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Resumo

Neste trabalho foi utilizado o VBA do Microsotf
PowerPoint® para desenvolver o jogo de estratégia
“Geleia Milionaria”, com o intuito de melhorar o
engajamento dos académicos do curso de Engenharia de
Alimentos da UEPG no estudo de escoamento dentro da
disciplina de Operag¢es Unitérias I. O jogo produzido
também desenvolve raciocinio e tomada de decisao.

Introducéo

Com o aumento da evasdo universitaria € necessario
buscar estratégias para tornar o ensino mais interessante.
Combinar tecnologia com pedagogia é uma estratégia
cada vez mais relevante [1]. Segundo Ferreira, Barros e
Fernandes (2018), jogos seérios na educagcdo de
engenharia ndo s6 aumentam o engajamento dos alunos,
mas também melhoram significativamente a
compreensdo dos conceitos complexos que sao
ensinados. Neste contexto, a gamificagdo é uma
estratégia que torna o ensino mais atraente. Os principais
elementos utilizados em jogos e, portanto, na gamificacéo
sdo: a voluntariedade, regras, objetivos e feedbacks [2].
Académicos mais interessados e capazes de
compreender o0s conceitos e técnicas sd80 menos
propensos a abandonar os estudos.

Materiais e Métodos

No desenvolvimento do jogo foram criados varios
UserForm’s no quais o usuario faz escolhas que séao
analisadas por algoritmos para verificar se estao corretas
ou ndo. Os algoritmos contem os calculos para as
solu¢des dos problemas apresentados e analisam se o
usuario respondeu corretamente, ou nado, além de
automatizar a sequéncia do jogo e atualizar as
guantidades de insumos e recursos financeiros.

Resultados e Discussao

O jogo produzido alia resolucdo de problemas de
escoamento, com adaptacdo de formulacdo de produtos
alimenticios e tomada de decisé@o. Neste jogo, o mal uso
dos recursos financeiros pode inviabilizar a continuidade
do processo. Em cada uma das cinco fases s&o
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apresentadas questes diferentes sobre: conceitos de
escoamento; célculos simples envolvendo vazédo e
velocidade; Equacéo de Bernoulli; atrito e bombeamento
e ponto 6timo de operacdo de bombas e cavitacdo. A
Figura 1 apresenta a tela principal do jogo com a maior
parte de suas opcoes.
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Figura 1. Tela inicial do jogo “Geleia Milionaria” (Fonte: O AUTOR).

Conclusao ou Conclusodes

O jogo desenvolvido neste trabalho abrange apenas um
assunto dentro de varios possiveis na fabricagdo de
geleias, mas pode ser adaptado para servir como um
projeto integrador dentro do curriculo do curso. Além
disso, seu conceito pode ser utilizado para outros
processos, podendo conectar assunto de ciéncia,
tecnologia e engenharia de alimentos e ainda economia e
administragéo.
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