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Resumo: O presente relato de experiéncia € fruto de um projeto de
extensdo, onde os alunos experimentaram um aprendizado prazeroso,
significativo e envolvente, através de um jogo de cartas aos moldes do
Super Trunfo. O jogo foi estruturado com base nas disciplinas de Producdo
Animal, que, dentre outros assuntos, aborda sobre producdo de ruminantes
e aquicultura. Inicialmente, a equipe do projeto realizou pesquisas sobre as
principais ragas de bovinos, ovinos e caprinos, assim como as espécies de
peixes de maior importancia brasileira. A partir desses dados, as cartas
foram confeccionadas com o auxilio da plataforma online de criacdo de
designs graficos Canva®. Para avaliar a sua utilizacdo no processo de ensino-
aprendizagem, foi aplicado um questionario prévio com os alunos do
primeiro ano de agropecuaria, do Instituto Federal do Amazonas, Campus
Itacoatiara, objetivando identificar quantas racas de bovinos e espécies de
peixes eles conheciam; em seguida, aplicou-se o jogo durante algumas
aulas e, novamente, o questionario. Os resultados demonstraram que a
maioria dos alunos assimilaram as informagdes presentes nas cartas,
incrementando-as na sua aprendizagem. O jogo, também, foi levado a trés
escolas rurais e apresentado aos alunos do ensino fundamental, para
demonstrar alguns dos conteddos abordados no curso de agropecuaria e
estimular o interesse desses alunos pelos cursos ofertados no Instituto.
Assim, a utilizacdo deste jogo como ferramenta didatica permitiu um
engajamento e participacdo dos alunos do curso técnico em agropecuaria
no processo ensino-aprendizagem, gerando conhecimento e diversdo, além
de uma atividade de extensdo com alunos das escolas rurais.
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Abstract: This experience report is the result of an extension project in which
students experienced pleasurable, meaningful and engaging learning through a
card game along the lines of Super Trunfo. The game was structured on the basis
of Animal Production Science courses, which, among other subjects, include
topics like ruminant production and aquaculture. Initially, the project team
researched the main breeds of cattle, sheep and goats, as well as the most
important species of fish in Brazil. Based on this data, the charts were created
using the online graphic design platform Canva®. In order to evaluate its use in
the teaching-learning process, a questionnaire was administered to first-year
agricultural students at the Federal Institute of Amazonas in Itacoatiara which
aimed to determine the number of cattle breeds and fish species that the
students were familiar with. Then, the game was played during a few lessons and
the questionnaire was administered again. The findings demonstrated that the
majority of students retained the knowledge on the cards, enhancing their
understanding. The game was also taken to three rural schools and presented
to elementary school to encourage students’ interest in the courses given at the
Institute by having them exhibit some of the subjects covered in the agricultural
course. Thus, the use of this game as a didactic tool has allowed the students of
the technical course in agriculture to engage and participate in the teaching-
learning process, generating knowledge and fun, as well as an extension activity
with students from rural schools.

Keywords: Educational Games. Super Trunfo. Teaching Tool.
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INTRODUGAO

Os jogos educativos ajudam no
aprendizado dos alunos de forma divertida,
significativa e interessante, proporcionando
estimulo e engajamento para atingir um
Dessa forma,

objetivo. podem ser

estrategicamente utilizados como
ferramentas pedagogicas para promover
uma postura mais exploratoria e autoral por
parte dos alunos (NETO et al., 2013). A sua
aplicacao deve fornecer

desafios que

facilitem a observacao, formulacao de

hipoteses, percepcao de padrdes e

unicidade, organizacao de informacoes e

tomada de decisdo (OLIVEIRA et al., 2022).
Desde

brincadeiras

criangas, 0s jogos e as

fazem parte do nosso
cotidiano e auxiliam na construcao do
conhecimento. Segundo PIAGET (2010), as
brincadeiras fazem com que as criancas
apenas percebam o mundo sem apego a
realidade, onde as interacbes com o0s
objetos sao independentes e sua funcao
decorre do significado que os simbolos dao
a elas. Assim, ao adotar esta metodologia de
ensinar motivar

é possivel e engajar

pessoas, ressignificando suas vidas e
transformando obrigacées em desafios a
serem superados para que o ato de estudar
seja visto como algo prazeroso de se fazer.
Nesta mesma perspectiva, no ensino da
zootecnia, um dos assuntos mais
complicados e que os alunos do curso
técnico em Agropecudria tém  mais
dificuldade é a identificacao das espécies,
racas e variedades, muito porque ainda nao

possuem familiaridade com a producao
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animal e somente passarao a conhecé-las
com o dia a dia, dentro da sala de aula.

Em virtude disso, a maioria dos alunos
"aprende" o assunto de modo superficial,
sem, de fato, compreender sua real
importancia e sua aplicabilidade na

producao animal, que podem estar
associadas ao uso de aulas tradicionais que
nao favorecem a assimilacao dos assuntos.
Por isso, o educador sempre deve buscar
estratégias que favorecam a aprendizagem
do aluno através de novas metodologias ou
(DIESEL;  BALDEZ;

MARTINS, 2017). Como exemplo de recursos

recursos  didaticos
didaticos, podemos citar os jogos didaticos
por serem atividades de carater IUdico,
diferente e significativo, apresentando-se
como recurso alternativo e complementar
que pode ser utilizado durante as aulas e
tornar o ensino mais atraente e motivador.

O jogo conhecido popularmente por
Super Trunfo relaciona uma série de

parametros e indices de animais,
dinossauros, carros, caminhdes ou avides,
com o objetivo principal de ganhar todas as
(PEREIRA, 2019).

Caracteristicamente, ele é um jogo nao

cartas do oponente
digital que pode ser utilizado como um

recurso  educacional operando na
transmissao e assimilacdo de conteldo de
forma mais comunicativa e divertida,
podendo estimular o pensamento indutivo,
dedutivo, juntamente com as construcoes
de hipdteses, tornando a aprendizagem
mais significativa, podendo ser trabalhada
de forma interativa com diversos temas.
Neste contexto, foi utilizada a ideia

deste objeto de aprendizagem para criar um
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jogo zootécnico com base nos conteudos
abordados nas disciplinas de Producao
Animal |, Il e Ill, com énfase para ragas de
bovinos, ovinos e caprinos e para as
principais espécies de peixes comerciais da
regido amazonica. Desta forma, objetivou-
se desenvolver, aplicar e avaliar o uso do
jogo Super Trunfo no ensino de zootecnia
para alunos do ensino técnico integrado ao
ensino médio e ensino fundamental do

municipio de Itacoatiara-AM.

CONSTRUCAO DO JOGO

A producao dos jogos foi realizada de
forma integrada entre os alunos dos cursos
técnicos em Agropecuaria e Licenciatura em
Ciéncias Agrarias do Instituto Federal do
Amazonas, Campus Itacoatiara (IFAM CITA).
Para cada contetdo foram confeccionadas
32 cartas, de quatro a cinco parametros a
serem avaliados de acordo com as
tematicas (peso, importancia econdmica,
velocidade, producao de leite, entre outros).
O projeto foi apresentado as turmas pelo
professor proponente, e, assim, dividiu as
turmas do curso técnico integrado em
agropecuaria em grupos para a realizacao
da primeira fase do projeto, que consistiu na
realizacao das pesquisas referentes aos
assuntos pertinentes as suas disciplinas:
racas de bovinos (1° ano de Agropecuaria),
racas de ovinos e caprinos (2° ano de
Agropecuaria) e as principais espécies de
peixes encontradas na regiao (3° ano de
Agropecuaria).

As informacdes apresentadas foram
estipuladas a partir de pesquisas na
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literatura académica e filtrados pela equipe
do projeto para representar dados mais
proximos a realidade local, assim como,
condizentes com as racas ou espécies
selecionadas. Como exemplo, os dados
subjetivos como precocidade ou adaptacao
ao clima dos bovinos foram pontuados de
um a cinco, onde as racas com melhores
caracteristicas para esses parametros
receberam a maior pontuacao.

Apds a primeira avaliacao, os dados
tabulados e formatados

foram para

confeccao das cartas por meio da
plataforma online de design grafico Canva®,
que permite a construcdao de materiais
visuais de forma facil, oferecendo diversos
modelos, ilustracdes, fontes e imagens. O
processo da construcao das cartas partiu de
varias etapas, como a criacao da logomarca
que combinaria com cada espécie animal, as
regras do jogo, a busca das imagens, as
regides onde as espécies de peixes se
encontravam com maior predominancia, os
paises de origem das racas de bovinos e
ovinos/caprinos, seguido da impressao e
corte para aplicacao junto aos alunos.

As cartas foram confeccionadas para
apresentar uma frente com a logomarca do
projeto e o nome de cada categoria. No
verso, as informacoes das racgas ou espécies,
juntamente com a origem ou regidao
brasileira de maior predominancia daquela
determinada espécie. Desta forma, além do
conhecimento  zootécnico, os alunos
agregariam conhecimento sobre as regioes
brasileiras e bandeira dos paises, tornando

o conteudo interdisciplinar (Figura 1).
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Figura 1: Layout das cartas do jogo Super Trunfo da Zootecnia.
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Fonte: Préprios autores, 2023.

APLICAGAO COM 0S ALUNOS DO
CURSO TECNICO EM
AGROPECUARIA

A aplicacao do jogo foi realizada com os
alunos do primeiro ano do curso técnico em
agropecuaria. Inicialmente, fez-se um
questionario com o intuito de avaliar o
conhecimento prévio da turma sobre as
racas de bovinos e peixes regionais.
Posteriormente, 0s jogos foram
disponibilizados aos alunos em dias e
horarios especificos na disciplina de
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Producao Animal | para que eles pudessem
se familiarizar com os conteldos e as regras
(Figura 2). Os alunos foram divididos em
grupos, e cada grupo recebeu um kit de
cartas com um tempo estipulado para cada
rodada de jogo e, assim, assimilar o maior
numero possivel de informacdes relativas a
ele. Também foram realizados alguns
ajustes para que o jogo ficasse mais
dindmico, como a diminuicdo do nimero de
cartas e jogadores, tornando o jogo mais
rapido e objetivo, favorecendo a interacao e
concentracao  dos  participantes  no
conteudo das cartas.
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Figura 2: Aplicacdo do jogo aos alunos do curso técnico em agropecuaria.

Fonte: Préprios autores, 2023.

Apdés a dinamica, foi aplicado um
segundo questiondrio para verificar o
aprendizado e evolucao desses alunos. Ao
questiona-los sobre o numero de racas
bovinas e espécies de peixes conhecidas,
antes e apods a acdo, foi observado que eles
conheceram novas espécies de peixes e
racas de bovinos, se envolveram e tiveram
um aprendizado satisfatorio e prazeroso,
utilizando o jogo.

Analisando o grau de conhecimento
prévio que tinham em relacdo as espécies
de peixes, observou-se que poucos
conheciam mais de 10 espécies, mesmo

vivendo em uma regiao com grande
variedade de peixes. No geral, oito alunos
afirmaram conhecer menos de quatro
espécies; 20 alunos conheciam entre cinco a
nove; quatro alunos citaram de 10a 14, e ao
menos um aluno conhecia mais de 15
espécies de peixes. Apos o jogo foi realizado
um segundo questionario para verificar a
agregacao dos conhecimentos de forma
lidica, onde pode-se observar que todos os
alunos passaram a conhecer ao menos
cinco espécies de peixes, com destaque
para o aumento de alunos que passaram a
conhecer 10 ou mais espécies, subindo de
cinco para 17 alunos (Figura 3).

Figura 3: Avaliacdo dos conhecimentos dos alunos do curso técnico em agropecuaria antes e apos a aplicacido das

atividades Ludicas sobre Peixes.

25
20
20
17

15

10 9

5

0
0

Até 4 espécies De 5 a 9 espécies

m Conhecimento prévio

Nexus Revista de Extensdo do IFAM

a4 5

De 10 a 14 espécies  Mais de 15 espécies

m Cohecimento apos atividade lUdica

N° 13, Ano 9, Dez. 2023 | 196



RELATO DE EXPERIENCIA

Nexus

Revista de Extensao do IFAM
I5SH-E: 2116-4286

Nesse contexto, o projeto trouxe uma
nova maneira de aprender se divertindo e
engajando de forma prazerosa as
metodologias ativas, como os jogos, para os
alunos do integrado, na disciplina Producao
Animal I, que segundo Kimura et al. (2013),
proporciona aos alunos uma forma
descontraida, participativa e divertida de
aprimorar suas habilidades intelectuais,
sociais e fisicas por meio dessas atividades.

O conhecimento prévio sobre as racas
bovinas existente foi ainda menor, onde

pelo menos oito alunos nao conheciam
nenhum tipo de raca bovina, e pelo menos
11 conheciam ao menos duas racas de
bovinos; 12 ja tinham conhecimento
razoavel de trés a quatro racas; e ao menos
um aluno conhecia mais de cinco racas
bovinas. O segundo questionario teve
resultados positivos e melhora no dominio
das informacodes. Essa avaliacao se deu de
acordo com a experiéncia dos alunos, sendo
gue o mais interessante para eles foi a
diversidade de racas bovinas existentes
(Figura 4).

Figura 4 - Avaliacdo dos conhecimentos dos alunos do curso técnico em agropecuaria antes e apos a
aplicacdo das atividades Ladicas sobre Ragas Bovinas.
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Partindo-se da ideia de que 20% da
turma nao conhecia nenhuma raca bovina,
podemos observar que, com a aplicacao do
Super Trunfo, mais da metade dos alunos
passaram a conhecer mais de cinco racas,
além dos conhecimentos intrinsecos
relacionados a essas racas.

Foi investigado o uso do jogo como

facilitador no ensino-aprendizado e,
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também, uma autoavaliacdo dos alunos
sobre a sua compreensao do conteddo apds
a sua utilizacao como ferramenta didatica.
As duas avaliacoes foram positivas, onde
70% dos alunos afirmaram que o jogo foi
um excelente facilitador no processo
ensino-aprendizagem, e 52% retrataram
como uma étima ferramenta para melhorar
a sua compreensdo dos conteddos de

zootecnia (Figura 5).
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Figura 5: Avaliacdo do jogo "Super Trunfo” na Zootecnia e compreensao dos alunos.
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Segundo Barros, Ortolano e Fujihara
(2018), ao combinar elementos ludicos e
cognitivos, o jogo didatico se configura
como uma ferramenta importante para
abordar de forma eficaz a educacao. Além
disso, a utilizacdo dessa ferramenta foi
capaz de promover a inclusao social,
atencao, foco, desafios e autonomia, pois,
durante a realizacao do jogo houve uma
interacdao entre os alunos e grupos, a
respeito de como é diversificado os tipos de
racas bovinas, para cada pais, desde a
pelagem, alimentacao e finalidade, a sala
toda se encontrava empolgada com as
novas informacodes que estavam
conhecendo, principalmente nas cartas de
peixes, onde a turma ficava surpresa com a
diversidade  encontrada na  regiao
amazonica.

APLICACAO DO JOGO A
COMUNIDADE EXTERNA

O projeto foi apresentado a

comunidade externa, por meio do 1°

Seminario da Licenciatura em Ciéncias

Nexus Revista de Extensdo do IFAM

Agrarias  (SELICA) do IFAM  CITA.
Inicialmente, a proposta foi apresentada
aos alunos do curso de Licenciatura em
Ciéncias Agrarias para que pudessem se
apropriar da ideia e do conhecimento
intrinseco, agregando aos seus
conhecimentos prévios para as disciplinas
técnicas que iriam ser ministradas no
decorrer do curso.

No  SELICA

atividades e oficinas com os alunos e

foram desenvolvidas

professores das escolas rurais das
comunidades S3o Joao do Araca - Escola
Dom Pedro | e Costa da Conceicao - Escola
Estadual Anilia Nogueira da Silva, e na Vila
de Novo Remanso - Escola Estadual Sérgio
Mendonca de Aquino. Além do
conhecimento intrinseco, a atividade serviu
para apresentar os cursos de Licenciatura
em Ciéncias Agrarias e Técnico em
Agropecuaria existentes no IFAM CITA,
demonstrando e difundindo um pouco dos
conteldos abordados no Instituto aos
professores e aos alunos das escolas rurais

(Figura 6).
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Figura 6: Aplicacdo do jogo Super Trunfo da zootecnia durante o 1° Seminario de Licenciatura em Ciéncias

Agrarias nas escolas rurais.

Fonte: Proprics autores, 2023.

De modo geral, o projeto de extensao
Game na Zootecnia proporcionou uma
aproximacao entre o Instituto Federal e a
comunidade externa, estimulando os
alunos de escolas rurais a buscarem uma
vaga nos cursos do IFAM e os professores
destas escolas a pensarem em outras
metodologias educacionais para aplicarem
em suas respectivas disciplinas. Ja os alunos
do curso de licenciatura puderam se
apropriar da ideia e do conhecimento
intrinseco, além da experiéncia pratica de
trabalhar com os alunos e professores das
escolas rurais.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto trouxe uma nova forma
divertida de aprender, engajada, motivada e
de forma prazerosa, utilizando as
metodologias ativas com 0s jogos
educativos para os alunos do curso técnico
em agropecudria na disciplina Producao
Animal |. Nas comunidades, apresentamos
o IFAM CITA e, principalmente, os cursos de
Licenciatura em Ciéncias Agrarias e Técnico

Nexus Revista de Extensdo do IFAM

em Agropecuaria. Os alunos do curso de
Licenciatura puderam se apropriar da ideia
e do conhecimento intrinseco destes jogos
para agregarem ao seu desenvolvimento
académico nas disciplinas futuras e a
aprendizagem significativa que podera ser
observada.

O engajamento dos integrantes do
projeto na solucao de problemas e na
producdo de material e conteudo para ser
aplicado em sala de aula trouxe
experiéncias na criacao de designs, além de
criacdo e organizacdo de conteldo

aplicaveis em sala de aula.
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