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1. INTRODUÇÃO 
 

É amplamente reconhecido que uma parte significativa da população 
enfrenta dificuldades nas ciências exatas. Mesmo entre aqueles que têm interesse 
nessa área, muitos acabam deixando essa opção em segundo plano, por medo dos 
desafios que acreditam enfrentar. De acordo com o estudo realizado por Garcia e 
Gomes (2022), que buscou entender as causas da evasão em cursos de ciências 
exatas através de uma revisão bibliográfica, o principal fator apontado para a 
desistência dos alunos foi a dificuldade acadêmica e o desempenho insatisfatório, 
destacado em 17 trabalhos revisados. A didática e a metodologia dos professores 
aparecem como a quarta razão mais mencionada, presente em 11 dos estudos 

analisados. 

Para tentar mitigar esse problema, diversas técnicas de aprendizagem têm 
sido desenvolvidas e aplicadas em diferentes níveis de ensino, desde o básico até 
o superior. Essas abordagens visam incentivar o aprendizado de forma mais 
dinâmica e envolvente. Uma dessas técnicas é a gamificação, que, segundo 
Baldissera (2021), é baseada no "pensamento de jogos" (game thinking) e tem 
como objetivo aumentar o engajamento dos participantes. Isso é feito aplicando 
estratégias de jogos a atividades cotidianas, transformando-as em instrumentos de 

aprendizado. 

Na área das engenharias, a gamificação tem ganhado espaço como uma 
ferramenta de ensino eficaz. Um exemplo disso é o trabalho de Teixeira, Silva e 
Brito (2021), que utilizaram a gamificação para incentivar o aprendizado dos 
estudantes em conteúdos específicos do curso. Ao final da aplicação, foi realizada 
uma pesquisa (survey) para coletar o feedback dos alunos sobre a experiência. Os 
resultados indicaram que a gamificação pode ser uma importante aliada dos 

professores no processo de ensino. 

Com o intuito de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, além de 
introduzir conteúdos específicos do curso aos novos alunos, escolheu-se a 
metodologia de gamificação do ensino. Dessa forma, em 2023, foi criado o jogo 
"Super Trunfo de Materiais", um jogo inspirado no Super Trunfo. Na primeira versão 
o jogo foi criado e testado com os alunos ingressantes no curso, sendo que estes 
responderam um questionário de satisfação com o jogo e deram um feedback, 

sugerindo melhorias (Villanova, 2023). 

O trabalho atual tem como objetivo analisar as sugestões dadas pelos 
alunos ingressantes do curso em 2023 na forma de um formulário de pesquisa de 
satisfação e realizar modificações para aperfeiçoar o jogo. 
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2. ATIVIDADES REALIZADAS 

O projeto teve início com a definição dos objetivos de aprendizagem, 
identificando os conceitos de engenharia a serem abordados, as habilidades 
práticas a serem desenvolvidas e as competências gerais que os estudantes iriam 
adquirir. Com base nessas diretrizes, optou-se por utilizar o jogo Super Trunfo como 
inspiração para criar uma versão adaptada, denominada "Super Trunfo de 
Materiais". Na versão final do jogo, foram criadas 24 cartas, divididas em 4 grupos 
de 6 cartas, representando quatro classes distintas de materiais: Cerâmicas, 
Metais, Polímeros e Compósitos. Quatro propriedades características dos materiais 
foram escolhidas como critérios de comparação: resistência específica, 
temperatura máxima de utilização, dureza e preço. O design das cartas foi 
desenvolvido no software Corel Draw, seguido pela impressão. A Figura 1 ilustra o 
design final da primeira versão das cartas. 

Figura 1 – Imagens mostrando a primeira versão do jogo.  

 A versão final do “super trunfo de materiais” foi aplicada com os alunos 
ingressantes do curso de engenharia de materiais do ano de 2023 e após algumas 
rodadas, foi compartilhado um formulário de satisfação com os jogadores. As 
respostas estão sumarizadas na Tabela 1. 

Tabela 1. Compilação das respostas dos alunos ao formulário de satisfação 

 Gostei 
bastante 

Indiferente Não 
gostei 

Sim Não 

O que você achou da ideia 
do Super Trunfo de 

Materiais? 

 
4 

    

Se tratando da experiência 
de jogar, o que você achou? 

 
4 

    



 

 

Você acha que jogos desse 
tipo podem ajudar a 

melhorar o entendimento 
dos conteúdos vistos no 

curso? 

    
 

4 

 

  

Outro item do formulário foi um campo no qual o aluno poderia escrever 
sugestões para melhorar o jogo. Apenas 3 alunos responderam ao questionário e 
as respostas são mostradas na Figura 2.  

 

 

Figura 2 – Sugestões dos alunos para a melhoria do jogo. 

 Na continuidade deste projeto, as sugestões dos alunos serão consideradas 
e discutidas, visando aprimorar o jogo e expandir seu alcance entre mais 

estudantes e professores. E uma nova versão do jogo será proposta. 

 

3. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Com base nas sugestões dos alunos, conforme mostrado na Figura 3, o jogo 
e as cartas foram modificados, incorporando descrições mais detalhadas para 
facilitar a compreensão dos materiais. Além disso, foi adicionada uma perspectiva 
que diferencia cada material, destacando suas vantagens e desvantagens. As 
propriedades, antes numéricas, foram reformuladas para um sistema de 
classificação por estrelas, proporcionando maior dinamismo nas rodadas e 
agilizando a decisão de vencedores e perdedores. Novas propriedades, como 
condutividade elétrica e térmica, foram incluídas para esclarecer pontos fortes e 
fracos, e a reciclabilidade foi adicionada como critério de desempate. A figura 3 

mostra a nova versão proposta para as cartas.  

 



 

 

 

Figura 3 – Primeira proposta da segunda versão do jogo “super trunfo de materiais”.  

 

Tendo em vista os fatos observados, espera-se que as modificações realizadas no 
jogo, baseadas nas sugestões dos alunos, tornaram a experiência mais dinâmica 
e envolvente. A adição de descrições detalhadas e a inclusão de um sistema de 
classificação por estrelas simplificaram a compreensão dos materiais e agilizaram 
as decisões durante o jogo. As novas propriedades inseridas, como condutividade 
elétrica e térmica, enriqueceram o conteúdo técnico, enquanto a reciclabilidade 
como critério de desempate acrescentou um aspecto relevante à análise dos 
materiais. Essas melhorias contribuíram para tornar o jogo uma ferramenta ainda 

mais eficaz no aprendizado e comparação de materiais. 
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