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Resumo 

A carência por profissionais na área de engenharia tem motivado a realização de várias 
ações por parte do governo federal, de órgãos de classe e de instituições de ensino. Uma 
delas é o incentivo de atividades tecnológicas com jovens estudantes do ensino médio. 
Assim, este trabalho tem como objetivo demonstrar o desenvolvimento e utilização de jogos 
didáticos, um de tabuleiro e outro de cartas que foram utilizados em projetos de extensão 
em escolas da rede pública da cidade. O desenvolvimento dos jogos foi realizado com o uso 
de uma metodologia de projeto de produto, que se demonstrou muito eficiente. Os jogos 
finalizados foram então testados e produzidos em grande escala para serem também 
distribuídos para os jovens. 

Palavras-chave: Jogos didáticos, engenharia, ensino médio 

Área: Gestão do Processo de Desenvolvimento de Produtos e Inovação 

1. INTRODUÇÃO 

A Universidade Federal de Santa Catarina – UFSC em 2009 criou o Campus de Joinville 

denominado de Centro das Engenharias da Mobilidade (CEM), com cursos na área veicular 

e de infraestrutura, com o objetivo de minimizar um problema que já vem sendo alertado 

pela imprensa e institutos de pesquisa há algum tempo, a falta de engenheiros no Brasil.  

O Brasil tem aproximadamente 300 mil estudantes na área de engenharia, sendo que 

apenas 30 mil se formam anualmente, totalizando 6 formandos em engenharia para cada 

100 graduados, o que é muito pouco, comparado aos 25 em cada 100 na Ásia, Europa e 

EUA. (MARTINS, 2013). 

Para tentar reverter esta situação novas vagas em cursos de engenharia têm sido abertas e 

projetos de extensão e pesquisa de universidades em escolas de ensino médio têm ocorrido 

com mais intensidade, tais como o projeto CONECTE da FURB, ENGAMA da UnB e Forma 

Engenharia do CNPq/Vale. (BARROS et al, 2010; GAIO et al, 2010). 

Em Joinville a UFSC possui o projeto denominado de “Educação em Tecnologia e 

Mobilidade” que realiza oficinas em escolas da rede estadual de ensino desde 2010. 

(GARCIA et al., 2012; BROCKVELD JR et al., 2011).  
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No ano de 2013 foi proposto para o grupo envolvido neste projeto que fossem realizados 

jogos didáticos envolvendo conceitos de engenharia, com a finalidade de divulgar e 

estimular o interesse dos estudantes de ensino médio da região para a área de tecnologia 

de uma maneira mais lúdica. Para a realização deste projeto foi utilizada a metodologia de 

desenvolvimento de produtos que contou com as fases de projeto informacional, conceitual, 

preliminar e detalhado.  

2. DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS  

2.1. Jogos educativos 

O jogo é uma atividade física ou mental organizada por um sistema de regras, onde o 

estudante tem um espaço definido para desenvolver suas ideias, sendo uma atividade 

lúdica, ou seja, uma atividade de descontração, divertimento onde se joga pelo simples 

prazer de realizar essa atividade. O jogo também é uma atividade natural do homem que 

pode ensiná-lo a vivenciar situações reais (HAIDT, 2004). 

Os jogos didáticos podem ser empregados visando ativar o pensamento e a memória, além 

de oportunizar a expansão das emoções e da criatividade, proporcionando, também, trocas 

de experiências.  

Segundo a teoria das múltiplas inteligências de Gardner (1985) cada indivíduo não é dotado 

do mesmo conjunto de competências, por isso, nem todos aprendem da mesma 

forma. Portanto, cabe ao educador descobrir alternativas que colaborem para o 

desenvolvimento das diversas competências do educando e que o conduzam não só ao 

conhecimento cognitivo, mas a um conhecimento do seu ser como um todo. A estimulação, 

a variedade, o interesse, a concentração e a motivação são igualmente proporcionados pela 

situação lúdica (MOYLES, 2002). 

2.1. Metodologia de Desenvolvimento de Produto  

O Desenvolvimento de um Produto é um processo onde há tarefas de especificação de 

problemas, criação de soluções de projeto, necessitando de comprometimento, 

comunicação e persuasão dos envolvidos (OTTO & WOOD, 2001). Esse processo de 

projeto pode ser realizado com atividades em série ou em paralelo devendo-se, para essa 

programação, conhecer a natureza das tarefas, suas entradas e saídas. 

Na literatura especializada sobre o assunto existem várias abordagens sobre metodologia e 

processo de projeto, tais como Ulrich & Eppinger (2000), Otto & Wood (2001) e Back et al 

(2008) que propõe que o processo de projeto seja subdividido em 4 fases, sendo elas: 

projeto informacional, conceitual, preliminar e detalhado, sendo a mesma utilizada 

neste trabalho. 
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A fase de projeto informacional tem por objetivo a identificação das necessidades dos 

clientes do projeto, e transformação dessas necessidades em especificações de projeto, 

utilizando-se métodos e ferramentas, que prescrevem o caminho a ser percorrido pela 

equipe de projeto.  

A fase de projeto conceitual tem como finalidade, a geração de uma concepção para o 

produto que está sendo desenvolvido, que satisfaça as necessidades e as especificações de 

projeto da fase anterior. Trata-se da fase de criatividade do processo de projeto onde as 

soluções para as funções do produto são geradas e avaliadas.  

O projeto preliminar tem como objetivo o desenvolvimento de um leiaute otimizado para o 

produto, envolvendo atividades de modelagem, simulação, análise e otimização do produto, 

de acordo com critérios técnicos e econômicos. Definem-se, nessa fase, as principais 

dimensões do produto, materiais e processos de fabricação, bem como os custos do 

produto. 

Por fim, no Projeto detalhado procura-se finalizar o projeto, verificando-se todas as 

soluções geradas, concluindo os desenhos dos componentes, de montagem e 

documentações de dimensionamento, para a liberação do produto à fabricação.  

2.3. Desenvolvimento do Jogo de Tabuleiro 

Primeiramente foi realizado um treinamento com o grupo participante do projeto na 

utilização da metodologia de desenvolvimento de produtos relatada no item anterior. Para 

que na sequencia fossem desenvolvidos os jogos. Sendo o primeiro denominado de “Jogo 

da Mobilidade”, que é um jogo de tabuleiro e descreve o percurso do transporte da produção 

de soja da cidade de Cascavel-PR até o Porto de Paranaguá-PR. O transporte poderia ser 

feito por meio de caminhões ou trens com informações reais sobre os problemas que são 

encontrados tanto na estrada como na ferrovia. 

No projeto informacional foi realizada uma pesquisa sobre os dois tipos de modais a 

serem trabalhados no jogo, em relação ao modal rodoviário que é o principal meio de 

transporte de carga do Brasil desde a década de 50, devido à expansão da indústria 

automobilística aliado aos baixos preços dos combustíveis derivados do petróleo 

(SCHROEDER e CASTRO, 1996). 

Em 2000, cerca de 20,86% da carga era escoada pelas ferrovias e 60,49% pelas rodovias 

(MINISTÉRIO DOS TRANSPORTES, 2013). Esta informação é crítica, pois a continuada 

queda dos investimentos na malha rodoviária tem acarretado sua deterioração e a frota de 

veículos de carga tem aumentado juntamente com a frota de carros, o que ocasiona vários 

problemas nas estradas, elevando o custo do transporte e o tempo para movimentar a 
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carga.  

Já o transporte ferroviário no Brasil é utilizado principalmente no deslocamento de minérios, 

carvões minerais, derivados do petróleo e cereais em grãos. Em países desenvolvidos o 

percentual de ferrovias é muito superior ao brasileiro. Nos Estados Unidos, em 1999, havia 

aproximadamente 162 mil quilômetros de ferrovia e, no Brasil, apenas 28 mil (MINISTÉRIO 

DOS TRANSPORTES, 2013). 

Também realizado uma pesquisa nesta fase das distâncias entre as cidades de início e fim 

do jogo, bem como os problemas mais recorrentes nestes transportes, bem como a 

sistemática dos jogos de tabuleiro mais utilizados como, por exemplo, banco imobiliário, ludo 

e detetive. 

Com base dos requisitos estabelecidos, no Projeto Conceitual foram realizados alguns 

conceitos da figura do tabuleiro para se utilizar nas atividades. Após algumas análises 

chegou-se no modelo final que foi  estabelecido pelo grupo com a dimensão de tamanho A2 

(42 x 60cm), visando que o custo de produção não fosse tão elevado. Também foi realizada 

nesta fase várias alternativas das cartas objetivo e de manutenção. 

Com base nas fases anteriores o Projeto Preliminar do jogo foi realizado, o grupo se 

demonstrou grandemente motivado pelo resultado inicial. Nesta fase uma impressão do jogo 

foi realizada e testada, sendo analisadas pelo grupo as cores, tamanho das ilustrações, 

veracidade das informações e tempo de jogo. 

Como o resultado do teste inicial foi possível realizar o Projeto Detalhado, definindo de 

forma final o tabuleiro do “Jogo da Mobilidade” (Figura 1). 

Observa-se também que a ferrovia passa por algumas cidades que são representadas no 

jogo. Para o início do jogo, cada participante recebe uma carta onde encontrará seu 

objetivo, como por exemplo, “carregue o máximo possível de soja em dois vagões de trem 

até o porto de Paranaguá”.  Dependendo do objetivo, o jogador terá a opção de escolha ou 

não, do modal de transporte que será utilizado. Figura 2 a) é outro exemplo de objetivo 

disponível no jogo. 

Os jogadores avançam as casas do jogo através de dois dados comuns. Como as rotas 

passam por dentro de perímetros urbanos, dentro desses locais o jogador poderá apenas 

jogar com um dado, pois é necessária maior vigilância devido à quantidade de transito e 

pessoas. 
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Figura 1 – Tabuleiro do Jogo da Mobilidade 

 
Fonte: Elaboração própria 

 

Os obstáculos estão representados por símbolos, ao cair sobre um símbolo o jogador 

deverá consultar o significado dele para saber como deverá prosseguir, a tabela dos 

símbolos consta no tabuleiro ao lado da tabela dos custos dos meios de transporte.  

O obstáculo de manutenção possui uma dinâmica diferente dos demais. Ao parar nela, o 

jogador deve pegar uma carta de acordo com o seu meio de transporte. Cada carta 

descreve uma situação real e informa o valor a ser pago pela manutenção. Eventualmente o 

jogador terá que voltar à oficina mecânica caso ele utilize o transporte via rodovia, ou poderá 

ter que esperar uma rodada caso utilize a ferrovia, consequentemente ficando sem jogar. 

Através das cartas de manutenção, exemplificadas na Figura 2 b) e c), o jogador poderá 

observar os contratempos associados a cada tipo de transporte.  

Com a quantidade de carga fixada e o meio de transporte a ser usado, no início do jogo, 

cada jogador irá anotar os custos do seu frete no formulário de custos disponibilizado no 

jogo. Essa folha descreve os itens a serem preenchidos ao longo do jogo com o objetivo de 

contabilizar os gastos previstos e os inesperados do frete obtendo, no fim do jogo, o lucro de 

cada jogador. Não basta o jogador chegar em primeiro lugar no Porto, pois o lucro é o fator 

que determina o vencedor. Ganha o jogo aquele que obtiver o maior lucro. 
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Figura 2 – Exemplo das cartas. a) objetivo; b) manutenção caminhão e c) manutenção trem 
 

 
  

a) b) c) 

Fonte: Elaboração própria 

 
Tomando por base dados reais, diversas são as vantagens do modal ferroviário sobre o 

rodoviário. Pode-se citar a alta velocidade de escoamento e o transporte de grande 

quantidade de carga por locomotiva. O jogo tem como objetivo mostrar as potencialidades 

do transporte ferroviário visto que este modal ainda é pouco conhecido e explorado no 

Brasil. 

2.2. Desenvolvimento do jogo de cartas 

Para o outro jogo elaborado optou-se por um jogo de cartas, que fosse instrutivo no sentido 

que transmitisse informações históricas em relação a produtos que são considerados os 

maiores inventos e que contribuíram para o desenvolvimento de outros produtos ao longo da 

história. O número de cartas foi limitado em quatro para cada uma das engenharias do 

campus de Joinville (7 no total), totalizando desta maneira 28 cartas. 

Para a escolha dos produtos de cada engenharia o critério utilizado foi que as cartas 

deveriam procuram representar o primeiro invento na área, um invento desenvolvido no 

Brasil, um que fosse atual e o mais famoso. Por exemplo, as cartas da área de engenharia 

naval são: o primeiro navio a vapor Clermont, o Petroleiro Brasileiro, representando a obra 

nacional, o grande Allure of the Seas, como invento contemporâneo e o Titanic, o mais 

famoso. Na Tabela 1 observa-se o nome dos inventos/obras escolhidas. 

Com isso quem jogar o Jogo das Engenharias terá uma visão do cenário histórico e 

contemporâneo tanto a nível nacional como mundial. Isso é importante para compreender a 

evolução de cada área e, como está inserido o Brasil neste contexto, enfatizando mais uma 

vez a necessidade de como o país precisa de engenheiros em cada uma dessas áreas.  

No processo de desenvolvimento deste jogo o mais difícil foi determinar como seriam os 

critérios de comparação entre os inventos, pois há 4 áreas de engenharia que o invento é 
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um veiculo, (automotiva, ferroviária, aeroespacial e naval), uma de mecatrônica, uma de 

logística e transporte e outra  de infraestrutura. 

 

Tabela 1- Nome das invenções/obras escolhidas para as cartas 

Engenharia Carta 1 Carta 2 Carta 3 Carta 4 

Naval CLERMONT: navio 
a vapor 

PETROLEIRO: 
construído no Brasil 

ALURRE OF THE 
SEAS: maior navio 

de passageiros 

TITANIC: navio 
britânico 

 
Aeroespacial 

 
VOSKOT-1: o  
1º programa 

espacial tripulado 

 
BANDEIRANTE: 1º 

avião brasileiro 
comercializado 

 
SPUDINIK:  1º  
satélite artificial 

 
14-BIS: criado por 

Santos Dumont 

 
Automotiva 

 
MOTOCAR:  

1º  veículo movido a 
gasolina 

 
PERUA DKW:  

1º carro fabricado 
no Brasil 

 
FUSCA: um dos 

carros mais 
vendidos 

 
MODELO T:  

1º  carro produzido 
em linha de 
produção 

 
Ferroviária e 
Metroviária 

DASH: locomotiva 
diesel-elétrica mais 

vendida 

BARONEZA:  
1º  trem no Brasil 

MAGLEV:  
trem de alta 
velocidade 

METRÔ DE 
LONDRES: um dos 
maiores do mundo 

 
Infraestrutura ARQUEDUTOS DE 

ROMA: uma das 
maiores obras do 

mundo antigo 

ITAIPU: Hidrelétrica 
Brasil/Paraguai 

PORTO DE 
XANGAI: porto de 
maior movimento 
de contêineres do 

mundo 
 

AEROPORTO DE 
HEATHROW: um 
dos maiores do 

mundo  

Logística e 
Transporte 

CANAL DO 
PANAMÁ: encurta o 

percurso entre o 
oceano Atlântico e 

Pacifico 
 

BRASILIA:  
cidade inaugurada 

em 1960  

HIDROVIA TELES 
PIRES-TAPAJÓS:  

transporte 
hidroviário 

GPS:  
criado no inicio dos 

anos 60 pelo 
exército americano 

Mecatrônica UNIMATES:  
1º robô industrial 

 

CARRO 
AUTÔNOMO: 

autonomia para o 
deslocamento  

PILOTO 
AUTOMÁTICO:  

sistema de controle 
de voo 

 

ASIMO:  
mais famoso 
humanoide 

Fonte: Elaboração própria 

 

Desta maneira após um brainstorming optou-se por utilizar os seguintes critérios: 

competitividade de mercado, desenvolvimento humano, impacto ambiental e novas 

tecnologias.  

Para a determinação dos valores de cada critério em cada carta, foi utilizado um 

questionário em que o entrevistado atribuiu uma nota de 1 a 5, sendo então as médias 

utilizadas na carta. Na Figura 3 observam-se exemplos das cartas do jogo. 
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Figura 3 – Exemplos das cartas 

    

Fonte: Elaboração própria 

 

3. RESULTADOS 

Com o intuito de avaliar os jogos, foi realizado um questionário em que 8 estudantes do 

ensino médio responderam após terem utilizados os dois jogos (Mobilidade e Engenharias). 

O questionário foi composto por itens em que se poderia pontuar com valores de 1 a 5, 

sendo ruim (1), regular (2), bom (3), muito bom (4) e excelente (5).  Foram avaliados os 

seguintes critérios para o jogo da mobilidade: tempo do jogo, figuras de fácil compreensão, 

design gráfico do jogo, nível de atenção do jogador e aprendizado.  

A Figura 4, mostra as médias e os desvios dos itens avaliados, que ficaram com nota 

próxima a 4 (muito bom) ou maior que 4, em relação ao Joga da Mobilidade. Isso demonstra 

que o jogo teve uma boa aceitação por parte dos alunos.  Como o jogo contribui para o 

aprendizado de conceitos que muitas vezes são pouco abordados em sala de aula, os 

alunos não observaram uma contribuição tão expressiva para seu aprendizado, contudo, 

levando-se em conta a grande atração dos jovens de hoje pelos jogos eletrônicos, este jogo 

de tabuleiro demonstrou ter uma boa aceitação.   

Na Figura 5 são mostradas as médias e os desvios das respostas dos estudantes para o 

Jogo das Engenharias, em que os itens avaliados foram: tempo do jogo, design das figuras, 

atenção dos jogadores e aprendizado. A média também ficou muito boa, observa-se que no 

critério de contribuição no aprendizado o jogo recebeu uma menor pontuação, o que é 

decorrente ao método do jogo, pois como é um jogo de cartas, em que os jogadores não 

ficam muito tempo com a carta na mão e com isso há um pouco tempo para ler as 

informações contidas nas cartas, se concentrando mais na leitura da carta dos itens que 

pontuam e não das informações que ela contém.  
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Figura 4 – Média e desvio padrão das notas atribuídas ao Jogo da Mobilidade 

 

Fonte: Elaboração própria 

 
Figura 5 – Média e desvio padrão das notas atribuídas ao Jogo das Engenharias  

 

Fonte: Elaboração própria 

 

4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Para a formação de novos profissionais, faz-se necessário estimular o interesse pela área 

tecnológica. A realização de projetos envolvendo as universidades e escolas de ensino 

médio são importantes para a disseminação dos assuntos que são trabalhados nos cursos 

de engenharia. Desta maneira o desenvolvimento dos jogos didáticos foi importante para 

que os jovens conseguissem aprender certos conceitos de maneira lúdica, que no caso do 

Jogo de Tabuleiro a discussão proposta foi em relação aos modais de transporte e no de 

cartas as invenções mais importantes. Em relação ao processo de desenvolvimento dos 

jogos, a metodologia utilizada conseguiu estabelecer de forma clara as atividades que são 

importantes no processo de desenvolvimento de produtos. As oficinas realizadas pelos 

estudantes de engenharia para os jovens de ensino médio já foram realizadas no ano de 

2013 em mais de 4 escolas com aproximadamente 500 estudantes, conseguindo além de 

promover a discussão e a disseminação de conhecimento na aérea tecnológica deixar com 



 

 

 
 

 10 

vários estudantes os jogos para que sejam utilizados posteriormente tanto na escola como 

em casa com outros jovens. Como continuidade do trabalho, a equipe está desenvolvendo 

outros jogos de tabuleiro que irão abordar a área naval e aeronáutica.  
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