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RESUMO

As novas abordagens no processo de ensino-aprendizagem em tempo de pandemia tém
se mostrada eficientes, a utilizacdo de jogos digitais tem sido importante nesse cenario
pandémico, visto que por meio deles é possivel atrair a atencdo dos alunos e potencializar
o0 desenvolvimento de seu intelecto. Este estudo apresenta uma proposta de um jogo que
ludifica o processo do cultivo do acai desde a preparacdo do solo até a sua colheita
destinados a alunos do curso técnico em agropecudria. A avaliagdo do jogo foi realizada
pelos alunos e professores. As métricas de usabilidade foram analisadas através do
método Gameflow para verificar a experiéncia do usuério, onde 100% dos avaliadores
relatam ter boa imersao, e os desafios estdo de acordo com o seu publico alvo. Portanto,
0 jogo mostrou-se efetivamente didatico para ser utilizado nas atividades praticas do curso
técnico em aulas remotas.

Palavras-chave: scratch, agropecuéria, jogos digitais.
ABSTRACT

The new approaches in the teaching-learning process in the time of a pandemic have
proved to be efficient, as the use of digital games has been important in this context,
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through them it is possible to attract the attention of students and enhance the
development of their intellect. This study presents a proposal for a game that play the
process of cultivation of acai from the preparation of the soil to its harvest, intended for
students of the technical course in agriculture. The evaluation of the game was carried out
by the students and teachers. Usability metrics were analyzed using the Gameflow method
to verify the user experience, where 100% of evaluators report having good immersion,
and the challenges are in line with their target audience. Therefore, the game proved to
be effectively didactic to be used in the practical activities of the technical course in
remote classes.

Keywords: scratch, farming, digitals games.

1 INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 afetou diretamente o processo de ensino e
aprendizagem brasileiro, exigindo novas alternativas miditicas como tentativa de
minimizar os danos causados pela auséncia de aulas presenciais. Nesse panorama, essa
doenca vem desestruturando cursos técnicos profissionalizantes que possuem a vivéncia
profissional e projetos integradores como principais caracteristicas curriculares (de
Almeida et al., 2019).

Diante dessa situacao, surgem desafios aos profissionais da educacéo tecnoldgica,
referentes ao ensino de forma remota e ludificada. No entanto, o uso de metodologia
ativas (Souza et al., 2020) como a utilizacdo da gamificacdo é vista como uma prética
pedagogica emergente que permite a imersao dos alunos nos contetidos abordados em
sala de aula, de forma interativa e prazerosa, visto que eles ja estdo conectados no
universo da cibercultura através das tecnologias digitais da informacao e comunicacao —
TDIC’s (Silva et al., 2020). Dessa forma, os professores devem se adequar a essa
abordagem tecnoldgica no ambiente académico por meio da utilizacdo de jogos
educativos (da Silva Urzéda et al., 2020).

Diante dessa conjuntura, os professores que estdo buscando apoio no
desenvolvimento de games como é recomendado por Neto et al. (2021) a utilizagdo da
plataforma Scratch que é um programa computacional que permite criar animacdes,
historias interativas e até mesmo jogos por meio de uma linguagem de programacao
simples. E ainda, sua facilidade de utilizagdo mostra-se na sua interface que pode ser
manuseada por qualquer pessoa que tenha o minimo conhecimento sobre

desenvolvimento de software (Farias et al., 2015).
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Com a finalidade de proporcionar uma abordagem midiatica para a disciplina
Producdo Vegetal I, do curso técnico em Agropecuaria em meio a problemética da
pandemia do Coronavirus, prop6s-se o desenvolvimento de um jogo digital denominado
Acai Game que simula um ambiente interativo do plantio do acai desde a preparacao do
solo até a sua colheita, utilizando sensores de umidade integrada a prototipagem
eletronica open source Arduino (2015) em conjunto com a plataforma Scratch, de modo
a potencializar o aprendizado dos discentes, bem como as habilidades e competéncias
necessarias para seu éxito no curso profissionalizante (Ferreira et al., 2021).

Além desta secdo introdutoria, o presente trabalho esta organizado da seguinte
forma: a secdo 2 apresenta os trabalhos relacionados a proposta, seguida da se¢do 3 que
sdo apresentadas as caracteristicas do cultivo do acai. Na secdo 4 é apresentada a
metodologia aplicada no desenvolvimento do projeto. Na secédo 5 é feita a descricdo dos
resultados do jogo. Por fim, a Secdo 6 apresenta as consideracdes finais e trabalhos

futuros.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Autores como de Aradjo et al. (2020) destacam que 0s jogos digitais no ambito
educacional podem ser usados para melhorar o aprendizado dos alunos, baseando-se na
facilidade e familiaridade que os estudantes possuem com estes recursos. Piaget (2002)
também enfatiza a importancia de a¢des que estimulem e motivem o aluno a se relacionar
com atividades demonstradas em sala de aula, destacando principalmente 0s meios
ludicos no desenvolvimento da percepcao, inteligéncia, tendéncias a experimentacéo e
sentimentos sociais do educando.

Nessa perspectiva, Sena et al. (2020) apresentaram uma experiéncia através do
uso do jogo CaMinimo do Acai. O jogo em questdo tem como objetivo auxiliar no ensino
da computacdo através de rotas para chegar aos acaizeiros. O jogo aborda a teoria dos
grafos na dindmica da colheita do acai no cenario do municipio de Inhangapi, situado na
regido nordeste do Para. Santos et al. (2016) desenvolveram um jogo que aborda os
impactos ambientais causados pelo setor agropecuario, com a finalidade de orientar 0s
alunos sobre a pratica da educacdo ambiental nos componentes curriculares do Curso
Técnico em Agropecuaria do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Baiano.

Partindo do mesmo pensamento, Farias e Rivera (2016) propuseram uma
sequéncia didatica que mostram animagdes desenvolvidas na plataforma Scratch voltadas

para discentes do 1° ano do Ensino Médio do curso de Eletrotécnica. O trabalho buscou
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contribuir no ensino de conceitos iniciais de cinematica de forma mais dindmica e
interativa, com a gamificagdo e com a participacéo ativa dos alunos, de modo a conseguir
um aprendizado mais efetivo e prazeroso.

No ambito de conscientizar e informar os alunos acerca dos impactos no meio
ambiente e na salde humana, ressaltando os problemas da contaminacdo das aguas com
cianobactérias, Nunes e Chaves (2017) desenvolveram o Ciano Quis, um jogo de
perguntas e respostas relacionado a Educacdo ambiental e aplicado para alunos do Ensino
Médio. Neto et al. (2019b) apresentam uma ferramenta criada com programacéo Scratch
que discute o processo de ensino-aprendizagem por meio da producdo de jogos digitais
didaticos. Inicialmente usado na disciplina de biologia, o jogo foi aplicado em uma escola
publica da regido urbana da cidade de Belém do Para.

Neto et al. (2019a) desenvolveram o jogo educativo na Onda do Pitiu voltado para
educacdo ambiental na plataforma Scratch, que objetiva sensibilizar os alunos do ensino
fundamental da cidade de Cameta-PA sobre a importancia da coleta seletiva e o sobre
despejo de lixo no rio Tocantins. Além dos trabalhos apresentados, Silva et al. (2020)
descreve a experiéncia de capacitacdo de alunos do curso de pedagogia do UNICEPLAC,
no uso da ferramenta Scratch, por meio de projeto de extensdo interdisciplinar, com
participacdo de estudantes de cursos tecnoldgicos. O trabalho objetivou provocar o
didlogo e troca de saberes entre os alunos de cursos com curriculos diferenciados, além
de apresentar novas competéncias tecnoldgicas aos cursistas de pedagogia para que
futuramente repliquem nas praticas didaticas realizadas no ambiente escolar.

Os trabalhos relacionados a essa pesquisa prop8e ferramentas tecnoldgicas que
contribuam com o processo de ensino-aprendizagem de diversas areas do conhecimento
e até abordam um contexto amazonico, demonstrando a necessidade da utilizacdo de
novas praticas de ensino no ambiente escolar, e 0s jogos digitais tém sido amplamente
utilizado para tais praticas nos dias atuais. Embora esses trabalhos adotem solucdes por
meio da plataforma Scratch para dar suporte ao ensino-aprendizagem, estes néo
apresentam uma aplicacdo sobre o cultivo do acai baseados em variaveis ambientais como
temperatura e umidade do solo.

Nesse sentido, tomando como base 0s estudos apresentados e as suas importantes
contribuicgdes, o estudo apresenta o jogo Acai Game, que simula o cultivo do acai em terra
firme no cenario amazoénico, possibilitando aos estudantes do curso técnico em
Agropecuéria na disciplina de Producdo Vegetal I, a aplicacdo préatica dos temas como:

preparacgéo do solo, irrigacdo, controle de pragas, poda e colheita.
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30 CULTIVO DO ACAI

De acordo com Cruz (2008), Agai € o nome dado ao fruto do agaizeiro (Euterpe
oleracea Martius). Esta palmeira, nativa da regido Amazonica, surge de modo espontaneo
principalmente em area de varzeas nos estados do Para, Amapa, Maranh&o, Tocantins e
Mato Grosso, além de outros paises da America do Sul e América Central, como
Venezuela, Coldmbia, Equador, Suriname, Guiana e Panama.

A fase reprodutiva do agaizeiro tem inicio por volta de quatro a cinco anos apos a
emergéncia das plantulas, pela emissdo de eventos de floracao e frutificacdo registrados
ao longo do ano, sendo considerada uma planta heliofila e tolerando o sombreamento
somente no estadio juvenil, com idade de reproducdo entre 5 e 10 anos e vida Util entre
10 e 25 anos (Oliveira et al.,, 2014).

Segundo Carvalho (2016), na década de 90 ocorreram mudancas no processo
produtivo do acai devido sua grande demanda no mercado consumidor, pois antes esse
processo era exclusivamente extrativista e predatério. Com o passar do tempo novas
técnicas comecgaram a surgir como manejo racional e cultivos tanto em varzea quanto em
terra firme ampliando a producdo e aumentando o fluxo e a comercializa¢do do agai.

Para producdo do acai em ambiente de terra-firme, a irrigacdo € um processo
essencial na fase de viveiro, isto €, no periodo inicial do processo do plantio encontram-
se na literatura recomendacfes apenas indicando a aplicacdo diaria de &gua para
manutengdo da umidade no substrato, sem a ocorréncia de encharcamento por meio de

um sistema de irrigacdo por aspersdo (Carvalho, 2016).

4 METODOLOGIA

Nessa secdo, € apresentado o processo metodoldgico para desenvolvimento de
jogos eletronicos e animacgdes por meio da plataforma Scratch. Com isso, foram
planejadas cinco etapas para demonstrar sistematicamente as acdes do desenvolvimento
desse projeto. A Figura 1, mostra o0 modelo classico de desenvolvimento de software
como a definicdo de requisitos, analise e projeto de software, implementacdo, teste,

implantacdo e manutencdo (Pressman; Maxim, 2016).
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Figura 1. Procedimentos metodologicos utilizados para o desenvolvimento do jogo baseado em
Vasconcelos et al. (2006)

==

4.1 LEVANTAMENTOS DE REQUISITOS

Foram investigados trabalhos educacionais no motor de busca Google
Académico, tendo a seguinte String de busca: (Gamificacdo) + (ludificagéo) + (cursos) +
(técnico) + (Agropecudria) retornando 165 trabalhos com as abordagens tecnoldgicas e
educacionais gamificadas. A pesquisa realizada foi do tipo bibliografica, utilizando
métodos de revisdo da literatura, baseada nas diretrizes estabelecidas por (Kitchenham,
2004), utilizando a questdo de pesquisa: "Quais as solu¢des ludicas digitais que podem

ser utilizadas no curso técnico em Agropecuaria em meio ao ensino remoto?".

4.2 PROJETO

Nessa etapa discutiu o0 planejamento e criacdo de diagramas que demonstram 0s
aspectos estruturais e comportamentais do jogo a partir do padrdo de Linguagem de
Modelagem Unificada (Unified Modeling Language - UML) tomando como base
(Pressman and Maxim, 2016).

A Figura 2 apresenta o diagrama de atividades do projeto légico, demonstrando
as acdes da navegabilidade do jogo e os efeitos causados de acordo com as tomadas de
decisdes do jogador. Conforme Booch (2005), os diagramas de Atividades da UML sdo
amplamente utilizados na modelagem de fluxos de trabalho que retratam a sequéncia de

acOes abstraidas na fase de requisitos.
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Figura 2. Fluxo de atividades do 0go
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O diagrama de atividades apresentado na Figura 2, demonstra de maneira

simplificada o conjunto de a¢des realizadas pelo usuério ao longo da utilizagdo do jogo.
Nesse sentido, em um primeiro momento, o jogador € guiado sequencialmente pelas telas
através de um tutorial explicativo, identificado no diagrama pelos seguintes atos:

Visualizar tela inicial: E o primeiro ato do usuério, isso é, ao iniciar o jogo a tela
de inicio é mostrada imediatamente como interface grafica;

Acessar tela de controles: E a segunda tela mostrada ao utilizador, nela aparecem
todas as ferramentas a disposicéo que serdo usadas no cuidado da plantacéo dos acaizeiros
e as dificuldades impostas ao jogador ao longo do jogo;

Exibir tela de jogo: Nesse momento, o sistema direciona o jogador para a tela
onde toda a acdo de jogo comeca em Si;

Preparacao do solo: Ocorre na tela de jogo, nessa fase o usuério é instruido ao
tomar os primeiros cuidados com o solo de plantag&o;

Preparacédo do sistema de irrigacéo: Ocorre na tela de jogo, em seguida da pré-
preparacdo de solo. Essa etapa € considerada como a construcdo de um sistema de
irrigacdo para regar as mudas e controlar a umidade da terra;

Cuidar da irrigacéo: Controlar o sistema de irrigacao para manter a umidade do
solo e providenciar &gua para as mudas;

Controlar pragas: Aplicar solucdo sem agrotoxico para combater a animais e
insetos que atacam a cultura tratada;

Podar palmeiras: Acdo de cortar os excessos de folha e palha das palmeiras;

(
1 I Visualizar |
- - .
e 1 tela de fiim )' @
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Colher acai: Ato de colher das palmeiras os frutos para beneficiamento.

Por fim, o desfecho do diagrama depende das ac¢bGes tomadas no segundo
momento. Caso 0 jogador consiga cuidar corretamente da irrigacdo, dos ataques das
pestes e alcancar a colheita do acai, o sistema segue para a tela de vitoria e 0 usuario
vence o game. No entanto, caso uma das atividades descritas acima seja negligenciada,

levando a morte das mudas, o jogo é encerrado e o0 jogador perde o jogo.

4.3 IMPLEMENTACAO E TESTE

O desenvolvimento do jogo, assim como criacdo de interface, cenario,
personagens, funcionalidades e rotinas, foi baseado no trabalho de Benitti et al. (2005)
possibilitando o desenvolvimento de forma interativa com os envolvidos no processo com
a adicdo de novas acbes no jogo quando solicitadas, onde todas as funcionalidades sdo
testadas de forma unitaria e integradas conforme a metodologia utilizada por (Bartié,
2002).

Nessa perspectiva, 0 jogo consiste na preparacao do solo e plantio com o devido
distanciamento. Em seguida, o jogador adiciona o sistema de irrigacdo que sera
responsavel em manter as plantas saudaveis além de manter os devidos cuidados com as
pragas. Todas essas acles de cenarios e personagens sao escolhidas diretamente no painel

do jogo no item “Inventario”, Figura 3 B.

Figura 3. Tela A tela inicial, Tela B, inventério

o
2
)
a
e
)
3
o
3
(<]
=
]
@

A Figura 3 apresenta um ambiente inicial da utilizacdo do Acai Game, esse € um
momento que 0 usuario precisa ter entendimento das opcBes de manutencdo das mudas
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do acai apresentadas no painel e se atentar com as interacdes de instruces que 0 jogo
proporciona ao usuario. Apos o entendimento dessas funcionalidades e da progressao do
jogo, é sé clicar no botdo seguir que o utilizador sera direcionado para as proximas telas.

Contudo, € importante que o usuario entenda as instrucfes e configuracbes do
JOgo, isso 0 ajudara no andamento de todas as fases e os devidos cuidados que cada uma
delas apresenta. Em seguida, o jogador d& inicio as fases do game educativo e a cada
etapa realizada com sucesso ele serd direcionado para uma nova tela, de modo que as
dificuldades aumentardo em cada etapa vencida.

Por conseguinte, durante o processo de plantio, 0 jogo apresentara as pragas em
tempos aleatorios assim como outros cuidados a exemplo a irrigacdo do solo no periodo
e tempo adequado conforme a Figura 4 (A) e (B). O jogador, por sua vez, deve impedir
que a plantacdo seja infectada por meio do uso de inseticida sem agrotdxico.
Consequentemente, se as pragas permanecerem por um tempo superior ao planejado na
plantacdo, as mudas serdo mortas, mas se elas forem combatidas regularmente e irrigadas
garantindo o crescimento das plantas, 0 jogo chega ao fim com o sucesso no cultivo, nessa

fase final, o acaizeiro j& esta com os seus frutos pronto para a colheita.

Figura 4. Tela (A), demonstracdo das pragas, tela (B), demonstracdo da necessidade de irrigacéo

LX) B

Umidade do ar: BEIID

Temporizador END )

Portanto, quando todas as etapas forem concluidas com sucesso, uma tela de
vitdria é apresentada, e o jogador avancard no jogo, por outro lado, caso o jogador ndo
obtenha sucesso na fase anterior o0 jogo retoma ao inicio. Por essa razdo, é necessario que
todas as etapas sejam completadas com sucesso para que a tela de vitoria seja apresentada
ao final.
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4.4 IMPLANTACAO

Nessa etapa foi realizado o processo de intervencdo pedagogica do jogo Acai
Game analisando usabilidade, ergonomia e interface grafica. A avaliagdo seguiu de forma
remota por meio por meio de um questionario estruturado com o total de 41 participantes,
sendo 35 alunos do curso técnico em agropecudria e 6 professores do eixo tecnoldgico,
dando-os efetivamente opg¢des de analise que contribuam no referido recurso midiatico
proposto, baseando os seus critérios nas caracteristicas sugeridas por Alves (2015) e
através do metodo Gameflow proposto por Neves et al. (2014) para verificar a experiéncia
do jogador, seguindo os parametros de avaliacgéo.

Concentracdo: verifica se o jogador, conseguiu manter um certo nivel de
concentracdo durante a utilizacdo do jogo, a ponto de conseguir executar as tarefas
propostas pelo mesmo;

Desafio: averigue se os desafios (dificuldade) encontrados durante o jogo, séo
adequados para o publico-alvo;

Habilidade: observa se os jogadores foram habilidosos o suficiente para manusear
e interagir com 0 jogo;

Controle: examina em qual propor¢do o jogador conseguiu controlar o jogo de
forma adequada, levando em consideracdo as telas, menus, botdes e recursos presentes
no jogo;

Objetivo: analisa se 0s objetivos do jogo ficaram claros para o jogador, ou se
houve dificuldade de identifica-los durante as etapas do jogo;

Feedback: avalia se o jogador conseguiu perceber ou encontrar informacdes
referentes ao seu progresso e interagcdes durante 0 jogo;

Imersdo: mede o quanto o jogador ficou envolvido com a campanha e contexto
do jogo.

Para que 0 jogo apresentasse seu aspecto realista no que diz respeito a verificacao
da irrigacéo do solo, foi realizada a integracdo com o sensor de umidade de solo integrada
a plataforma de prototipagem eletronica open source Arduino conforme demonstrado na
Figura 5. O professor em sua aula remota poderd realizar experimentos sobre a
consisténcia de um solo com muita ou pouca umidade no jogo, demonstrando os aspectos

praticos do cultivo das mudas da palmeira do acai.

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.8, n.2, p. 14854-14867, feb., 2022.



Brazilian Journal of Development | 14864
ISSN: 2525-8761

Figura 5. Integracdo do Jogo com sensor de umidade de solo

5 RESULTADOS

Os resultados desses testes foram validados por meio da técnica de GameFlow,
analisado por 6 professores engenheiros agronomos com mais de 3 anos de experiéncia
em docéncia no curso técnico em Agropecuaria, que trabalham com disciplinas de solos,
irrigacdo e producdo vegetal, apos a efetiva aplicacdo juntamente aos estudantes. Para
tanto, foi considerado as notas distribuidas da seguinte forma: 0 - N&o se aplica, 1 -
Deveria ter, mas ndo tem, 2 - Ruim, 3- Médio, 4 - Bom. O teste aplicado considerou
concentracdo, desafio, habilidades do jogador, controle, objetivos, feedback e imerséo.

Os resultados podem ser visualizados na Tabela 1.

Tabela 1. Avaliacdo do jogo pelo método de GameFlow

0-Né&ose 1-Deveriater, mas

Critérios . x 2 - Ruim 3 - Médio 4 - Bom
aplica ndo tem

Concentracédo 0% 0% 0% 9,76% 90,24%
Desafio 0% 0% 0% 9,76% 90,24%
Habilidades do jogador 0% 0% 0% 14,63% 85,37%
Controle 0% 0% 0% 43,90% 56,10%
Objetivos 0% 0% 0% 70,73% 29,27%
Feedback 0% 53,66% 0% 39,02% 7,32%
Imerséo 0% 0% 0% 0% 100%

De acordo com os dados, 90,24% dos avaliadores que realizaram os testes no jogo
relataram ter de boa a moderada concentracdo e controle sobre a tematica apresentada
durante a utilizacdo da ferramenta. Por outro lado, segundo 100% dos avaliadores
afirmaram que o jogo possui uma Imersdo Boa (Figura 6) e que os desafios apresentados
no jogo sao coerentes ao seu publico-alvo, porém segundo os avaliadores é preciso

realizar melhoras no quesito feedback conforme é mostrada na Figura 6.
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Figura 6. Simplificagdo do resultado da avaliagdo entre os professores entrevistados

Concentracio Desafio Habilidades Controle

Objetivos Feedback Imersdo

Legenda

H Bom

M Deveria ter, mas nao tem
W Médio

53,66%

6 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho apresenta o desenvolvimento de uma solugdo midiatica para o ensino
remoto do curso técnico em agropecuaria integrado ao ensino médio, dando possibilidade
ao professor de demonstrar de maneira interativa e significativa o contetdo da disciplina
de Producdo Vegetal | por meio da gamificacdo do cultivo do acai.

Através dos resultados da avaliacdo da usabilidade percebeu-se que 0s critérios
avaliativos tiveram uma aceitacdo satisfatoria dos usuarios, assim como algumas
dificuldades que foram relatadas pelos avaliadores. Entretanto, foi possivel observar que
0 jogo apresentado € intuitivo e de facil uso. Desse modo, é possivel que o aluno alcance
as habilidades e competéncias necessarias para cultivar a palmeira do acai com assisténcia
técnica especializada para os produtores locais.

Ademais, a proposta ainda estd em aberto para trabalhos futuros, com o objetivo
de acrescentar novas funcionalidades através da integracdo de novos sensores fisicos ao
jogo por meio de placas Arduino, para a realizacdo da irrigacdo do solo de maneira precisa
e realista do que a apresentada nesse trabalho, de modo que a proposta possa ser otimizada
para contribuir no processo do ensino e aprendizagem de maneira dinamica e interativa

com os cursistas do curso técnico em Agropecuaria.
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