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GT13. Estudos Interdisciplinares no rural

Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro com abordagem de Role Playing
Game (RPG) voltado ao ensino da comercializagdo de manga e uva no Vale do Séo Francisco. O objetivo foi
criar uma ferramenta ladico-didatica capaz de apoiar a aprendizagem sobre agronegdcio, contemplando temas
como negociagdo, logistica, formagdo de precos, exportacdo e sustentabilidade. A metodologia baseou-se em
pesquisa bibliografica e em etapas de game design, prototipagdo, teste de jogabilidade, avaliagdo e ajustes finais.
Como resultado, o jogo mostrou potencial para favorecer o entendimento da cadeia produtiva, estimular o
pensamento estratégico e aproximar contetidos tedricos de situagdes simuladas do mercado. Conclui-se que a
proposta se configura como recurso pedagogico inovador para o ensino de agronegocio, especialmente no
contexto fruticola do Vale do Sao Francisco.
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Abstract: This article presents the development of a board game based on the Role Playing Game (RPG)
approach aimed at teaching the commercialization of mangoes and grapes in the Sdo Francisco Valley. The
objective was to create a playful and educational tool to support learning about agribusiness, covering topics
such as negotiation, logistics, pricing, export and sustainability. The methodology was based on bibliographic
research and on the stages of game design, prototyping, gameplay testing, evaluation and final adjustments. As a
result, the game showed potential to improve understanding of the production chain, stimulate strategic thinking
and connect theoretical content with simulated market situations. It is concluded that the proposal is an
innovative educational resource for agribusiness teaching, especially in the fruit-growing context of the Sdo
Francisco Valley.

Keywords: educational RPG, agribusiness, fruit growing, gamification.

1. Introducao

A utilizacdo de ferramentas ludicas com fins pedagdgicos tem se consolidado como
uma estratégia relevante no processo de ensino e aprendizagem, especialmente quando se
busca aproximar os conteudos tedricos de situagdes concretas e significativas para os
estudantes. O jogo, além de promover motivagdo e engajamento, permite que o aprendiz
participe de forma ativa na constru¢do do conhecimento, assumindo papel central no processo

educativo. Nesse contexto, metodologias que incorporam elementos de ludicidade e intera¢do
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tém ganhado espago em diferentes areas do conhecimento, por favorecerem a compreensao de
contetidos complexos de maneira mais dindmica e acessivel.

Entre essas ferramentas, o Role Playing Game (RPG) se destaca por possibilitar a
interpretagdo de papéis, a resolucio de problemas e a tomada de decisdes em cenarios
simulados. Por sua natureza narrativa e colaborativa, o RPG favorece o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, sociais e estratégicas, estimulando a criatividade, o raciocinio critico
e a capacidade de articulagao entre teoria e pratica. Quando adaptado para fins educacionais, o
RPG torna-se um recurso didatico versatil, capaz de atender a diferentes objetivos de
aprendizagem e de contribuir para a formagao mais ativa dos participantes.

No campo da educagdo profissional e tecnoldgica, o uso de jogos educativos assume
importancia ainda maior, pois pode auxiliar na compreensao de processos produtivos,
organizacionais ¢ mercadoldgicos que fazem parte da realidade de muitos setores econdmicos.
No agronegdcio, por exemplo, a complexidade das relagdes entre producdo, comercializacao,
logistica, mercado interno e exportagdo exige dos futuros profissionais ndo apenas dominio
técnico, mas também visdo sistémica e capacidade de andlise critica. Assim, a construcao de
estratégias pedagogicas que simulem essas dindmicas pode contribuir significativamente para
a formagdo académica e profissional.

No Vale do Sao Francisco, a produg@o e comercializagdo de manga e uva representam
atividades de grande relevancia economica, social e territorial. A regido se destaca nacional e
internacionalmente pela fruticultura irrigada, sendo reconhecida pela forte insercao no
mercado de exportagdo e pela expressiva geragao de emprego e renda. Entretanto, a
comercializacdo dessas frutas envolve desafios relacionados a precos, competitividade,
padroes de qualidade, logistica, sazonalidade e exigéncias do mercado externo. Tais aspectos
evidenciam a necessidade de instrumentos pedagdgicos que permitam compreender, de forma
contextualizada, as particularidades dessa cadeia produtiva.

Diante disso, o presente trabalho teve como objetivo desenvolver um jogo de tabuleiro
com abordagem de RPG, intitulado Fruticultura em Jogo, voltado a comercializagdo de manga
e uva no contexto do Vale do Sao Francisco. A proposta busca integrar conhecimentos sobre
agronegocio, gestdo, mercado e exportagdo em uma dindmica ludica, favorecendo a
aprendizagem de forma interativa e aplicada. Dessa forma, pretende-se contribuir para a
constru¢ao de um recurso didatico inovador, capaz de apoiar praticas educativas mais

significativas no ensino de temas ligados a fruticultura e a gestdo do agronegocio.
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2. Revisao da Literatura

O uso de jogos como recurso educacional tem sido amplamente discutido na literatura
por seu potencial de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico, participativo e
significativo. Em vez de apenas transmitir conteudos de forma expositiva, 0os jogos criam
situagdes de desafio, decisdo e interagdo, permitindo que o estudante participe ativamente da
construcdo do conhecimento. Essa caracteristica ¢ especialmente relevante em temas que
envolvem processos complexos, como aqueles ligados ao agronegdcio, a comercializagdo e a
gestao de cadeias produtivas.

No contexto educacional, os jogos didaticos funcionam como ferramentas de
mediacdo entre teoria e pratica. Ao simular cendrios reais ou proximos da realidade, eles
favorecem a compreensao de conceitos que, em uma abordagem tradicional, poderiam parecer
abstratos ou distantes da vivéncia dos estudantes. Estudos sobre gamificagdo e aprendizagem
baseada em jogos apontam que essas estratégias estimulam o engajamento, a motivacado, a
cooperacdo e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Além disso, a
logica ludica facilita a reteng@o do conteudo e incentiva a autonomia do aluno no processo de
aprendizagem.

A literatura também destaca o papel do RPG pedagogico como uma metodologia
capaz de integrar narrativa, interpretacdo de papéis e resolu¢dao de problemas. Nesse formato,
o participante assume uma fun¢do dentro de um cenario construido para fins educativos,
tomando decisdes que afetam o desenrolar da atividade. Essa dindmica amplia a capacidade
de andlise, promove o pensamento critico e favorece a aprendizagem ativa, uma vez que o
estudante deixa de ser apenas receptor de informagdes e passa a atuar como agente no
processo. Por essa razdo, o RPG tem sido aplicado em diferentes areas do conhecimento,
inclusive em disciplinas ligadas as ciéncias agrarias e a formagao técnica.

No ensino voltado ao agronegdcio, os jogos educativos apresentam grande potencial
por permitirem a simulacdo de situagdes ligadas a producdo, a logistica, a gestdo, a
negociacdo ¢ a comercializagdo. Essas dimensdes sdo fundamentais para compreender o
funcionamento das cadeias produtivas e os desafios enfrentados pelos agentes envolvidos no
setor. Ao reproduzir cendrios que envolvem flutua¢cdes de mercado, tomada de decisdo, custos,
precos e competitividade, os jogos contribuem para o desenvolvimento de competéncias
técnicas e gerenciais, aproximando o estudante das demandas reais do mundo do trabalho.

A fruticultura, por sua vez, ocupa posicdo estratégica no agronegdcio brasileiro,

especialmente em regides irrigadas com forte vocagdo exportadora, como o Vale do Sao
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Francisco. Nessa regido, a manga € a uva possuem expressiva relevancia econdmica, sendo
produzidas em um ambiente de alta competitividade e inser¢do no comércio nacional e
internacional. A comercializagdo dessas frutas envolve exigéncias de qualidade, padronizagao,
logistica eficiente e conhecimento sobre o comportamento do mercado, o que torna o tema
particularmente adequado para propostas pedagogicas que articulem producdo e gestdo.

Outro aspecto importante abordado pela literatura ¢ a necessidade de inserir a
sustentabilidade nas discussdes sobre o agronegocio. O setor agricola contemporaneo exige
profissionais capazes de conciliar produtividade, responsabilidade ambiental e eficiéncia no
uso dos recursos naturais. Nesse sentido, jogos educativos podem incorporar elementos
relacionados ao uso racional da 4dgua, a redugcdo de impactos ambientais, a0 manejo
responsavel e a tomada de decisdo sustentavel. Isso amplia o alcance formativo da atividade e
aproxima o ensino das exigéncias atuais da sociedade e do mercado.

Dessa forma, a literatura indica que jogos didaticos, especialmente os baseados em
RPG, representam uma estratégia promissora para o ensino de contetidos ligados ao
agronegocio e a fruticultura. Ao integrar ludicidade, contexto regional e simula¢do de
situacdes reais, essas ferramentas favorecem uma aprendizagem mais significativa e
interdisciplinar. No caso do presente estudo, essa base tedrica sustenta a criacdo de um jogo
voltado a comercializagdo de manga e uva, buscando unir conhecimento técnico, reflexao

critica e experiéncia pedagdgica em uma Unica proposta.

3. Metodologia

A pesquisa teve carater bibliografico e aplicado, com foco no desenvolvimento de um
jogo de tabuleiro educativo baseado na logica do RPG, voltado a comercializagdo de manga e
uva no contexto do Vale do Sao Francisco. A proposta foi construida a partir da selecdo de
referéncias sobre jogos didaticos, aprendizagem ativa, RPG pedagogico e agronegocio,
buscando fundamentar teoricamente tanto a estrutura lidica quanto a pertinéncia tematica do
material produzido.

O desenvolvimento do jogo foi organizado em etapas. Inicialmente, realizou-se o
levantamento bibliografico para compreender os fundamentos tedricos do uso de jogos na
educacdo e identificar elementos que pudessem ser adaptados ao contexto do agronegdcio.
Em seguida, foi definido o conceito central da proposta, com a criagdo de mecanicas de jogo
relacionadas a situagdes de comercializagdo, negociagdo, logistica, formacdo de pregos,

mercado externo e sustentabilidade.
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Na etapa seguinte, foi elaborado o protétipo do jogo, incluindo tabuleiro, cartas, regras,
personagens e dindmicas de interagdo entre os participantes. O design grafico foi
desenvolvido com o objetivo de tornar o material visualmente atrativo e funcional,
favorecendo a compreensdo das regras e o engajamento dos jogadores. A ambientacdo do
jogo buscou representar elementos da realidade produtiva da fruticultura regional,

especialmente os desafios enfrentados na cadeia da manga e da uva.

REGRAS

OssEmvo o Joco Coupaa £ V/ENoA DE PRopREDADES:

Figura 1 — Regras do jogo Fruticultura em Jogo
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Figura 2 — protétipo do tabuleiro final.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Posteriormente, o protdtipo passou por testes de jogabilidade com a equipe do projeto,

com o objetivo de verificar clareza das regras, fluidez da dindmica, equilibrio entre as agdes e

Pégina 5 de 10



XVI World Congress of Rural Sociology
64% Congress of the Brazilian Society of Rural

Economics, Management and Sociology
JULY 19 - 23, 2026 | PORTO ALEGRE/RS | BRAZIL | UFRGS

adequagdo do contetido ao objetivo pedagogico. A partir desses testes, foram identificados
pontos de ajuste, simplificagdo e melhoria da mecénica, de modo a tornar o jogo mais

acessivel, funcional e coerente com a proposta educativa.

Figura 3 — Testes com a equipe durante a aplicagdo do jogo Fruticultura em Jogo
Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Além dos testes em equipe, o jogo foi apresentado na 4* Semana Nacional da
Educagdo Profissional e Tecnologica, em Brasilia, evento promovido pelo MEC para
valorizagdo da educagdo profissional e tecnologica no pais. Essa apresentacdo contribuiu para
a socializagdo do prototipo e para a observagdo do interesse do publico pela proposta ludico-

didatica.

| =

Figura 4 — Apresentagdo do jogo Fruticultura em Jogo na 4* Semana Nacional da Educagdo Profissional

e Tecnoldgica, Brasilia, DF

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Por fim, a fase de observacdo e andlise permitiu avaliar o potencial do jogo como
ferramenta de apoio ao ensino de agronegdcio. Essa analise considerou aspectos como

interacdo entre os participantes, compreensdo dos conteudos simulados, estimulo ao
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raciocinio estratégico e pertinéncia da abordagem ludica para a formagdo académica. Dessa
forma, a metodologia adotada buscou articular teoria, pratica e ludicidade na construcdo de

um recurso didatico voltado a aprendizagem significativa.

4. Resultados

A criagdo do jogo didatico voltado a comercializagdo de manga e uva trouxe
resultados positivos no contexto pedagdgico. O material permitiu simular etapas e desafios da
cadeia produtiva, como negociacgdo, logistica, preco de mercado, exportagdo ¢ tomada de
decisdo, favorecendo a compreensao integrada do agronegdcio.

Um dos principais ganhos observados foi o aprofundamento do conhecimento sobre o
setor. Ao vivenciarem situagdes simuladas, os participantes puderam relacionar teoria e
pratica, compreendendo melhor a dindmica da comercializacdo agricola e os fatores que
influenciam a rentabilidade e a competitividade do produto.

O jogo também contribuiu para o desenvolvimento de competéncias gerenciais e
estratégicas. Durante as partidas, os jogadores precisaram administrar recursos, considerar
riscos, planejar agdes e responder a eventos inesperados, o que estimulou o raciocinio critico e
a resolucao de problemas.

Outro resultado relevante foi a aproximagdo dos participantes com temas como
exportagdo, mercado internacional e sustentabilidade. A inclusdo dessas dimensdes ampliou a
visdo sobre a fruticultura regional e reforgou a importancia de praticas responsaveis e do
conhecimento sobre mercados externos para a atuacao profissional no agronegocio.

5. Consideracoes finais

A elaboragdo do jogo de tabuleiro Fruticultura em Jogo demonstrou que recursos
ludico-didaticos podem ser incorporados de maneira consistente ao ensino de temas ligados
ao agronegocio, sobretudo quando ha interesse em aproximar o conteiido académico da
realidade produtiva regional. Ao articular elementos de RPG, simula¢do de mercado e tomada
de decisdo, a proposta conseguiu transformar conteidos como comercializagdo, logistica,
exportagdo e formacao de precos em uma experiéncia mais dindmica, interativa e significativa
para os participantes.

Ao longo do processo de desenvolvimento, foi possivel perceber que a construcao de
um jogo educativo exige ndo apenas criatividade, mas também planejamento pedagogico e
alinhamento entre objetivos de aprendizagem e mecanicas de jogo. Nesse sentido, a pesquisa

bibliografica foi fundamental para sustentar teoricamente a proposta e orientar a defini¢do das
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etapas de criacdo, prototipacdo e ajustes. O resultado obtido indica que o uso de metodologias
ativas, especialmente quando associado a ludicidade, contribui para o desenvolvimento de
competéncias cognitivas, estratégicas e colaborativas.

Outro ponto relevante ¢ que o jogo valorizou o contexto do Vale do Sao Francisco,
trazendo para o ambiente educacional aspectos concretos da fruticultura regional. Essa
contextualizagdo favorece o interesse dos estudantes, pois permite que eles reconhecam no
material didatico situagdes proximas da realidade do setor produtivo, tornando a
aprendizagem mais relevante e aplicada. Além disso, o enfoque na comercializagdo da manga
e da uva refor¢a a importancia de compreender ndo apenas a producdo agricola, mas também
os desafios de gestdo, mercado e competitividade que envolvem a cadeia produtiva.

O jogo também se mostrou pertinente por incluir discussdes sobre sustentabilidade,
mercado internacional e organizacgao logistica, temas cada vez mais necessarios a formagao de
profissionais do agronegocio. Ao inserir esses elementos em uma dindmica ladica, a proposta
amplia o alcance pedagdgico do material e contribui para uma visdo mais integrada do setor.
Dessa forma, o recurso ndo se limita ao entretenimento, mas assume func¢do formativa,
estimulando analise critica, cooperagdo e tomada de decisdo.

Por fim, conclui-se que Fruticultura em Jogo se apresenta como uma ferramenta
inovadora e promissora para o ensino de agronegocio, com potencial de aplicacdo em
contextos educacionais diversos. Sua estrutura permite adaptacdes futuras, ampliagdo de
contetidos e aperfeicoamento de mecanicas, o que pode torna-lo ainda mais eficaz como
recurso pedagogico. Assim, o trabalho reafirma a relevancia de materiais didaticos criativos e
contextualizados como apoio a formacdo técnica e ao fortalecimento do aprendizado
significativo.
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