas que contribuem no aumento do
conhecimento, mesmo para areas especificas (VIGGIANO et al., 2018; NODA;
SHIROTSUKI; NAKAO, 2019). Além disso, estes possibilitam o ensinamento dos
conteudos de forma prazerosa e ludica, principalmente por incentivar interacdes
com outras pessoas e a troca de vivéncias (MARTINS et al., 2018; NODA;
SHIROTSUKI; NAKAO, 2019). Por sua vez, com o presente jogo foi possivel

perceber a possibilidade de concentrar conhecimentos técnicos, promover
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habilidades para resolucdo de problemas e trazer diversas curiosidades de
maneira ludica.

Noda, Shirotsuki e Nakao (2019) avaliaram estudos que utilizavam jogos
de tabuleiro para melhorar o conhecimento educacional. Os autores ao
avaliarem os estudos disponiveis 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 virus da imunodeficiéncia
humana (HIV) e das infec¢cbes sexualmente transmissiveis (IST). Os autores
conseguiram perceber um aumento de mais de 68% da absorcdo do
conhecimento pelos individuos que utilizaram o jogo em comparacédo aos que
nao utilizaram.

Isto reforca a viabilidade que a utilizacdo de jogos de tabuleiro tem para
difundir o conhecimento e possibilitar 0 aumento da divulgacdo do curso de
Engenharia de Alimentos. Entretanto, sdo necessarios mais estudos aplicando o
jogo de forma prética no publico-alvo, criancas e adolescentes.

4. CONCLUSAO

A partir da aplicacdo da metodologia de ensino-aprendizagem
determinada para o escopo deste projeto, foi possivel desenvolver um jogo de
tabuleiro para disseminar informacdes sobre o curso e a profissao de engenheiro
de alimentos. O jogo contou com o tabuleiro, os cards de desafios, de sorte ou
revés, com as pecas para representar os jogadores, um dado, dinheiro
personalizado, manual de instrucdes e as pecas, em forma de quebra-cabeca,
com as profissdes.

Os conteudos abordados no jogo englobam quatro das possiveis areas
de atuacdo do engenheiro de alimentos e possibilitam o conhecimento e o
aprendizado de maneira ludica e assertiva. A utilizacdo da internet e da pagina
do Instagram, foram ferramentas fundamentais para atingir o objetivo do jogo,
além de complementar de forma dindmica o conteudo dele. Bem como, a
validacdo do protétipo do foi importante para melhorar a jogabilidade e
experiéncia dos jogadores.

A versao final apds todas as correcoes e adaptacbes demonstrou

potencial para a utilizacdo de forma efetiva na divulgacdo da Engenharia de
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Alimentos. Entretanto, estudos sobre a aplicacdo sdo necessarios para
quantificar o impacto do jogo neste objetivo.

Como sugestédo para futuras pesquisas, recomenda-se a definicdo de
todas as probabilidades envolvendo as possibilidades do jogo, bem como a sua

aplicacao diretamente para o publico-alvo.
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