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RESUMO

A Embrapa Suinos e Aves, uma das unidades da Empresa Brasileira de Pesquisa
Agropecuaria - Embrapa, localizada na cidade de Concordia/SC, desenvolveu e disponibilizou
uma ferramenta digital que utiliza gamificagdo para transmitir alguns dos principais conceitos
relacionados a preservagdo ambiental na producao animal. Essa ferramenta, o videojogo
Desafio Eco Granja, se caracteriza como instrumento pedagogico substituto a literatura
tradicional usada para educagdo ambiental na produgdo animal, suinocultura. O videojogo
possui quatro desafios que, quando concluidos, recompensam o jogador com itens que
aumentam a sustentabilidade da granja suinicola onde estd ambientada, como ¢ o caso da
recomposi¢ao da mata ciliar, reciclagem de residuos, geragdo de energia limpa etc. Através da
Metodologia Ambitec-Social, em analise comparativa, buscou-se caracterizar os principais
impactos advindos de sua adog¢do. A partir da determinagdo das escalas de ocorréncia e imersao
do videojogo, ocorreu a etapa de entrevistas, cujo objetivo foi descrever ¢ mensurar a
experiéncia de especialistas usudrios do jogo. Por fim, concluindo-se que a ado¢ao do videojogo
Desafio Eco Granja apresenta beneficios em substituicao literatura tradicional para educagao
ambiental na produ¢do de animais, com impactos positivos de amplitude moderada e grande
nos campos do conhecimento ¢ forma de capacitagao”.
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1 INTRODUCAO

O Brasil ¢ um dos maiores exportadores de carnes do mundo, destacando-se que
somente em 2023 foram produzidas 14,8 milhdes de toneladas de carne de frango (Embrapa
Suinos e Aves, 2024), nimeros que consolidam o Brasil como o segundo maior produtor e o
maior exportador dessa carne. Na suinocultura, o pais ocupa a quarta posi¢ao, tanto na producao
quanto na exportac¢ao, tendo alcangado a marca de 5,6 milhdes de toneladas produzidas no ano
de 2023 (Embrapa Suinos e Aves, 2024).

As cadeias produtivas de carnes suina e de frango, especialmente na Regido Sul do patis,
utilizam sistemas de criagdo em confinamento, pratica que visa um aumento gradual da escala
produtiva. Mas nesse modelo, se 0os manejos necessarios nao forem corretamente aplicados, a
geracdo concentrada de residuos pode levar a consequéncias ambientais negativas,
representando um risco para matas, solo, ar, fontes de dgua, fauna e flora (Gerber e Palhares,
2007). Nesse contexto, temos um cenario mundial de mudangas climaticas, com grandes
emissOes de gases de efeito estufa e impacto nos diversos campos da atividade humana,
exigindo-se todos os esfor¢os possiveis a fim de se mitigar prejuizos (Embrapa, 2024).

Sabe-se que a Educacdo ¢ capaz de sensibilizar os individuos sobre a importancia das
questdes relacionadas a preservagdo ambiental, bem como mové-los na direcdo do uso
sustentavel dos recursos naturais (Latsch, 2024). Bonsucesso, 2004, em sua dissertagdo sobre
suinocultura e educagdo ambiental, afirma que integrar educacdo ambiental a ferramentas
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tecnologicas ¢ algo que pode promover o aumento da efetividade nos resultados esperados.

Em Alves, o autor assegura que o ato de jogar ¢ inerente ao ser humano, contribuindo
na preparacdo de jovens para situacdes ou tarefas vindouras. Entrando ainda nos aspectos da
psicologia positiva, Burke, 2015, cita que uma das caracteristicas da Gamificacao ¢ a de motivar
as criancas com desafios praticos e a presenca de feedback constante, onde as criangas assumem
autonomia ¢ os resultados sdo centrados nas suas atuagoes.

Em 2017, a Embrapa Suinos e Aves, uma das Unidades da Empresa Brasileira de
Pesquisa Agropecuaria - Embrapa, localizada na cidade de Concoérdia/SC, identificou a
necessidade de se criar uma ferramenta por meio da qual fosse possivel transmitir conceitos de
sustentabilidade na produgdo animal, especialmente direcionada a estudantes e usuarios
interessados na cadeia produtiva suinicola. Desta forma, ainda em 2017, a Embrapa
desenvolveu e disponibilizou o videojogo Desafio Eco Granja.

Esse jogo foi ambientado em uma granja de criagdo de suinos, com elaboragdo do
conteudo, ilustragdes e programacao feitas por uma equipe multidisciplinar da Embrapa Suinos
e Aves. O projeto apresenta quatro desafios diferentes, sendo alguns destes baseados na
mecanica de jogos classicos, como “jogo da memoria” e de “adivinhe a palavra” e, que devem
ser concluidos até que a granja receba todas as recompensas (melhorias) a fim de torna-la o
mais sustentavel possivel.

Buscando-se entender melhor o potencial de uso da gamificacao e, efetivamente, avaliar
as possiveis beneficios do videojogo Desafio Eco Granja como ferramenta aliada a educagao
ambiental na produ¢do animal, em carater de pré-valiagdo, o objetivo do presente trabalho foi
descrever quantitativamente os impactos da adocao do videojogo Desafio Eco Granja em
substitui¢do a literatura tradicional analoga (folhetos, cartilhas, etc.), considerando-se os
avangos gerados para os campos do Conhecimento e Capacitagao.

2 MATERIAL E METODOS

A Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecudria (Embrapa), referencial brasileiro e
mundial na pesquisa cientifica, ha trés décadas tem utilizado a Metodologia Ambitec-Social
(Avila et al., 2008) para avaliacdo impactos e dos beneficios advindos da adocdo de suas
tecnologias. Portanto, através da Metodologia Ambitec, em anélise comparativa do videojogo
desafio Eco Granja com a literatura tradicional analoga, buscou-se descrever os principais
impactos e beneficios advindos da sua adog¢do, com foco nos campos do Conhecimento e
Capacitacdo. Quanto a literatura tradicional, tomou-se como referéncia a publica¢do folheto
sobre dia de campo, suinocultura e meio ambiente (Miranda e Bonéz, 2009).

A avaliacdo no sistema Ambitec, a partir da adogdo de uma tecnologia, processo ou
produto substituto, transforma os resultados qualitativos de entrevistas, em informagdes
quantitativas e, classifica os impactos de acordo com a seguinte escala: (+3) grande impacto
positivo do componente; (+1) moderado impacto positivo do componente, (0) componente
inalterado; (-1) moderado impacto negativo do componente e; (+3) grande impacto negativo do
componente.

Para avaliagdo de impactos provocados pela adogdo do videojogo Desafio Ecogranja,
foram definidas a escala de ocorréncia e imersao da ferramenta, seguindo-se para fase de
entrevistas, cujo objetivo foi mensurar a experiéncia de sete técnicos e especialistas usuarios do
jogo (entrevistas realizadas em 2019 e refeitas em 2024). Dentro do aspecto ou dimensao do
Conhecimento, foram aplicadas perguntas sobre quatro variaveis, sejam elas: 1) Nivel de
geracao de novos conhecimentos; 2) Grau de inovacao das novas técnicas e métodos gerados;
3) Nivel de intercambio de conhecimento e; 4) Diversidade dos conhecimentos aprendidos.
Quanto ao aspecto ou dimensdo da Capacitagdao, foram aplicadas perguntas também sobre
quatro variaveis, sejam elas: 1) Capacidade de se relacionar com o ambiente externo; 2)
Capacidade de formar redes e de estabelecer parcerias; 3) Capacidade de socializar o
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conhecimento gerado; 4) Capacitagdo de pessoas externas.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A metodologia Ambitec foi descrita em detalhes por Avila et al. (2008) e, por diversos
anos foi utilizada como referéncia pelas avaliagdes institucionais de impacto socioambiental da
Embrapa. A exemplo de Hanashiro et al., 2021, em seu trabalho sobre agricultura e educagao
ambiental, os autores explicam que a partir da aplicacdo da metodologia Ambitec tornou-se
possivel avaliar as dimensdes Conhecimento e Capacitagao, onde fica descrito de forma
quantitativa os beneficios da produg¢ao de hortalicas livres de contaminagdo quimica, bem como
o grau de aceitagdo e envolvimento dos alunos participantes.

No presente trabalho, a partir da adog¢dao do jogo Desafio Eco Granja e aplicagdo da
metodologia Ambitec, foi possivel descrever seus impactos e beneficios nas dimensdes do
Conhecimento e Capacitagdo. Dessa forma, as variaveis Nivel de Geragdo de Novos
Conhecimentos e Nivel de Intercimbio de Conhecimento apresentaram moderado impacto
positivo, com 0,71 pontos em ambos os casos, (Grafico 1). Ja no caso das varidveis Grau de
Inovagao das Novas Técnicas e M¢étodos Gerados e, Diversidade dos Conhecimentos
Aprendidos, as duas apresentaram moderado para grande impacto positivo, com 1,43 pontos.

Em geral, estes valores se justificam porque a aplicagdo do videojogo trouxe uma nova
estratégia para transmissdao do conhecimento técnico-ambiental, particularmente relacionado as
granjas de criagdo, com destaque para o nivel de resposta e interatividade da ferramenta com
o usudrio. Essa constatacao também ¢ relatada em Busarello, 2016, onde o autor destaca que,
no contexto dos jogos, conforme uma tarefa ¢ finalizada de maneira esperada ou o individuo
supera determinada dificuldade, o resultado se traduz em uma emogao positiva.

No que diz respeito aos resultados da dimensao da Capacitagdo, observamos o maior
impacto positivo retratado na varidvel Capacidade de Formar Redes e de Estabelecer Parcerias,
com 1,86 pontos, (Grafico 1). Resultado que se deve especialmente ao uso da Internet (Web)
como plataforma, onde os entrevistados perceberam o potencial e a dindmica da interface
Desafio Eco Granja, amigavel e ludica, favorecendo e estimulando a troca de informacgdes de
usuarios entre estabelecimentos distintos. Bem como fica descrito em Fadel et al., 2014, onde
os autores dissertam sobre aplicativos de servigos com contetdo educacional e, que utilizam a
gamificacdo em rede, facilitando-se a interagdo entre regides ou paises, permitindo-se dessa
forma que os individuos formem equipes para troca de informacodes e superagao de desafios.

As varidveis Capacidade de se relacionar com o Ambiente Externo e Capacidade de
Socializar o Conhecimento Gerado, com pontuagao de moderada para grande, ambas com 1,57
pontos, (Grafico 1), justificam-se principalmente devido ao formato do projeto, trazendo-se
para o universo virtual os conceitos € técnicas reais aplicadas na criagao animal. Concomitante
a Burke, 2015, onde o autor afirma que a gamificacdo pode se tornar uma ferramenta aliada a
educagdo, na qual sdo utilizadas situagdes concretas, envolvendo-se o usuario em um nivel
emocional, com a apresentacdo de desafios segmentados que levam a conquista de recompensas
conforme sao alcangados os objetivos.

No que diz respeito a variavel Capacitagdo de Pessoas Externas, com 0,57 pontos, 0s
resultados indicaram um moderado impacto positivo, (Grafico 1). Neste caso, os entrevistados
relataram aspectos positivos relacionados a interface amigéavel e autoexplicativa do videojogo,
muito embora discorram também sobre a necessidade, em certos casos, de um treinamento
especifico complementar para utilizacdo do Desafio Eco Granja. Em Rodrigues e Batista, 2023,
no seu estudo sobre aprendizado baseado em jogos, utilizando-se plataforma Minecraft
Education Edition, os autores destacam a importancia da gamificagdo como ferramenta
pedagogica e classificam o gamificador Minecraft Edu como autoexplicativo e facilitador no
processo de aprendizagem.
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Grafico 1 - Adogdo do Videojogo Desafio Eco Granja e seus Avangos nos aspectos
“Conhecimento” e “Capacitagao”.

Impactos da Adocdo do Videojogo Desafio Eco Granja
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Fonte: Baseado em entrevistas com especialistas da Embrapa (pontuagdo variando de -3 até
+3, Método Ambitec-Social).

4 CONCLUSAO

A ferramenta Desafio Eco Granja possui consideravel escala de ocorréncia e imersao,
uma vez que foi desenvolvida para plataforma Web, exigindo-se configuracdo simples para
acesso, com baixa performance de equipamentos de informatica e de Internet. Além disso, por
sua caracteristica de jogo, consegue promover maior interatividade com o usuario e alinha-se
perfeitamente com os principios da sustentabilidade, com grande aderéncia ao Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 12, Consumo e Produgdo Responséveis, alinhado a meta
12.8: “até 2030, garantir que as pessoas, em todos os lugares, tenham informacgdo relevante e
conscientizagdo para o desenvolvimento sustentdvel e estilos de vida em harmonia com a
natureza.”.

Outros aspectos da Metodologia Ambitec-Social ou possiveis avaliagdes econdmicas e
seus impactos ndo foram consideradas para fins desse trabalho. Mas conforme fica descrito na
experiéncia relatada, pode-se afirmar que a adogdo do videojogo Desafio Eco Granja como
ferramenta substituta aos métodos tradicionais usados para educagdo ambiental na produgdo
animal/suinicola, apresenta avangos, com impactos positivos nos aspectos Conhecimento e
Capacitagao, justificando-se dessa forma a necessidade de outros estudos e investimentos que
permitam maior compreensdo e consolidagdo da Gamificagdo como ferramenta aliada a
preservacao ambiental.
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