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Resumo

Apesar de possuirem propésitos e focos distintos, os jogos de aprendizagem e a gamificacdo sao
abordagens metodolégicas interativas que, quando combinadas, possibilitam imergir o aluno em uma
tematica ao proporcionar-lhe uma experiéncia ludica que o mantém envolvido enquanto aprende novos
conhecimentos ou reforga os ja existentes. Entretanto, para a eficicia dessas estratégias de ensino é
preciso elabora-las com processos estruturais e design bem definidos de modo que a motivacdo e o
engajamento dos alunos estejam sempre presentes favorecendo seu aprendizado. Partindo dessa
premissa, elaborou-se o Super Colheita, um jogo de aprendizagem competitivo, estruturado como uma
estratégia de gamificacdo a ser aplicada ao processo didatico no estudo do tema frutas, hortalicas e
derivados. A presente pesquisa teve como objetivo analisar se a aplicacdo do jogo favoreceu a
aprendizagem e estimulou a motivacdo e o engajamento dos alunos. Como resultado, eles atribuiram
seu aumento de interesse no tema de estudo as caracteristicas do jogo como: imersao, diversao,
interatividade, competitividade, jogabilidade e design das cartas. A participacao efetiva dos alunos na
construgdo do proprio processo de aprendizagem por meio de uma proposta que evidenciou as etapas
desse processo de forma divertida e envolvente caracterizou a aplicagédo do Super Colheita ao processo
didatico. Podemos afirmar que a elaboracéo e a estruturacéo do Super Colheita como uma estratégia
de ensino gamificada possibilitou o desenvolvimento de uma abordagem de ensino que estimulou, de
forma eficaz, a motivacé@o e o engajamento dos alunos no estudo de frutas, hortalicas e derivados.

Palavras-chave: Motivagcdo. Engajamento. Jogos educativos. Ensino de ciéncias.

Super Harvest: a gamification proposal in the study of fruits, vegetables and
derivatives in a Food technology course

Abstract

Learning games and gamification are interactive methodological approaches. Although they have
different purposes and focuses, when they are combined they allow students to immerse in a study
theme by providing them with a playful experience that keeps them involved while learning new knowledge
or reinforcing prior ones. However, for the efficiency of these teaching strategies, it is necessary to develop
them with well-defined structural and design processes so that students’ motivation and engagement are
always present, favoring their learning. Based on this premise, Super Harvest was elaborated as a
competitive learning game structured as a gamification strategy applied to the didactic process in the
study of fruits, vegetables and derivatives. The present research aimed to analyze whether the application
of the game favored learning and stimulated students’ motivation and engagement. As a result, they
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attributed their increased interest in the subject of study to game features such as immersion, fun,
interactivity, competitiveness, playability, and card design. The effective participation of students in the
construction of their own learning process through a proposal that highlighted the stages of this process
in a fun and engaging way characterized the application of Super Harvest to the didactic process. We can
say that the elaboration and structuring of Super Harvest as a gamified teaching strategy enabled us to
develop a teaching approach that effectively stimulates the motivation and engagement of students in the
study of fruits, vegetables and derivatives.

Keywords: Motivation. Learner engagement. Educational games. Science education.

Super Cosecha: una propuesta de gamificaciéon en el estudio de frutas,
verduras y derivados en un curso técnico en Alimentos

Resumen

A pesar de tener diferentes propdsitos y enfoques, los juegos de aprendizaje y la gamificacién son
enfoques metodoldgicos interactivos que, combinados, permiten sumergir al estudiante en un tema
brinddndole una experiencia lidica que lo mantiene involucrado mientras aprende nuevos
conocimientos o refuerza los existentes. Sin embargo, para la efectividad de estas estrategias
didacticas es necesario elaborarlas con procesos estructurales y de disefio bien definidos para que la
motivacion y el compromiso de los estudiantes estén siempre presentes, favoreciendo su aprendizaje.
A partir de esta premisa se elabord Super Cosecha, un juego competitivo de aprendizaje, estructurado
como una estrategia de gamificacion para ser aplicada al proceso didactico en el estudio de frutas,
verduras y derivados. La presente investigacion tuvo como objetivo analizar si la aplicacién del juego
favorecia el aprendizaje y estimulaba la motivacién y el compromiso. Como resultado, atribuyeron su
mayor interés en el tema de estudio a caracteristicas del juego como la inmersion, la diversion, la
interactividad, la competitividad, la jugabilidad y el disefio de cartas. La participacion efectiva de los
estudiantes en la construccién de su propio proceso de aprendizaje a través de una propuesta que
destacaba las etapas de este proceso de forma divertida y atractiva caracterizé la aplicacién de Super
Cosecha al proceso didactico. Podemos decir que la elaboracidn y estructuracién de Stper Cosecha
como una estrategia de ensefianza gamificada permitié desarrollar un enfoque de ensefianza que
estimuld efectivamente la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el estudio de frutas,
verduras y derivados.

Palabras clave: Motivacion. Compromiso. Juegos educacionales. Ensefianza de las ciencias.

Introducéao

O conceito de jogo é amplo e pode ser analisado sob diferentes perspectivas,
dentre elas como expressdo da linguagem, como fator cultural, como arte, em sua
relacdo com o conhecimento, em sua forma ladica. Apesar de vasto o numero de
teorias que costumam apresentar o conceito de jogo, a grande maioria apresenta
apenas uma visao superficial do que ele € em si e 0 que ele significa aos jogadores,
deixando de lado a caracteristica fundamental que reside na sua intensidade e poder
de fascinacao: o divertimento (HUIZINGA, 2019). Os jogos sao atividades ludicas e
voluntarias capazes de proporcionar uma experiéncia de imersao que, quanto mais
agradavel, envolve o jogador tanto em engajamento quanto em motivacdo. Se
diferenciam do conceito de brincadeira por apresentarem um objetivo a ser alcancado
por meio de regras que delimitam o ambiente do jogo no tempo e no espacgo
(MCGONIGAL, 2012).
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Num contexto educacional, os jogos estao relacionados a diferentes tipos de
experiéncias de aprendizagem interativas, que por vezes se confundem entre si
conceitualmente, como os jogos de aprendizagem e a gamificacdo. Segundo Boller e
Kapp (2018), cada um desses recursos de aprendizagem possuem objetivos proprios
gue os tornam eficientes para alcancar determinado resultado em diferentes contextos
de aplicacdo. Os jogos de aprendizagem agregam ao processo de ensino elementos
de fantasia e abstracdo da realidade que favorecem um estado de envolvimento e
imersdo ao processo de aprendizagem, de modo a possibilitar que o aluno alcance
algum tipo de resultado, como o desenvolvimento de novos conceitos e habilidades
ou refor¢co de conhecimentos ja existentes (BOLLER; KAPP, 2018). Ja a gamificacao
busca implementar os elementos, as mecéanicas e a estética de jogos para envolver
pessoas e motivar agdes com intuito de favorecer a aprendizagem e a solucéo de
problemas (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012).

Tanto os jogos de aprendizagem quanto a gamificacdo acionam a autonomia
do aluno em seu processo de aprendizagem estimulando, simultaneamente, sua
motivagdo e engajamento (BOLLER; KAPP, 2018). Quando usadas de forma
combinada, essas abordagens metodoldgicas possibilitam ao professor trabalhar o
contexto emocional dos alunos negligenciado por muitas solu¢des de aprendizagem
(MADEIRA; SERRANO, 2020), e, concomitantemente, replicar um problema do
mundo real de modo mais atrativo ao aluno. Encontramos na literatura alguns
exemplos do uso da gamificacdo no ensino técnico (COSTA, 2019; ROSA JUNIOR;
OLIVEIRA; ZORZAL, 2021), partindo dessa premissa, elaborou-se, por meio de uma
abordagem colaborativa entre jogos de aprendizagem e gamificacao, o jogo intitulado
Super Colheita, uma estratégia metodoldgica gamificada a ser aplicada ao processo
didatico em um curso técnico de Alimentos. Neste artigo, temos como objetivo analisar
se a aplicacdo desse jogo favoreceu a aprendizagem e estimulou a motivacédo e o
engajamento dos alunos.

Estruturado e desenvolvido como um jogo de cartas competitivo no formato de
duelo, o Super Colheita, tem como foco os conteudos bases das disciplinas de cursos
técnicos da area de Alimentos relacionadas a industrializagédo de frutas, hortalicas e
derivados, que se relacionam intrinsicamente a conceitos da Quimica. A escolha
desse tema se deu devido a sua importancia no cenario social, cultural e econémico,

visto que o Brasil & o terceiro maior produtor mundial de frutas com cerca de 45
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milhdes de toneladas ao ano, das quais 65% sao consumidas internamente e 35%
sdo destinadas ao mercado externo. JA o mercado de hortalicas € altamente
diversificado e segmentado, com volume de producdo concentrado em algumas
espécies como batata, tomate, alface, cebola e cenoura (CELESTINO; GASTAL,
2021).

Apesar do cenario de inseguranca alimentar agravado no Brasil pela pandemia
de Covid-19, a escolha do tema também foi motivada pela facilidade de acesso dos
alunos a esses alimentos, em grande maioria considerados de baixo e médio custo, e
na sua relevancia em uma dieta balanceada de nutrientes, devido a presenca de
antioxidantes e anti-inflamatérios Gteis no tratamento e prevencdo de algumas
doencas (BRASIL, 2014). Posto isto, a seguir destacaremos 0s caminhos
metodoldgicos da pesquisa a fim de apresentar as etapas de desenvolvimento do jogo

super colheita bem como a sua aplicacéo e os resultados obtidos.

Percurso Metodolégico

Como a motivagéo e o engajamento dos alunos sdo constructos que envolvem
relacdes sociais e emocoes, esta pesquisa se desenvolveu seguindo uma abordagem
qualitativa, pois permite que os processos de coleta, andlise e interpretacfes dos
dados relacionem o objetivo da pesquisa com o referencial teérico sem negligenciar
as observacdes do pesquisador (MINAYO, 2009). Para isso, apresentamos o
processo de elaboracédo do jogo Super Colheita passando pelo desenvolvimento da
estratégia de gamificacdo na construcao do jogo, uma analise técnica com a descri¢ao
dos elementos caracteristicos das cartas, definicAo de sua identidade visual e a
apresentacao de sua mecéanica de funcionamento com as regras do jogo.

Em seguida, destacamos as etapas de aplicacdo do jogo apresentando 0s
participantes da pesquisa e 0s mecanismos de coleta de dados utilizados. Os autores
prezaram pelos principios éticos em pesquisa envolvendo seres humanos contidos
nas Resolu¢cdes n° 466/2012 e n°® 510/2016, com participacdo voluntaria dos

estudantes e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Desenvolvimento da estratégia de gamificagéo

Os conceitos de jogos de aprendizagem e gamificacédo séo distintos — enquanto

0s jogos de aprendizagem focam na imersdo do aluno dentro de determinada
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tematica, a gamificacao busca que o aluno se mantenha envolvido nessa proposta por
mais tempo (BOLLER; KAPP, 2018). A combinacao entre essas duas experiéncias de
aprendizagem interativas permitiu desenvolver o Super Colheita para ser aplicado ao
processo didatico dos alunos (FRAGA; MOREIRA e PEREIRA, 2021), de modo que o
conteudo de frutas, hortalicas e derivados fosse abordado em sua aplicacdo. Para
elaboracédo do Super Colheita utilizou-se a Tabela Estrutural de Desenvolvimento das
Estratégias de Gamificagdo (TEDEG), um recurso didatico-pedagégico que permite
ao professor organizar e estruturar estratégias de gamificacdo combinando elementos
de jogos, motivacdo, engajamento e Modelos Motivacionais de Aprendizagem (MMAS)
proposto por Fraga et al. (2022). Ao todo foram 14 elementos de jogos, selecionados
dentre as categorias de elementos dinadmicos, mecanicos e componentes
(WERBACH; HUNTER, 2012), que se conectam, na TEDEG, aos tipos de motivagéo
e engajamento que se almeja alcancar nos alunos pela aplicacédo do jogo. O Quadro
1 apresenta a TEDEG elaborada para o desenvolvimento do Super Colheita.

No desenvolvimento do Super Colheita, optou-se pelo MMA da Teoria da
Instrucdo Intrinsecamente Motivadora (TIIM) de Malone (1981), que defende que
alunos intrinsecamente motivados se engajam mais no seu processo de
aprendizagem, permitindo que estruturas cognitivas fundamentais sejam modificadas
e favorecendo o desenvolvimento de novas habilidades como, por exemplo, aprender
a aprender. Esse MMA utiliza trés caracteristicas para impulsionar a motivacao e o
engajamento dos alunos: desafio, fantasia e curiosidade. O desafio esta presente no
jogo em suas regras, na forma de progressao do jogador e na mecanica de duelo. Ja
a fantasia se encontra nas emocdes e narrativas experienciadas, bem como no design
do jogo que aborda os elementos graficos de forma ludica. A curiosidade esta presente
no relacionamento entre jogador e jogo, nos mecanismos de feedback que o jogo
apresenta e nas estratégias de jogo relacionadas a tematica de alimentos

desenvolvidas pelo jogador.

Quadro 1 — TEDEG do Super Colheita
TABELA ESTRUTURAL DE DESENVOLVIMENTO DAS ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO - TEDEG

TITULO DA ESTRATEGIA Super Colheita

TEMA Industrializa¢&o de Frutas, Hortali¢as e Derivados
DURAGAO / PERIODICIDADE 4 aulas (4h)

GRUPO FOCO DA PROPOSTA Alunos de Técnico em Alimentos

PROCESSO DE APLICAGAO Didéatico

MODELO MOTIVACIONAL DE APRENDIZAGEM (MMA) Teoria da Instrucéo Intrinsecamente Motivadora (T1IM)

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico, Manaus (AM), v. 9, 212723, 2023. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/ educitec.v9.2127
5 ’



https://doi.org/10.31417/
https://doi.org/10.31417/

ELEMENTOS

DE JOGOS

TIPO DE
ELEMENTO

CARACTERISTICA
MMA

TIPO DE
ENGAJAMENTO

CARACTERISTI

Restri¢do ao objetivo

As regras desenvolvidas para o
jogo proporcionam um
balanceamento de maneira a

MECANICA DE
FUNCIONAMENTO

. P X " Comportamental do jogo incentivando o ! .
Restricdes Dinamico Desafio Intrinseca . b estimular o jogador a desenvolver
e emocional pensamento critico e P S
estratégico sua estratégia em busca da vitéria
gico. de acordo com a dinadmica da
partida
Motivacéo provocada Ludicidade provocada pela relagao
~ oA . " . na busca da vitéria. entre aprendizagem e o jogo gera
Emocdes Dinamico Fantasia Intrinseca Emocional = prel 9 ’jogo g
sensagéo de sensacdo de pertencimento e
integracéo ao jogo isfagdo
Implementagé&o da tematica
. . . ’ Cognitivo e Correlagéo entre o industrializagéo de frutas,
Narrativa Dinamico Fantasia Intrinseca N . L " -
emocional jogo e a sua tematica hortalicas e seus derivados por
meio de elementos ladicos
Vitdria por turnos de Ao final de cada turno os jogadores
Progresséo Dinamico Desafio Intrinseca Coghnitivo maneira a permitir o podgm repensar suas e;trateglas
erro e um retorno por analisando seus principais erros e
feedback acertos
A competicdo permite envolvimento
Comportamental dos alunos com o jogo. Os alunos
) N - Intrinseca e porta Dinamica de podem estudar as cartas de
Relacionamento Dinamico Curiosidade " , cognitivo e o N
extrinseca . competicéo maneira a reconhecer nelas os
emocional "
melhores atributos que favorecam
sua estratégia
A escolha das cartas base e de
; apoio de acordo com seus atributos
Caminho para ! " ;
Desafios Mecanico Desafio Intrinseca Cognitivo alcancar o objetivo do proporcionam os desatfios do 1ogo,
jogo pois mesmo que a carta seja
excelente num atributo pode ndo
ser em outro
Sensacgéo de A aleatoriedade do jogo na
aleatoriedade formagao da méo de cartas iniciais,
relacionada ao nos lancamentos do dado e nas
Sorte Mecanico Curiosidade N&o se aplica Comportamental balanceamento do compras de cartas subsequentes
jogo. Impulsiona o as rodadas proporcionam imerséo
pensamento critico e do aluno no jogo em busca da
estratégico vitoria
A competi¢éo nédo esta relacionada
a uma recompensa externa de
Comportamental Promogao de maneira que a motivagao
Competicao Mecanico Desafio Intrinseca , cognitivo e motivagéo e desenvolvida pelo jogo seja
emocional engajamento intrinseca. Impacto imediato no
engajamento comportamental e
emocional
Percencio de objetivo Cada turno do jogo tem seu
Cognitivo e alcan%%vel por pJarte vencedor. Ao perder o tumo o
Feedback Mecani riosi Intrin . j or derrotado identifi
eedbacl ecanico Curiosidade seca emocional do aluno durante o jogador derrotado identifica seu
10CeSS0 erro com clareza fazendo-o
P repensar sua estratégia
Comportamental Movimento alternados A cada turno ambos os jogadores
Turnos Mecéanico Curiosidade Né&o se aplica e emocional entre jogadores interagem com novas ca_\rtas base e
cartes de apoio
Sensacéo de realizagdo e
aprendizado aos jogadores.
mportamental
Estados de Mecanico N&o se aplica Intrinseca e cgcntiatlivoeeta Objetivo alcancado Independente do vencedor ambos
vitéria P » cognt ) < se aperfeicoam na dinamica do
emocional . iy . :
jogo. quanto mais se joga, mais o
jogador se desenvolve
Sensagcéo de vitéria que é
crescente turno apés turno até que
Realizacdes Componente Desafio Intrinseca Comportamental Vitérias parciais o objetivo final seja alcancado. o
e emocional (por turnos) oponente que foi derrotado num
turno tem possibilidade de
recuperacéo durante todo o jogo
O modelo de duelo visa partidas
Combate Componente Desafio Intrlr]seca e Comporta\_mental Modelo de duelo répidas com dmam|~ca que
extrinseca e emocional favorecam sua aplicagéo em sala
de aula
Os PVs das cartas e do jogador
Pontos Componente Desafio Intrinseca e Comportamental Pontos de vida para visam o equilibrio do nivel de
p extrinseca p jogador e cartas dificuldade do jogo e o

balanceamento entre as cartas

Fonte: Elaborado pelos autores.

Andlise técnica do jogo e sua mecanica de funcionamento

O jogo foi desenvolvido visando as possibilidades de estratégia, bem como a

sua estética, mecanica de funcionamento e regras. O elemento fantasia do MMA da

TIIM esta relacionado a ludicidade presente nos jogos. Por essa razdo, buscou-se

desenvolver elementos de design que chamassem a atencao do aluno e, a0 mesmo

Educitec - Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnolégico, Manaus (AM), v. 9, 212723, 2023. ISSN: 2446-774X
DOI: https://doi.org/10.31417/ educitec.v9.2127

c .


https://doi.org/10.31417/
https://doi.org/10.31417/

tempo, tivessem uma identificacdo visual com a pesquisa. A Figura 1 apresenta a logo
criada para o Super Colheita em que a folha faz uma referéncia ludica a tematica

abordada no jogo.

Figura 1 — Logo do jogo Super Colheita

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 2 apresenta o poster desenvolvido com intuito de iniciar 0 processo
de imersdo e envolvimento dos jogadores, apresentando 0S vegetais como
personagens do jogo e complementando as caracteristicas ludicas do elemento
fantasia. No Super Colheita, dois jogadores (ou equipes de jogadores) duelam entre
si utilizando cartas base combinadas com cartas de apoio, que tém por finalidade
aumentar ou diminuir os pontos de atributos das cartas base. O baralho desenvolvido
para o0 jogo é composto por 65 cartas, sendo 40 cartas base (verso azul), formadas
por frutas e hortalicas, e 25 cartas de apoio (verso dourado), formadas por processos
de industrializacdo, métodos de conservagdo, fatores intrinsecos e fatores
extrinsecos. As cartas possuem dimensdes de 10,3cm x 7,5cm com impressao frente

e verso em Papel Offset (2409g) protegidas com laminacéao fosca.

Figura 2 — Paster do jogo Super Colheita

Fonte: Elaborado pelos autores.

A Figura 3 apresenta os designs desenvolvidos para as cartas base, com um
exemplo de cada tipo de acordo com a cor de seu pigmento predominante, e cartas

de apoio.
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Figura 3 — Design das cartas do jogo Super Colheita
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Os elementos caracteristicos das cartas base estdo destacados na Figura 4, e

os das cartas de apoio na Figura 5 (cartas de apoio).

Figura 4 — Caracteristicas das cartas base do jogo Super Colheita
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 5 — Caracteristicas das cartas de apoio do jogo Super Colheita
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Esses elementos se encontram descritos no Quadro 2, e séo eles que permitem

a relacao de interacdo entre jogador/jogo e jogador/jogador. Ao mesmo tempo que

fornecem feedback ao aluno acerca das suas estratégias no jogo, possibilitam o

entendimento e adaptacdo a mecanica de jogo.

Quadro 2 — Elementos caracteristicos das cartas base e de apoio do jogo Super Colheita

Elemento .
- Descrigao
caracteristico
A fundo das cartas base.
B nome da fruta ou hortalica, dentre um grupo de quarenta possibilidades que
representam a diversidade de olericultura brasileira.
C ilustracdo da fruta ou hortalica.
D referéncia ao contetdo no estudo de alimentos.
% E um resumo sobre cada fruta e hortalica, que aproxima o jogador de informagdes
3 relevantes sobre elas, tais como: origem, clima ou tipo de comportamento.
= E apresenta as cores das cartas, definidas mediante aos grupos de pigmentos
SE naturais aos quais as frutas ou hortalicas pertencem.
© G apresenta a quantidade de pontos da carta.
H apresenta os atributos das cartas, divididos em seis categorias: durabilidade,
nutrientes, produgdo de etileno, % de agua, pH e taxa respiratdria pds-colheita.
setas relacionadas a mecanica do jogo. Se a seta estiver para cima, vence o
I atributo com maior pontuacao, se a seta estiver para baixo vence o atributo com
menor pontuagao.
] fundo das cartas de apoio
S nome do processo de industrializacdo, método de conservacao, fator intrinseco ou
g K fator extrinseco, dentre um grupo de vinte e cinco possibilidades que se
j relacionam com as frutas e hortalicas.
2 Ilustracdo do processo de industrializacao, método de conservacao, fator intrinseco
E ou fator extrinseco.
] M breve descricdo do significado de cada carta.
N representa a potencialidade ou limitagdo que a carta pode causar aos jogadores.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 6 — Regras do jogo Super Colheita
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O jogador deve derrotar as cartas em jogo do oponente, por meio dos atributos

presentes em cada carta base (durabilidade, nutrientes, producdo de etileno,

percentual de 4gua, pH e taxa respiratoria pés-colheita). As cartas de apoio podem

ser utilizadas para potencializar ou limitar esses atributos, com possibilidade de o

jogador alterar os atributos da sua carta base ou de seu oponente. As bolinhas verdes

aumentam aquele atributo na carta base, ja as bolinhas vermelhas diminuem. Cada

jogador inicia com 2.000 Pontos de Vida (PVs) que podem ser perdidos a medida que

suas cartas, que também possuem pontos (200, 300 ou 400), sdo derrotadas em
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batalhas. Cada atributo das cartas base estd numerado de 1 a 6 e possui pontos de
atributos que variam de acordo com a carta. Os jogadores batalham entre si fazendo
o lancamento de um dado, de forma alternada a cada rodada, em que o ndmero
sorteado indica o atributo que entrard em duelo. Apds o duelo, a carta que foi
derrotada tem seus pontos subtraidos dos PVs do jogador derrotado. O jogo termina
assim que um dos jogadores tiver seus PVs zerados. As regras do jogo séo descritas

em detalhes na Figura 6.

Aplicacéo do jogo

O Super Colheita foi aplicado (Figura 7) em uma turma de terceiro periodo do
curso técnico de nivel médio da area de alimentos em uma unidade do Servigco
Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) na disciplina Industrializagéo de Frutas,
Hortalicas e Derivados, que faz parte da matriz curricular do segundo periodo do curso
(organizado de forma semestral). Assim, os alunos ja haviam tido contato com o

conteudo abordado no jogo.

Figura 7 — Aplicacéo do jogo Super Colheita

Fonte: Acervo da pesquisa.

by

Devido a pandemia do Covid-19, as turmas estavam divididas em grupos
menores que participaram das aulas de forma presencial com medidas sanitarias de
protecdo, em dias alternados (um grupo por dia). Por essa razéo, a aplicacao do jogo
ocorreu em dois dias distintos, visando contemplar todos os estudantes da mesma
turma. Ao todo, foram 22 alunos participantes da pesquisa.

Os dias de aplicacéo se iniciaram por um duelo demonstrativo entre o docente

da turma e o pesquisador, que tinha por finalidade explicar as regras e a mecanica de
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jogo aos alunos. Apés a rodada de demonstracéo, a turma foi dividida em duplas,
quatro no primeiro dia de aplicacédo e sete no segundo dia de aplicacdo. O professor
da disciplina e o pesquisador ficaram responsaveis por contabilizar as perdas de PVs
entre as duplas. Os duelos foram realizados em estilo de chaveamento, em que as
duplas vencedoras da primeira rodada formavam novos duelos até que chegassem a
final. A Unica diferenca entre os dias de aplicacéo foi o nimero de disputas, devido a
maior quantidade de alunos do segundo dia. Os alunos que perdiam participavam
torcendo pelos outros colegas ainda em jogo. Ao final da aplicacdo, em ambos os
dias, iniciou-se um momento de debate com os alunos sobre suas impressdes do jogo.

A coleta de dados ocorreu por meio de um questionario semiestruturado,
contendo questdes fechadas, com respostas em escala Likert, e questbes abertas
(Quadro 3). Ele foi disponibilizado por meio do Google Forms para ser preenchido
pelos alunos ao final do processo de aplicacdo com utilizacdo de seus celulares ou

por meio de dois notebooks disponibilizados na sala de aula.

Quadro 3 — Questionério aplicado aos alunos participantes da pesquisa

QUESTIONARIO DE COLETA DE DADOS

. Como voceé classifica o design do Super Colheita?

. Como vocé classificaria a diversdo do Super Colheita?

. Como vocé classificaria o fator rep/ay (vontade de jogar novamente) do Super Colheita?

FECHADAS

. Como vocé classificaria o nivel de desafio do Super Colheita?

. O que vocé achou do jogo?

. O que vocé achou do gameplay (maneira de jogar) do jogo?

Njojun|h~h|W|IN |~

. As regras do jogo estavam claras? O que ficou confuso?

8. O que vocé achou do design (paleta de cores, elementos visuais, disposicdo das
informag0es) das cartas?

9. Quais elementos de outros jogos que voceé ja jogou vocé identifica no jogo super colheita?

10. O que achou da dindmica de duelo do jogo?

11. Tente explicar o que vocé sentiu ao jogar o jogo?

ABERTAS

12. Vocé acredita que o jogo Super Colheita faria vocé ter mais interesse em estudar sobre
alimentos? Por qué?

13. Vocé identificou tdpicos estudados anteriormente sobre o tema alimentos ao jogar o
jogo?

14. O que vocé identifica como pontos positivos no jogo Super Colheita? (O que vocé achou
interessante na proposta do jogo Super Colheita?)

15. O que vocé identifica como pontos negativos no jogo Super Colheita? (O que vocé nao
gostou no jogo Super Colheita?)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Foi utilizada a Analise de Livre Interpretacao (ALI) proposta por Anjos, Rocas e

Pereira (2019, p.30) que estimulam uma pesquisa com
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uma andalise interpretativa, que coloca a experiéncia humana, o empirismo e
as subjetivacbes como uma forma autoral de imaginacdo, de analise e
praticas socioeducacionais oriundas das delimitacdes dadas aos objetos de
pesquisa, sobretudo quando esse se revela na pesquisa do e no ensino de
ciéncias no chdo da escola.

Dessa forma, os dados coletados foram analisados com uma visao mais
humana, longe das limitacdes dos tradicionais dispositivos analiticos, levando em
consideracdo um recorte interpretativo dos pesquisadores que, imersos no campo,
referencial tedrico e percurso metodologico, se assumem agentes ativos da pesquisa
(ANJOS; ROCAS; PEREIRA, 2019).

Resultados e Discussao

As quatro questdes fechadas com respostas em escala Likert buscaram
analisar aspectos gerais da visao dos alunos acerca de caracteristicas do jogo como
design, diverséo, fator replay e nivel de desafio. As respostas variaram de 1 a 5, sendo
1 muito ruim; 2 ruim; 3 bom; 4 muito bom e 5 excelente. A Figura 8 apresenta as

respostas dos alunos sobre essas caracteristicas do jogo.

Figura 8 — Graficos com as respostas dos alunos nas quatro questdes fechadas.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Nesse primeiro momento, ficou claro que os alunos foram atraidos pelo design

do jogo, o acharam divertido, demonstraram interesse em joga-lo novamente e
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atribuiram um carater equilibrado ao desafio do jogo. Isso mostra que o0s trés
elementos da TIIM — desafio, fantasia e curiosidade — conectados aos elementos de
jogos por meio da TEDEG (FRAGA et al., 2022) estao presentes no jogo, favorecendo
0 processo de imersao dos alunos durante a aplicagdo da proposta, como previsto por
Malone (1981). A fantasia e curiosidade se destacaram nos elementos de design e
conteudo do jogo, ja o desafio, no equilibrio do nivel de dificuldade (nem muito facil,
em muito dificil) (KAPP, 2012), desenvolvimento de estratégias e no fator replay do
jogo, estimulando o interesse do aluno pelo conteddo ao conhecerem as cartas. A
diversdo, caracteristica fundamental de todo bom jogo (HUIZINGA, 2019), é
responsavel pelas reacfes emocionais presentes na conexao entre jogador/jogador e
jogador/ambiente do jogo, provocando engajamento e envolvimento do aluno em seu
processo de aprendizagem (MCGONIGAL,2012). Esses resultados foram
aprofundados por meio das questbes abertas.

As questdes 5 e 6 tinham intuito de colher dados dos alunos acerca de sua
percep¢édo do jogo e sua jogabilidade (modo de jogar). De modo geral, os alunos
acharam o jogo interessante, divertido e envolvente.

Interessante, desafiador e de alta utilizacéo de raciocinio logico. (Aluno 4)

Super interativo e educativo. Nos faz estudar e divertir ao mesmo tempo, além
de ser super imersivo. (Aluno 5)

E um jogo tdo interessante que até uma pessoa que ndo tem o minimo de
conhecimento sobre a area de técnico em alimento consegue jogar e
aprender rapidamente. (Aluno 21)

A ludicidade, provocada pela relacdo entre a aprendizagem e o0 jogo, gera
sensacao de pertencimento e satisfacdo (KAPP, 2012). A motivacdo intrinseca,
estimulada pelas conexdes estabelecidas na TEDEG no processo de elaboracao do
jogo, se confirma no interesse demonstrado pelos alunos (GUIMARAES; BZUNECK,
2002; ALVES, 2015). A resposta do aluno 5 realca o foco do Super Colheita na
aprendizagem e ndo apenas no entretenimento, necessidade destacada por Boller e
Kapp (2018) para a eficiéncia de um jogo de aprendizagem. J& o aluno 21 ao destacar
seu interesse, relacionou o envolvimento do jogador no jogo com a forma como foi
desenvolvido, ao evidenciar a abrangéncia do jogo para além da sala de aula. Isso
reforca que ao estruturar uma estratégia gamificada com utilizacdo da TEDEG, a
motivagao e o engajamento estimulados nos alunos se mantém ao longo do processo

de aprendizagem, como sinalizado por Fraga et al. (2022).
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Para McGonigal (2012), independentemente de seu tipo, um jogo possui quatro
caracteristicas que o definem: meta, regras, sistema de feedback e acdo voluntaria.
Partindo dessa premissa, a questao 7 buscou coletar dados sobre a interpretacéo dos
alunos no que diz respeito as regras e limitagdes impostas pelo jogo. Segundo Boller
e Kapp (2018), para que haja um dinamismo adequado a um jogo, enquanto objeto
de aprendizagem, € necessario que suas regras sejam claras. Tendo em vista que
todos os alunos compreenderam o objetivo e as regras do Super Colheita e, ainda,
demonstraram interesse em retornar ao jogo, podemos afirmar que as principais
caracteristicas apontadas por McGonigal (2012) para um bom jogo foram
contempladas.

Ja na questdo 8 buscou-se analisar a percepcdo dos alunos quanto aos
elementos visuais do jogo. O design do Super Colheita foi pensado para possibilitar
gue as caracteristicas, fantasia e curiosidade se relacionassem com o processo de
aprendizagem dos alunos por meio da implementacdo de elementos ludicos a
tematica de frutas, hortalicas e derivados. Os alunos acharam o jogo bonito e bem
estruturado, como evidenciado nas respostas a seguir. Além de fornecer de forma
ludica informacdes sobre a carta e, consequentemente, gerar interesse nos alunos,
0s elementos visuais estdo relacionados aos estimulos que desenvolvem novas
sensacodes cognitivas e emocionais, incentivando a busca pelo conhecimento por meio
da curiosidade (MALONE, 1981).

Tudo muito harmonioso e chamativo. (Aluno 5)
Muito bem-organizado, design bonito, facil de compreender. (Aluno 22)

Nas questdes 9, 10 e 11, buscou-se analisar as reagcdes emocionais dos alunos
de modo a mapear como elas interferiram na dinAmica de aplicacdo. As respostas da
guestdo 9 mostraram que os alunos conheciam outros jogos de cartas, tais como Uno
e Super Trunfo, demonstrando similaridade com esse tipo de jogo fora de um contexto
educacional. Esse conhecimento prévio sobre a jogabilidade de jogos similares
favoreceu a ambientacdo e o processo de imersdo no Super Colheita. Quando
guestionados sobre dinamica de duelo do jogo, na questdo 10, os alunos se
mostraram entusiasmados, destacando o raciocinio l6gico no desenvolvimento de
estratégias e a competitividade.

Muito boa. Traz o espirito competitivo, além do raciocinio légico. (Aluno 3)

O fator da competitividade foi outro estimulo muito bom para a formulacdo de
estratégias. (Aluno 22)
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Desafios e obstaculos definem padrdes de enfretamentos relacionados a
desejos, pensamentos e emocdes. Segundo Tapia e Fita (2012), o aluno, diante de
dificuldades, possui diferentes experiéncias emocionais e formas de reacao,
caracteristicas essas reforcadas no jogo pela necessidade de elaboracdo de
estratégias. A competicdo, quando trabalhada com estimulos adequados, favorece a
motivacdo e o engajamento em busca de um resultado (MCGONIGAL, 2012). Em um
jogo de aprendizagem, o resultado deve ir além da vitoria, sendo necessario haver
desenvolvimento de novos conhecimentos e/ou habilidades, ou reforco de
conhecimentos prévios (BOLER; KAPP, 2018). Para Huizinga (2019, p.66) “a esséncia
do espirito ludico é ousar, correr riscos, suportar a incerteza e a tensdo. A tensao
aumenta a importancia do jogo, e essa intensificacdo permite ao jogador esquecer
que esta apenas jogando”. Por essa razdo, a competigdo, mesmo n&o sendo uma
caracteristica que define um jogo, esta diretamente relacionada as emocdes do
jogador e, consequentemente, a intensidade da imersdo que o jogo nele provoca.
Essas emoces foram sinalizadas pelos alunos ao responderem a questdo 11 sobre
o Super Colheita:

Me senti tensa a cada carta colocada na mesa. Um sentimento de felicidade
e aprendizado, compreensao, diversao e imerséo. (Aluno 5)

Me senti desafiado. (Aluno 7)
Competitividade e aumento de conhecimento. (Aluno 8)

Me sinto mais inteligente. Sinceramente, pelo jogo em todas as cartas te
ensinar mais sobre as mesmas e mostrar fotos, tanto dos alimentos quanto
dos processos. (Aluno 21)

Em dltima analise, um jogador, ao estar intensamente envolvido, pode sentir
mais prazer no ato de jogar do que na satisfacdo da vitoria. Na aplicacdo do Super
Colheita, esse alto nivel de envolvimento dos alunos afetou suas variaveis de
interesse, de modo a favorecer que sua atencéo estivesse focada na compreensao,
assimilacdo e reforco dos conteudos abordados no jogo (TAPIA; FITA, 2012),
concretizando o caréater didatico em sua aplicagéo.

Ainda sobre o processo didatico, as questdes 12 e 13 buscavam analisar o grau
de percepgcdo dos alunos acerca do conteudo sobre o tema frutas, hortalicas e
derivados inseridos no Super Colheita. Todos sinalizaram, na questdo 13, terem
percebido esse conteudo e afirmaram que o jogo aumentou seu interesse pelo tema,

como evidenciam as respostas dos alunos a questéo 12:
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Com certeza. Me fez querer estudar cada vez mais para ir entendendo para
gue serve e/ou como funciona cada processamento e termo especifico.
(Aluno 3)

O jogo estimula a curiosidade sobre determinados processos de alimentos.
(Aluno 11)

Curiosidade em entender os processos citados nas cartas douradas. (Aluno 13)

Aumenta o interesse nos estudos sim, para entender e compreender
completamente cada carta. (Aluno 19)

Sim, pois é bem facil, divertido e traz étimas informacdes sobre processos e
métodos de aumento de durabilidade de alimentos. (Aluno 22)

As respostas indicaram que, mesmo ja tendo tido contado previamente com o
contelido, os alunos se mostraram estimulados a aprofundarem seus conhecimentos
sobre alimentos presentes nas cartas de apoio. Esse interesse se concretiza em
protagonismo e autonomia, caracteristica fundamental de metodologias ativas como
a gamificacdo (ALVES, 2015; MORAN, 2018). A necessidade de autonomia determina
se os alunos se sentem a vontade ou ndo numa situacdo de aprendizagem. Quando
a percepcédo de autonomia é favorecida, os alunos tomam consciéncia do que significa
aprender (TAPIA; FITA, 2012). Tendo em vista que os processamentos de alimentos
de origem vegetal fazem parte da base de formacé&o do aluno de um curso técnico em
alimentos, oferecer uma proposta de aprendizagem que evidenciasse esses
processos de forma divertida e envolvente caracterizou a aplicacéo do Super Colheita
ao processo didatico desses alunos.

Nas questdes 14 e 15, buscou-se analisar as potencialidades e limites do Super
Colheita na perspectiva dos alunos. Quanto as potencialidades, além de destacarem
novamente caracteristicas como a imersao, diversao, interatividade, competitividade,
jogabilidade e design das cartas, os alunos sinalizaram a combinagdo de

aprendizagem com diversao como diferencial positivo do jogo:

Achei interessante ser um jogo super imersivo, divertido e interativo, para um
jogo sobre uma matéria que, particularmente, ndo me interessava tanto.
(Aluno 5)

A forma como ensina sobre frutas e hortalicas. (Aluno 6)

Despertar a meméria do que se aprendeu em sala de aula de maneira
descontraida. (Aluno 11)

A mistura entre diversdo e conhecimento, além de usar a competicdo como
forma de continuar jogando. (Aluno 16)

A proposta do jogo em si sobre vocé aprender de uma forma divertida € muito
eficiente e nos faz pensar toda hora sobre os alimentos e processos. (Aluno 21)

Enquanto o Aluno 5 destacou que o jogo o estimulou a se interessar pelo

conteudo, antes tido como desinteressante, o Aluno 6 apontou o método diferenciado
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de aprendizagem apresentado. A participacdo efetiva dos alunos na construcéo do
processo de aprendizagem € caracteristica fundamental das metodologias ativas
(MORAN, 2018), e reconhecer que o método de ensino escolhido é capaz de alterar
0 estado de envolvimento do aluno € etapa importante no desenvolvimento de
qualquer estratégia de ensino. A expressao “despertar a memoaria”, sinalizada pelo
Aluno 11 retomou a caracteristica didatica do Super Colheita de reforcar
conhecimentos ligados a temética de frutas, hortalicas e derivados. As respostas dos
Alunos 16 e 21 ratificaram a caracteristica do jogo em estimular a aprendizagem com
diversdo e ndo apenas o entretenimento. Essas evidéncias realcaram o Super
Colheita como jogo de aprendizagem, estruturado como uma estratégia gamificada
(BOLLER; KAPP, 2018).

Quanto as limitacdes, os alunos citaram apenas o tamanho da letra dos textos
contidos nas cartas, indicando que a fonte poderia ser maior. De fato, se o0 conteudo
do tema abordado é apresentado nas informacfes contidas nas cartas, essa se torna
uma limitacao relevante que, apesar de néo ter afetado a fluidez da dinamica do jogo,
pode ser corrigida em atualizagbes futuras. Para Madeira e Serrano (2020), um
problema comum e sistematico no desenvolvimento de estratégias educacionais
gamificadas é a falta de adocdo de processos claros em sua elaboracao, levando a
resultados superficiais em sua aplicacdo com impacto negativo na motivacdo dos
alunos. Porém, os resultados da aplicacdo do jogo Super Colheita apresentados neste
artigo nos permitem afirmar que ele ndo apresentou esse problema, visto que foi
elaborado com processos estruturais e de design bem definidos por meio da TEDEG,
que o tornaram um recurso eficaz no estimulo a motivacdo e ao engajamento dos

alunos no estudo de frutas, hortalicas e derivados.

Considerac0des Finais

Os jogos permitem trabalhar o contexto emocional dos alunos, geralmente
negligenciado por outras estratégias de aprendizagem. Entretanto, para que um jogo
de aprendizagem possa ser eficaz enquanto recurso pedagdgico, a experiéncia do
aluno ao jogéa-lo precisa ser agradavel para que ele se interesse em permanecer na
atividade. Um jogo educacional que foca apenas no contetdo tende a ser considerado

chato, afastando o aluno do objetivo principal da proposta, o aprendizado.
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No desenvolvimento do jogo Super Colheita, a utilizacdo da TEDEG possibilitou
a elaboracéo de uma estratégia gamificada efetiva na pratica real de sala de aula, com
foco na aprendizagem e ndo somente no entretenimento. A acao colaborativa entre
0s conceitos de jogos de aprendizagem e gamificagéo, de forma estruturada e levando
em consideracao as metas de acdo dos alunos, possibilitaram desenvolver um jogo
com foco no processo didatico dos alunos.

Assim, esperamos que 0s processos de elaboracdo e estruturagédo do Super
Colheita sirvam de inspiragao para professores que se interessem por replicar e/ou
adaptar esta solucéo de aprendizagem em sua pratica docente e que os resultados
desta pesquisa exemplifiquem o desenvolvimento de uma estratégia de ensino
gamificada que estimula, de forma eficaz, a motivacdo e o engajamento dos alunos

com foco em sua aprendizagem.
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