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RESUMO

A gamificagdo, foi adotada neste estudo como uma abordagem pedagodgica, que
utiliza elementos de jogos para facilitar o ensino, abrangendo tanto jogos de tabuleiro
e atividades fisicas quanto ferramentas digitais. O objetivo da pesquisa € desenvolver
um jogo digital voltado para o ensino dos fundamentos da agricultura, com foco em
conceitos como plantio, preparo do solo e técnicas de pulverizagao, visando aprimorar
o aprendizado de criangas do 5° ano do ensino fundamental. A metodologia envolveu
a utilizagdo do Unity, uma plataforma de criagdo de jogos, o desenvolvimento de um
jogo educativo sobre agricultura. O aprendizado foi avaliado por meio da plataforma
Kahoot!, que permitiu a aplicagdo de uma avaliagao introdutdria e uma avaliagao final.
As avaliagdes foram aplicadas a duas turmas de 5° ano, uma com histérico de
dificuldades de aprendizagem e outra com facilidade em absorver o conteudo. Os
resultados indicam que o uso da gamificagdo contribuiu para o aumento do
engajamento e da criatividade dos alunos, independentemente de seu desempenho
académico anterior. Houve uma melhora significativa na compreensao dos conceitos
agricolas ensinados, com destaque para a turma com dificuldades de aprendizagem.
A pesquisa conclui que a gamificagao tem potencial para ser uma ferramenta eficaz
no contexto escolar, promovendo maior interacdo e aprendizado entre os estudantes.

Palavras-Chave: Tecnologias educacionais; Jogos educativos; Metodologias Ativas;
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INTRODUGCAO

A gamificagdo, cada vez mais utilizada em ambientes educacionais, € uma
abordagem que visa transformar o aprendizado por meio da inser¢cado de elementos
tipicos de jogos, como desafios, recompensas e niveis de dificuldade, que busca
aumentar o envolvimento dos alunos, como metodologia ativa, tornando o processo
de aprendizagem mais interativo e atrativo (Silva, 2014).

As metodologias ativas sao estratégias pedagogicas que potencializam a
aprendizagem ao promover a participagao ativa dos alunos no processo educacional.

Segundo Moran (2018), essas metodologias influenciam diretamente a constru¢ao da
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aprendizagem significativa, permitindo que os estudantes se tornem protagonistas de
sua formagdo. Os nativos digitais, imersos em um universo repleto de midias e
tecnologias, demonstram habilidades notaveis no uso de recursos virtuais.

Nesse contexto, os jogos, amplamente explorados por criangas, adolescentes
e jovens, tornam-se ferramentas pedagogicas eficazes, pois a gamificagdo, ao
transformar o conteiudo em experiéncias ludicas, promove a interatividade e
engajamento, facilitando a assimilagcdo de conceitos e o desenvolvimento de
competéncias essenciais. Orlandi, Duque e Mori (2018) destacam que a gamificagao
integra metodologias ativas ao utilizar uma abordagem multimodal, que promove a
participacao colaborativa e autbnoma dos alunos, favorecendo a aplicagao pratica dos
conhecimentos adquiridos.

A escolha do 5° ano do Ensino Fundamental para a aplicagéo do jogo elaborado
para essa pesquisa fundamenta-se nas habilidades a serem desenvolvidas deste nivel
de ensino, conforme delineado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
habilidade é entendida como a capacidade de mobilizar conhecimentos, atitudes,
valores e habilidades cognitivas e socioemocionais para resolver problemas, tomar
decisdes e lidar com demandas complexas da vida cotidiana. As habilidades sao
organizadas de forma progressiva e estao relacionadas aos objetos de conhecimento
de cada area, com o objetivo de assegurar o desenvolvimento integral dos estudantes
ao longo de sua trajetoria escolar (Brasil, 2018).

No ambito das Ciéncias da Natureza, as habilidades buscam nao apenas
promover a compreensao de fendbmenos naturais, mas também estimular uma postura
critica e consciente em relagcao aos desafios ambientais e a sustentabilidade.

Na BNCC, para o 5° ano do Ensino Fundamental, destacam-se trés habilidades
importantes para o ensino de Ciéncias, especialmente no contexto do estudo de
plantas, agricultura e a gestdo sustentavel dos recursos naturais. A habilidade
EFO05CI02 envolve a aplicagao de conhecimentos sobre as mudancgas de estado fisico
da agua para explicar o ciclo hidroldgico e suas implicagbes em atividades humanas
como a agricultura, o clima, e a geragao de energia. A compreensao do ciclo da agua
permite aos alunos identificarem o papel essencial desse fendmeno natural na
manutencdo dos ecossistemas e nas praticas agricolas, estabelecendo conexdes
entre o ambiente e o cotidiano. (Brasil, 2018)

A habilidade EF05CIO3 explora a importancia da cobertura vegetal para a

manutengao do ciclo hidroldgico, além de sua fungcdo na conservacado dos solos,



cursos d'agua e na qualidade do ar. Este conteudo promove a conscientizagéo sobre
a relevancia das florestas e demais areas verdes na retengcdo de agua no solo, na
prevencgao da erosdo e na garantia da biodiversidade. A habilidade busca, portanto,
desenvolver nos alunos uma visdo critica sobre a interdependéncia entre a vegetacéo
e 0s recursos hidricos, incentivando o respeito ao equilibrio natural (Brasil, 2018).

Por fim, a habilidade EF05CIO4 incentiva os estudantes a identificarem os
principais usos da agua e propor formas sustentaveis de utiliza-la nas atividades
cotidianas e produtivas. O desenvolvimento dessa habilidade visa estimular a reflexao
sobre o consumo consciente de recursos naturais, levando a proposi¢cao de solugdes
praticas que reduzam o desperdicio e promovam a sustentabilidade ambiental,
particularmente no contexto da agricultura e do uso urbano (Brasil, 2018).

Essas trés habilidades interigam o conhecimento cientifico com a realidade
pratica dos alunos, promovendo o desenvolvimento de competéncias que vao além
da sala de aula, preparando-os para atuar como cidadaos informados e responsaveis
na gestdo dos recursos naturais e na preservagao do meio ambiente. A abordagem
ludica e interativa por meio de jogos e atividades praticas, como a proposta neste
estudo, é especialmente eficaz para consolidar tais aprendizagens, conforme
orientagdes pedagogicas da BNCC.

A presente pesquisa busca verificar se a abordagem ludica e interativa da
gamificagcdo promove maior engajamento e facilita a compreensdo dos conteudos
relacionados a agricultura, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades

cientificas e praticas.

MATERIAIS E METODOS

Para o armazenamento e disponibilizagéo dos codigos utilizados para a criagao
do projeto, utilizou-se o GitHub uma plataforma amplamente utilizada por
desenvolvedores de software, a qual oferece espacgo para a publicagao de trabalhos
e templates (Hostinger, 2024).

O software Piskel foi utilizado para a criagdo de sprites 2D, que sdo usados
como interfaces para a interagdo do jogador. E importante informar que Sprite é uma
imagem grafica em duas dimensdes(2D) muito utilizada na industria dos jogos para a
criacdo de movimentos e objetos, desde o cenario até o personagem (Alura, 2021). O

Piskel tem como objetivo criar e fazer edigao visual de Pixel - Art, que sdo desenhos



2D em Pixels permitindo que qualquer pessoa crie suas proprias Pixel-Art animadas
em stopmotion, recurso utilizado em produgbes cinematograficas, onde o diretor
consegue criar movimentos mediante diversas imagens tiradas, criando, dessa forma,
o efeito de movimento (Stopmotion, 2011).

Para a criacdo do jogo, foi empregado uma ferramenta de software engine
Unity, que é uma ferramenta para a criagcao de jogos, videos cinematograficos e outros
aspectos que dizem respeito a criacdo visual. E importante informar que Engine é um
motor, € um programa ou conjunto de bibliotecas que facilita o desenvolvimento de
aplicacbes em tempo real com graficos, incluindo jogos eletrénicos. (Unity, 2024).
Entdo engine € uma combinagdo de diversas ferramentas para desempenhar um
papel, como o Photoshop, que € uma engine de edi¢cdo de imagens (Stackoverflow,
2024).

A linguagem de programacao base utilizada para a criacéo do projeto foi o C#,
que é a linguagem predominante da Unity. A linguagem C# foi desenvolvida para
analises e projetos em que a principal caracteristica é a dificuldade de alterar um valor
ou codigo durante o processo (Microsoft, 2024).

Para sondagem sobre os temas tratados no jogo, utilizou-se a plataforma
Kahoot!, para realizacdo de perguntas sobre plantagdo de sementes, controle de
pragas e colheita. A Kahoot! é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos,
usada como tecnologia educacional em escolas e outras instituicées de ensino. Seus
jogos de aprendizado consistem em testes de multipla escolha que permitem a
geracao de usuarios e podem ser acessados por meio de um navegador da Web ou
do aplicativo Kahoot! (Kahoot!, 2024).

O jogo foi estruturado para atender as habilidades previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) do 5° ano, com foco nas Ciéncias da Natureza, para
introduzir os alunos a conceitos como o ciclo da agua e a conservagao dos solos, e

uma pratica reflexiva sobre o uso sustentavel dos recursos naturais.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O processo de gamificacdo para essa pesquisa, tem inicio com a identificagcao
das necessidades e o desenvolvimento do conteudo, buscando-se estabelecer o
objetivo pedagdgico central, isto é, o que o aluno sera capaz de compreender ao final

do jogo.



Em seguida, realizou-se o estudo do publico-alvo e definiu-se o0 modelo de
gamificacdo competitivo, o formato de aplicagéo presencial, e a quantidade de fases,
em que se optou por 3 fases, sendo a primeira, o plantio desde os conceitos principais,
plantar cavar para plantar sementes de trigo, regar com agua e ver se qual solo é
melhor para aquele plantio, a segunda, os cuidados com a planta com doengas como
adubar e ver se a planta esta doente, métodos de pulverizagao e cuidados com a
planta e a terceira fase, a colheita.

A proxima etapa do projeto foi a roteirizagdo, que incluiu a criagdo de uma
narrativa, definicdo de missdes, regras, progressao, também os desafios, recursos e
encerramento. Apds a roteirizagdo, decidiu-se os elementos de jogo a serem
utilizados, como avatares como personagens principais e secundarios, cenario, onde
ambientaria o jogo, 0 mapa que o0 jogo iria se passar e o tema central que seria
ensinado.

O jogo é ambientado em uma fazenda, onde o personagem principal,
inicialmente desprovido de conhecimento sobre praticas agricolas, aprende junto com
o jogador. A proposta central do projeto € que, na primeira etapa, o jogador adquira
conhecimentos basicos sobre plantio, abrangendo desde a coleta de sementes até a
irrigacao e a adubacéao do solo. Na segunda etapa, o foco se desloca para o manejo
de fungos e parasitas nas plantas, bem como para o uso de produtos e pesticidas
sustentaveis, destacando a importancia da vigilancia continua no cultivo. A terceira e
ultima etapa aborda a colheita e o inicio da comercializagdo dos produtos cultivados,
demonstrando aspectos de comércio e economia agricola.

Apos a definicdo do roteiro, foi criado um repositério Git no Github para
hospedar o projeto, visando facilitar a colaboragédo e garantir o backup dos caodigos.
Em seguida, iniciou-se o processo de criagdo e aquisigdo de sprites para o jogo,
abrangendo diversos elementos, como animais, personagens principais, cenarios e
cenas de ambientacdo. Para esse propésito, utilizou-se o software Piskel, que também
foi empregado na animagado dos movimentos, como passos e deslocamentos, dos
personagens no jogo.

Conforme observado na imagem 1, o software Piskel proporcionou alta

qualidade para a utilizagao dos elementos graficos no desenvolvimento do jogo.



Imagem 1 — Utilizacdo do software Piskel para a criagdo dos Sprites

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

Em seguida, foram selecionados sons e templates, obtidos em plataformas
como YouTube e sites de efeitos sonoros gratuitos, tais como Soundeffectplus

(https://www.soundeffectsplus.com) e Freesound (https://freesound.org) .

Em seqguida, iniciou-se a criagdo do jogo dentro da Unity, abordando diversos
aspectos do software, desde a comunicagao entre o usuario e o jogo, bem como as
respostas que o jogo poderia retornar com base nas a¢des do usuario e a criagdo dos

mapas visuais do ambiente em que o jogo seria executado.
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Imagem 2 — Criagdo do mapa com os sprites na plataforma Unity

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

Na etapa seguinte, foram inseridos os animais e o personagem principal,

concluindo o desenvolvimento dos cenarios e da ambientagao (Imagem 3).

Imagem 3 — Insercao dos animais e personagens ao mapa criado dentro da

plataforma Unity

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

Na etapa subsequente, foram montados os scripts responsaveis por executar

todas as agbes do jogo, utilizando C# na Unity (Imagem 4). Apds a conclusao das



etapas iniciais, foi iniciada a fase de programacgdo. Todos os elementos visuais e
interativos do jogo, incluindo a movimentagao dos personagens, a detecgao de teclas
pressionadas e os baldes de dialogo, foram desenvolvidos utilizando a linguagem C#,

que é a principal linguagem de programacgao empregada no software.

Imagem 4 — Scripts dentro da plataforma Unity

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

Para ilustrar o resultado dessa etapa, destaca-se através da Imagem 5 as
principais funcionalidades e a interface visual desenvolvida neste jogo, que refletem o
trabalho de programacéo e a integracao dos scripts e o fluxo das agbes dentro do
jogo, além da interagcdo entre os elementos ludicos e a interface projetada para o
publico infantil.



Imagem 5 - Interfaces do jogo Eco Farm

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

Para a apresentagdo o jogo aos alunos, foram criados dois quadros de
conteudo com perguntas de multipla escolha: um para avaliar o conhecimento basico
das criangas antes do jogo e outro apds a experiéncia de jogo, com a utilizacdo da

ferramenta Kahoot!, como demonstra a Imagem 6.

Imagem 6 — Aplicagdo do Kahoot! na elaboragdo da avaliagéo final para

validagao do aprendizado.

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

A aplicacao do jogo foi realizada em uma sala de laboratério na Fundacéao
Shuniji Nishimura, em Pompeia — SP e os alunos se agruparam em 2 pessoas para a

realizagcao da atividade. Para tal, foi selecionada uma escola municipal em Pompeia,



Estado de Sdo Paulo, com 2 turmas diferentes, do 5° ano do Ensino Fundamental I.
As turmas foram selecionadas pelas professoras e dire¢gao da escola, de acordo com
0s niveis de aprendizagem mensurados por avaliacdo diagnostica, realizada na
unidade escolar. Uma turma apresenta um nivel de aprendizado com dificuldade
(Turma A) e a outra, apresenta um nivel de facilidade de aprendizado (Turma B).

Os estudantes foram agrupados em duplas, de maneira que cada par
colaborasse na utilizagdo de um unico personagem no jogo. Essa organizagao visou
promover a interagao entre os participantes, incentivando o dialogo, a troca de ideias
€ a comunicacao sobre a atividade. Cada dupla compartiihou um computador,
favorecendo o trabalho colaborativo. No entanto, foi observado que alguns alunos
demonstraram preferéncia por realizar a atividade individualmente, optando por ndo
participar do trabalho em duplas.

Em seguida, foram realizadas apresentacbes gerais, seguidas de uma
explicacdo sobre o jogo e suas dindmicas. Posteriormente, foram feitas perguntas
relacionadas a presenca de plantas nas residéncias dos participantes e ao
conhecimento sobre plantio e cuidados com as plantas. Em continuidade, foi aplicado
um Kahoot!, contendo questbes como a capacidade de plantar uma semente, a
presenca de plantas em casa e o entendimento sobre o conceito de pragas. Essas
perguntas tinham o objetivo de avaliar o nivel de conhecimento prévio dos alunos,
possibilitando uma comparacao posterior para verificar a evolugdo do aprendizado
com a atividade final.

Os alunos iniciaram o jogo e, em cada fase, receberam instrugdes sobre as
acdes possiveis, com énfase nos objetivos e na justificativa de cada acéo. A primeira
etapa foi voltada para os cuidados com o solo, verificando sua adequagao para o
cultivo e ensinando o plantio de sementes, abordando fundamentos essenciais, como
cavar, plantar e regar. A segunda etapa concentrou-se na preparagao de fertilizantes
sustentaveis para o controle de pragas e doencgas, destacando a importancia da
gestdo adequada para evitar a perda das plantas e a terceira fase simula a colheita e

venda do produto cultivado.



Imagem 7 - Aplicagao do jogo com as turmas

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

Ao término da atividade, foi realizada uma revisao dos conteudos abordados,
seguida de perguntas adicionais para verificar a compreenséo dos alunos e esclarecer

eventuais duvidas.

Analise de Dados e Avaliacdo do Aprendizado

Ap0s a aplicagao do jogo, procedeu-se a analise dos dados coletados por meio
do Kahoot!, ferramenta utilizada para avaliar o conhecimento dos alunos em diferentes
etapas da atividade. Essa analise envolveu a aplicagao de filtros (como média de
respostas, tempo de respostas, respostas corretas e a realizacao de duplas ou
individuais) e a realizagao de analises detalhadas sobre os temas abordados durante
0 jogo, com o objetivo de mensurar o progresso dos alunos entre a fase inicial e a
avaliacao final. Por meio dessa abordagem, foi possivel identificar o nivel de
aprendizado alcancado, permitindo uma comparagao precisa entre o conhecimento
prévio e os resultados obtidos apds a conclusao da atividade.

A Tabela 1, apresentada a seguir, ilustra a comparagao entre a pontuagao
obtida pelos alunos na fase inicial e o numero de acertos na avaliagéo final. Esses



dados permitem uma analise quantitativa do aprendizado, evidenciando o progresso

individual e coletivo dos participantes ao longo da atividade.

Tabela 1 — Comparagao entre a pontuacao de aprendizado na fase inicial e os

acertos na avaliagao final.

PERGUNTAS TURMA A TURMA B
1-VOCE SABIA COMO PLANTAR UMA SEMENTE? 2 0
2-VOCEJAVIUMANCHAS NAS FOLHAS DAS PLANTAS? 0 2
3-VOCEACHA IMPORTANTE CUIDAR DAS PLANTAS TODOS OS DIAS? 1 0
4-VOCE JA OUVIU FALAR DE PESTICIDAS? 5 0
5-VOCE SABIA QUE EXISTEM PESTICIDAS QUE NAO FAZEM MAL A
NATUREZA? 0 1
6-VOCE JA PROTEGEL UMA PLANTA DE INSETOS OU DOENGAS? 5 1
7-VOCE SABIA O QUEE UM SOLO SAUDAVEL? 1 1 QUANTIDADE PRESENTES
8-VOCE SABIA POR QUEE BOM USAR FERTILIZANTES NATURAIS? 2 1 TURMAACD=10
9-VOCE JA CUIDOU DE UMA PLANTA? 0 0 TURMA B CF=11
10- VOGE ACHA QUE AS PLANTAGOES SAQ IMPORTANTES PARA A GENTE? 0 0
PERGUNTAS TURMA A TURMA B
1-0QUE DEVEMOS FAZER QUANDO VEMOS MANCHAS NAS PLANTAS? 1 0
2- POR QUE PRECISAMOS AGIR RAPIDO QUANDO VEMOS PROBLEMAS NAS
PLANTAS? 3 1
3-QUALTIPO DE PESTICIDA E MELHOR PARA A NATUREZA? 3 0
4-COMO USAMOS O PESTICIDA NAS PLANTAS? 1 3
5- QUAIS 5A0 OS PASSOS PARA PLANTAR UMA SEMENTE? 2 0
6- POR QUE E BOM USAR FERTILIZANTES E PESTICIDAS NATURAIS? 0 0
7-0QUEDEVEMOS FAZER SEMPRE PARA CUIDAR BEM DAS PLANTAS? 0 1
8- POR QUE E IMPORTANTE VERIFICAR O SOLO ANTES DE PLANTAR? 4 2
9-0QUE DEVEMOS FAZER PARA PROTEGER AS PLANTAS DE PRAGAS? 1 1
10- VOCES GOSTARAM DO NOSS0 JOGO? 0 0

Fonte: Elaborada pelos autores (2024)

A Tabela 1 também apresenta uma comparacdo entre as pontuacdes de
aprendizado dos alunos das turmas A e B, antes e depois da aplicagdo da
gamificacdo. Os dados revelam que, apds a utilizagdo da metodologia gamificada,
ambas as turmas apresentaram uma melhora significativa em sua compreenséo dos
conteudos relacionados a agricultura, sendo que a Turma A, inicialmente com maior
dificuldade de aprendizagem, alcangou resultados similares aos da Turma B, que tinha
melhor desempenho prévio.

O aumento nas pontuacdes, especialmente da Turma A, demonstra como a
gamificagdo possibilitou uma maior interagdo com o conteudo, proporcionando aos
alunos um meio mais dindmico e motivador para aprender. Isso corrobora o principio
de que, ao promover experiéncias ludicas e desafiadoras, a gamificagdo engaja os
alunos de maneira mais significativa, tornando o aprendizado nado apenas mais

atraente, mas também mais eficiente.



A Tabela 1 demonstra que, mesmo para a Turma A, que apresentava maiores
dificuldades, a introdu¢do de uma metodologia que incentiva a participagao ativa, por
meio de elementos como desafios e recompensas, levou a uma absor¢ao mais eficaz
dos conteudos. Esse resultado esta alinhado a ideia de que a gamificagéo favorece a
aprendizagem de maneira inclusiva, auxiliando alunos que, em um cenario tradicional
de ensino, poderiam ter dificuldade em acompanhar o conteudo.

Outro ponto importante evidenciado pela Tabela 1 é a diminuigdo da
disparidade de desempenho entre as turmas. A Turma A, que comegou com
pontuagcdes mais baixas na avaliagao inicial, conseguiu melhorar sua performance de
forma substancial, aproximando-se dos resultados da Turma B. Isso corrobora a tese
de que a gamificacdo pode ser uma ferramenta importante para reduzir as
desigualdades de aprendizado, proporcionando aos alunos com diferentes niveis de
conhecimento prévio a oportunidade de avangar de forma semelhante. Moran (2018)
destaca que uma das principais vantagens das metodologias ativas € exatamente a
capacidade de gerar um aprendizado mais equitativo, o que é confirmado pelos dados
desta tabela.

Por fim, a melhoria observada em ambas as turmas pode ser explicada pela
caracteristica motivacional inerente a gamificacdo. Segundo Kapp (2012), os
elementos de jogo inseridos em contextos educativos, como metas claras, feedback
imediato e progressdo em niveis, contribuem para aumentar o engajamento e a
disposicéo dos alunos em persistir na tarefa.

O Gréafico 1 abaixo revela uma comparagao entre os tempos de resposta dos
alunos das Turmas A e B durante a atividade gamificada. Nota-se que, apesar da
Turma A ter alunos com maior dificuldade de aprendizagem, seus tempos de resposta
foram semelhantes aos da Turma B, que, inicialmente, demonstrou maior facilidade
em assimilar os conteudos. Essa analise indica que a gamificagdo contribuiu para
equilibrar a dindmica de aprendizado entre os dois grupos, promovendo o

engajamento de forma equitativa.



Grafico 1- Tempo médio de resposta por categoria de participantes em cada

turma Kahoot Introdutério e final.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

Sob a perspectiva tedrica, Moran (2018) defende que as metodologias ativas,
como a gamificagdo, permitem que os estudantes assumam o protagonismo do
processo de ensino-aprendizagem, engajando-se de maneira autbnoma e
colaborativa. Esse protagonismo é evidenciado pelos resultados da Turma A, que,
mesmo partindo de um ponto de desvantagem, conseguiu responder as atividades
com eficiéncia semelhante a Turma B. A gamificagdo, ao proporcionar uma
experiéncia ludica e interativa, aumenta o nivel de concentracido e participagcao dos
alunos, o que pode explicar a rapidez nas respostas dos estudantes da Turma A, que
geralmente enfrentam mais dificuldades em ambientes de ensino tradicionais.

O tempo de resposta mais agil por parte de alguns alunos da Turma A também
pode ser relacionado aos aspectos de motivagcdo e engajamento destacados por
Orlandi, Duque e Mori (2018), que afirmam que a gamificagao, ao introduzir desafios
€ recompensas, cria uma competicdo saudavel e incentiva o aluno a se envolver mais
ativamente no processo. Esse engajamento, proporcionado pela mecéanica de jogo,
permite que os estudantes trabalhem de forma mais rapida e focada, o que fica
evidente pelos resultados expressos no grafico.

Observa-se que a Turma B, ao atuar em pares, apresentou maior tempo de
resposta em comparacdo com os alunos que responderam de forma individual, o que

sugere a ocorréncia de discussdes entre os colegas para alcangar uma solugao



consensual. Por outro lado, a Turma A, ao trabalhar em duplas, demonstrou maior
agilidade nas respostas, sugerindo que a colaboragao entre os pares favoreceu a
compreensao dos conteudos e otimizou o desempenho dos estudantes.

Ademais, o fato de a Turma A ter respondido em tempo semelhante a Turma B
reforca a ideia de que a gamificagdo pode ser uma ferramenta inclusiva, capaz de
atender a diferentes perfis de alunos. Como destaca Moran (2018), as metodologias
ativas s&o eficazes em promover uma aprendizagem significativa, pois integram
praticas colaborativas e participativas que auxiliam na compreenséo dos conteudos,
independentemente do nivel inicial de conhecimento dos alunos. O Gréfico 1,
portanto, demonstra que, ao incorporar a gamificagdo, foi possivel nivelar as
diferengas entre as turmas, proporcionando um ambiente de aprendizado mais

equitativo.

Grafico 2 - Comparacéo de porcentagem de acertos por pergunta kahoot final.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

O Gréafico 2 apresenta uma comparacao entre a porcentagem de acertos por
pergunta entre as turmas A e B. Observa-se que, embora a Turma B tenha
consistentemente obtido um desempenho superior na maioria das perguntas, a Turma

A demonstrou evolugéo significativa ao longo do processo de gamificagdo. Esse



resultado é especialmente importante ao considerarmos o perfil das turmas. A Turma
A, formada por alunos com maior dificuldade de aprendizagem, conseguiu se
aproximar dos resultados da Turma B, evidenciando que a gamificagdo teve um

impacto positivo na absorgao dos conteudos.

Grafico 3 - Média de perguntas acertadas e erradas por turma kahoot final.

Fonte: Elaborado pelos autores (2024)

O Gréfico 3 explora a média de perguntas acertadas e erradas por cada turma.
Nota-se que, embora a Turma A tenha comegado com um desempenho mais baixo,
ao final do processo, essa turma conseguiu melhorar significativamente sua média de
acertos.

A Turma A, composta por alunos que inicialmente apresentavam maior
dificuldade de compreensao, comegou com menos acertos nas perguntas. Entretanto,
ao final da experiéncia gamificada, houve uma significativa elevagdo na média de
acertos. Isso reforga a ideia de que a gamificagdo, ao promover uma aprendizagem
ativa e envolvente, pode estimular uma maior assimilagéo de conteudos, mesmo entre
os alunos com dificuldades. Conforme Moran (2018) discute, as metodologias ativas
como a gamificagao proporcionam um ambiente mais dindmico, no qual os alunos sao
incentivados a participar de forma colaborativa e autbnoma, o que se reflete em

melhorias no desempenho geral.



A Turma B, formada por alunos com maior facilidade de aprendizagem,
manteve uma média alta de acertos, confirmando que a gamificagdo nao apenas
beneficia os alunos com dificuldades, mas também mantém os alunos com melhor
desempenho envolvidos e motivados. A introducdo de desafios, recompensas e
feedback imediato, como preconizado por Kapp (2012), cria um ambiente competitivo
saudavel, no qual todos os estudantes, independentemente de seu nivel de
conhecimento inicial, sentem-se engajados e focados na atividade.

Outro ponto importante revelado pelo grafico é que a diferenga entre as médias
de acertos das turmas A e B diminuiu ao longo do processo de gamificacdo. Essa
convergéncia reforga o argumento de que a gamificacao pode reduzir as disparidades
de aprendizado, proporcionando um ambiente de ensino mais inclusivo. Os alunos da
Turma A, que inicialmente poderiam ndo acompanhar o ritmo de uma aula tradicional,
foram capazes de melhorar seu desempenho, alcangando resultados proximos aos
de seus colegas da Turma B.

Essa analise confirma que a gamificagdo é uma abordagem eficaz tanto para
alunos com facilidade quanto para aqueles com maior dificuldade de aprendizado. A
meédia de erros também diminuiu na Turma A, indicando que os estudantes nao
apenas passaram a acertar mais, mas também cometeram menos equivocos,

refletindo uma compreensao mais sélida dos conceitos trabalhados.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo da gamificagdo como metodologia de ensino mostrou-se eficaz ao
transformar o processo de aprendizagem em uma experiéncia interativa e engajante.
O jogo digital desenvolvido, com elementos ludicos como desafios e recompensas,
facilitou a internalizagdo dos conteudos, promovendo uma participagdao ativa dos
alunos. Tanto a Turma A, com dificuldades de aprendizagem, quanto a Turma B, mais
avangada, demonstraram progressos significativos, o que evidencia o potencial da
gamificagdo como uma abordagem inclusiva e equitativa, capaz de nivelar diferentes
perfis de aprendizado.

Os resultados indicam que o0 jogo ndo apenas promoveu maior concentragao e
foco, mas também melhorou a compreensao de conceitos-chave, o que se refletiu nos
testes realizados. Ao contrario dos métodos tradicionais, a gamificagdo, com seu

feedback imediato e envolvimento continuo, proporcionou um ambiente mais dindmico



e motivador, permitindo que os alunos assimilassem o conteudo de forma mais
eficiente.

As melhorias propostas para o projeto visam ampliar sua aplicabilidade e torna-
lo ainda mais didatico e dindmico. A inclusdo de novas opg¢des de cultivo e outras
formas de pulverizagdo e colheita, como a utilizagdo de maquinas agricolas e
colhedoras permitira uma simulagdo mais abrangente das praticas agricolas. Além
disso, a implementagdo de um sistema de compra e venda dentro do jogo
proporcionara aos alunos uma compreensao inicial dos principios econémicos
fundamentais, promovendo uma visdao mais completa do ciclo de producao agricola,
desde o plantio até a comercializagao.

A eficacia da gamificagdo como metodologia de ensino, evidenciada pelos
resultados desta pesquisa, vai ao encontro das diretrizes estabelecidas pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A BNCC, ao delinear as competéncias e
habilidades a serem desenvolvidas em cada etapa da educagao basica, busca
promover uma formacao integral dos estudantes, envolvendo tanto o dominio de
conteudos conceituais quanto o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. No
caso desta pesquisa, a gamificagao foi aplicada de maneira a ndo apenas facilitar a
internalizagao de conteudos, mas também promover o engajamento ativo dos alunos
no processo de aprendizagem, o que esta alinhado as metodologias ativas
incentivadas pela BNCC.

Portanto, a utilizagdo da gamificagdo no ensino de conceitos agricolas, além
de ser uma metodologia inovadora e eficaz, também se alinha as metas estabelecidas
pela BNCC, promovendo um ambiente de aprendizado dinAmico que vai ao encontro
das exigéncias de uma educagao integral. Ao envolver os alunos de maneira interativa
e colaborativa, o jogo digital ndo apenas favoreceu a assimilagdo de conceitos
cientificos, mas também ajudou a desenvolver competéncias essenciais para a

formacao cidada.
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