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Figura 1: Cenario do jogo, visdo externa do galpdo.

Resumo

Existe um grande problema associado aos métodos de
ensino de avicultura nas escolas, tanto de nivel médio
quanto superior, principalmente devido as técnicas
utilizadas pelos educadores que acabam gerando uma
falta de interesse e motivacgao nos estudantes. Com o
objetivo de contornar este problema, foi proposta
uma nova metodologia de ensino de avicultura
baseada em um software educacional. Desta forma,
além de resgatar o interesse dos alunos, cria-se a
possibilidade de praticar todo o ciclo de manejo de 45
dias em uma Unica aula. O sistema desenvolvido
neste trabalho é baseado nas principais questdes que
envolvem a producédo do frango de corte, procurando
complementar o que foi aprendido na teoria.
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1. Introducgéo

Um grande problema do processo de ensino procede
das lacunas na aprendizagem resultantes da falta de
interesse e motivacao do educando. Uma vez que na
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sala de aula a forma como as teorias séo introduzidas
e talvez pouco associadas a realidade, possa ser uma
das maiores responsaveis pela relutancia destes em
relacdo a diversas disciplinas tanto a nivel médio
quanto superior [GRE10].

Atualmente os computadores sdo facilmente
encontrados nas escolas por possuirem um papel bem
atuante dentro do nosso cotidiano, porém dificilmente
sdo utilizados com bom aproveitamento para o
ensino. A utilizagdo destes, tendo como ferramenta
principal softwares de simulacdo, € uma boa
alternativa para gerar situacdes dificilmente possiveis
em sala de aula ou em uma infra-estrutura precéria de
ensino pratico, tendo observado que a capacidade de
desenvolvimento de habilidades ldgicas e resolugdo
de problemas criam um ambiente interativo com a
utilizacdo de uma estratégia pedagogica eficiente
[RIBOI].

Com uma pesquisa realizada acerca da ementa de
algumas disciplinas de avicultura como da [UFSC],
[UNB], [IF Sudeste MG] da [UFRGS] é possivel
observar a situacdo do ensino pratico em relacdo a
esta disciplina atualmente, que foi considerada de
grande importancia sendo tratada com devido
interesse em todas, destacando assim a utilidade de
uma simulagdo prévia para os estudantes antes de se
depararem com uma situacéo real.

De acordo com [CALO6] observou-se ha algum
tempo, em sala de aula, que os alunos do curso de
graduacdo em zootecnia tinham dificuldades em
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compreender 0 manejo e instalagdes avicolas e
associa-los a realidade da cadeia produtiva, pelo
simples fato de muitos desses alunos nunca terem
visitado galpdes avicolas por vérias razdes, dentre
elas: a biosseguranca aplicada nas granjas
dificultando acesso de visitantes, 0 acesso as granjas
com alto padrdo, que geralmente sdo distantes do
local de ensino.

E partindo desta premissa que surge a proposta de
unir jogos com educacdo. O ato de jogar acompanha
0 homem desde seus primdrdios. Os jogos fazem
parte do cotidiano e da evolucdo. Atualmente 0 uso
da informéatica na educagdo através de softwares
simuladores tem ganhado consideravel atengdo. O
ambiente de aprendizagem de um jogo simulador
computadorizado mescla as caracteristicas dos jogos
com as de software. Este tipo de sistema é criado com
a finalidade de entreter e contribuir para a aquisigdo
de conhecimento em determinado assunto.

Diante desta situagdo foi desenvolvido um
software para simular a criagdo e manejo de frango
de corte através de um ambiente préatico, criativo e
atraente, ideal para intensificar o processo de
aprendizagem dos moédulos da disciplina de
avicultura. O jogo tem como objetivo principal
contribuir para a compreensdo dos principais
conceitos de manejo, sanidade e ambiéncia na criagdo
de aves de corte, de forma que 0s mesmos possam
realizar todas as praticas necessarias para a criacdo
racional da espécie, durante todos os estagios da vida
produtiva animal. O simulador se apega a detalhes
que, na pratica, sdo condigdes indispensaveis para
avicultura, como ambiéncia, instalagbes e
equipamentos avicolas.

2. Vantagens do Uso de Simuladores
na Aprendizagem

O uso de computadores nas escolas é uma pratica
bastante comum. Entretanto, o uso desse meio como
algo que contribui efetivamente para a aprendizagem
¢ ainda grande objeto de estudo. Utilizando
atividades ludicas, o ensino se torna mais atraente, a
curiosidade, a capacidade de iniciativa e
autoconfianca sdo estimuladas proporcionando uma
aprendizagem ativa e interessante. Ou seja, além de
divertir, os jogos simuladores aplicados em
determinados conteddos, instruem indiretamente o
jogador na area abordada, pois para que se obtenha
sucesso no jogo, & preciso dominar conceitos e
praticas referentes ao contetido tratado. Esse tipo de
software trabalha com metodologias e estratégias que
auxiliam no processo de construcdo do ensino-
aprendizagem, além de contribuir com "processo de
resgate do interesse do aprendiz, na tentativa de
melhorar sua vinculagdo afetiva com as situagdes de
aprendizagem" [BAR98].
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Um estudo realizado por Stuart J. Menn em 1993
(revisto em [SZTAIJNBERGO02]), sobre métodos mais
eficazes de ensino, comprovou que se aprende 10%
do que é lido, 20% do que se escuta, 30% das
informagdes audiovisual, 50% com a observacdo de
alguém fazendo enquanto a agdo € explicada e 90%
do que é feito, treinado ou simulado. Estes dados
demonstram a eficiéncia e a importancia da
simulagdo para a aprendizagem. Além disso, existem
alguns fatores que contribuem para o destacado valor
instrutivo dos jogos simuladores. Em um jogo ha um
desafio a ser vencido, a atmosfera de entusiasmo e
tensdo resulta em um envolvimento emocional do
usuério com a atividade. A toleréncia a erros e a
possibilidade de repeticdo instigam o jogador a
arriscar e tomar decisbes por conta propria
estimulando auto-afirmacdo e autonomia. E o clima
casual do jogo proporciona um ambiente favoravel
para a absorc¢do de idéias e conceitos.

O uso de jogos simuladores propde soluctes
criativas aplicadas a problemas praticos que induzem
0 aluno a pensar, refletir e realizar descobertas. Usar
jogos é um método de ensino que unifica a teoria € a
prética dando possibilidade ao aluno de vivenciar os
conceitos aprendidos em sala de aula 0 mais préximo
do real.

De acordo com a ementa de algumas disciplinas
de avicultura pesquisadas é possivel observar a
grande importancia de certos aspectos que sdo
abordados no ensino da avicultura como as questBes
do manejo, manutencdo dos equipamentos,
temperatura, alimentagdo ou tudo que englobe a
pratica da avicultura. Em todas as ementas
pesquisadas a pratica foi tratada com grande atengao.
Portanto destaca-se a contribuicdo de um simulador
para o aprendizado nesta area. Visto o valor do
ensino pratico, este podera ser simulado antes que o
aluno se depare com a situa¢do no mundo real, dando
a ele um conhecimento prévio sobre o assunto.

Outra vantagem de jogos simuladores é a
diminuicdo da necessidade de aulas praticas ou, no
caso de instituicdes com deficiéncia das instalagGes
propicias, usados como emuladores de uma atividade
pratica. Além de garantir mais seguranga ao aluno,
em determinadas situagdes é possivel evitar prejuizos
e transtornos resultantes dos erros. E ainda ha uma
consideravel diminuicdo de gastos com recursos,
utilizacdo de animais e maximizacdo da experiéncia
na instalacéo real.

2.1 Jogos Educativos

Ao se estudar a produgdo de um software como
tecnologia para aprendizagem é importante se atentar
ndo sé ao contetido, mas também aos fatores de que o
limitam. A evolucédo dos jogos depende da evolugdo
do hardware que faz o processamento dos algoritmos
de computagdo grafica. Jogos de contetdo
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educacional precisam ser versateis, ou seja, tém como
pré-requisito a compatibilidade para que sua difuséo
seja mais homogénea. Necessitam ser compativeis
com computadores com  baixo poder de
processamento.

Jogos em 2D sdo feitos em uma Gnica camada, a
partir de gréaficos puramente bidimensionais. Jogos
em 3D sdo modelados tridimensionalmente, uma
caracteristica notavel € a possibilidade do jogador de
se mover para qualquer diregdo, os algoritmos do
jogo sédo encarregados por processar e logo exibir a
visdo do jogador. Apesar da proximidade com a
realidade, os jogos em 3D exigem um consideravel
trabalho de processamento de informagbes e se
aplicam melhor a jogos comercias. A realidade dos
laboratdrios de informatica de escolas publicas
apresenta limitagOes de processamento grafico, assim
como as maquinas dos usuarios também podem ndo
apresentar recursos para tal exigéncia, dessa forma é
possivel extrair um grande beneficio da produgdo de
jogos em 2D. O desenvolvimento de jogos utilizando
graficos bidimensionais é uma tecnologia de menor
custo e complexidade de desenvolvimento e
processamento e pode ser bem aproveitada em
aplicagbes com  objetivos  voltados  para
aprendizagem.

O termo simulagdo possui varios significados,
onde o mais conhecido inclui a utilizacdo de
softwares que buscam emular equipamentos atuais
para treinamento, como o que ocorre com o Flight
Simulator, por exemplo, onde aprendizes pilotos
aprendem a voar utilizando um ambiente realista. O
sistema simula um ambiente real onde o jogador
podera conhecer e praticar antes de se aventurar na
situacgdo real [KAP10].

A cada ano surge uma nova geracado de aprendizes
que cada vez mais estdo utilizando estas tecnologias
que envolvem utilizagdo de um ambiente virtual
envolvido por mensagens de texto, midias sociais e
video games. Estdo surgindo tanto no meio
académico quanto nas empresas e todos com o0
mesmo pensamento em relagdo ao estilo de
aprendizagem, e que se sentem confortaveis
aprendendo tanto no ambiente virtual quanto no
fisico [KAP10].

O wuso de jogos como catalisadores de
aprendizagem tem se difundido na éarea da biologia,
administracdo, medicina entre outras. Para alguns
autores, a utilizacdo de jogos de empresas na
formacdo de administradores promove a preparagdo
de profissionais mais completos e maduros para
enfrentar o mercado de trabalho. A simulagdo
médica, como instrumento de ensino e avaliagdo,
também oferece diversas vantagens relativamente
comparadas ao tradicional ato médico com doentes.
[AMA10]
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Pode ser tomado como exemplo um jogo
chamado GOALS (Game Oriented Advanced
Learning System)[GOE99], proposto com o objetivo
de treinar e capacitar empresarios a tomar decisdes de
forma rapida e precisa. GOALS exerce a fungdo de
um mercado virtual. Assim como no mundo real, o
mercado sofre influéncias e depende do meio
externo. No simulador isto é representado pelas
empresas, mestres e investidores, que interagem
diretamente com o jogo, promovendo sua dinamica.
Em similaridade com o jogo citado, o jogo
desenvolvido neste trabalho também representa essa
interacdo do jogador com um ambiente virtual que
procura se aproximar com maior exatidao de todos os
fatores que influenciam no desenvolvimento de uma
granja de frango de corte.

Ja voltado para o ensino de conceitos da biologia
(ecologia e evolugdo), tem-se o jogo educativo
chamado Calangos [OLI10], onde o jogador tem o
objetivo de sobreviver, desenvolver-se e reproduzir.
A inspiragdo em um caso ecologico real Vvisa,
principalmente, criar  situagdes auténticas e
significativas para os alunos, seguindo a teoria de
aprendizagem significativa. Assim como na pratica o
jogo Frigote (aplicacdo desenvolvida neste projeto)
se assemelha ao jogo citado por também abordar
questbes teodricas e conceituais estudadas nas
disciplinas de avicultura, onde o jogador necessita de
informacdes especificas para poder evoluir no jogo.

Em ambos os exemplos temos a simulagdo de
uma situacao real em um ambiente virtual, onde se
possibilita o aprendizado através de uma metodologia
mais pratica, atraente e criativa.

3. Simulador  Desenvolvido  para
Ensino de Avicultura

A utilizacdo de alternativas para o ensino na area de
ciéncias da vida acompanha as novidades que surgem
nos modelos de pesquisa biomédica. O contexto
cientifico atual nos leva a considerar os animais
como seres sencientes e com direito de protecdo as
injurias. O ensino de pessoas dentro destas diretrizes
converge com a demanda de reducdo de gastos.
Houve reducdo de dois tercos para utilizacdo de
animais na Inglaterra entre 1996 a 2001. [JUKO6]
Este projeto estd alinhado com os principios de
refinamento, reducdo e substituicdo para utilizagdo de
animais em atividades de ensino [BRA10] [ROBO5].

O Frigote é um jogo simulador 2.5D em terceira
pessoa, que tem como cenario um galpdo de criagdo
de frangos de corte. O conceito de jogo 2.5D (ou
pseudo-3D), é geralmente atribuido a jogos em que,
as abordagens 2D e 3D sdo combinadas visando uma
reproducdo mais realista do mundo do jogo. [SIL09].
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Neste projeto toda a arte, projeto grafico ,
programacdo e sonorizagdo foram  criados
exclusivamente para o jogo Frigote. Quando se
desenvolve jogos utilizando flash é bastante comum
recorrer a figuras, animagdes e até mesmo bibliotecas
que estejam disponiveis na internet. O processo de
desenhar cada parte de um jogo exige um tempo que,
em determinadas situacdes, pode atrasar o projeto
final. Entretanto, quando o prazo de entrega esta bem
definido e as atividades estdo organizadas e
divididas, criar a arte especificamente para a
aplicagdo contribui  significativamente para o
resultado final, pois garante a exclusividade do
sistema.

O Frigote utiliza em seu gréafico cores e texturas
gue tornam o jogo visualmente bonito e atraente,
utiliza em seu design um ambiente rural para fazer
com que o0 jogador possa se sentir mais envolvido
com 0 jogo, com isso o grafico € simples no que
tange ao entendimento do cenario e do jogo como um
todo por parte do jogador, mas é complexo devido ao
fato de tentar se aproximar da realidade, sem contudo
deixar de ser interessante.

A interagdo do jogador, com o menu do jogo e
com o jogo em si, foi pensada para ser simples e de
facil entendimento, por isso o jogo utiliza-se de um
menu intuitivo e de facil compreensao.

Ao iniciar o aplicativo é exibido o menu principal
(Figura 2), no qual se encontra quatro botdes com as
opgdes: iniciar um novo jogo, carregar um jogo ja
iniciado, ir para tela de créditos e, finalmente, sair do
jogo.
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Figura 2: Menu Principal.

Quando um novo jogo é iniciado surge o0 menu de
fases (Figura 3). Nesta situagdo, o jogador s6 podera
abrir a primeira fase. Isto ocorre porque cada etapa é
dependente da anterior. Caso o usudrio ja tenha
avancado alguma fase no decorrer do jogo, ao clicar
no botdo “carregar” no menu principal, a fase
seguinte a que foi concluida estara disponivel.
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O jogador s6 consegue avancar de fase se o
desempenho e a pontuagdo obtida na fase anterior
forem satisfatorios.

Figura 3: Menu de Fases.

O Frigote foi desenvolvido tentando ser fiel ao
maximo ao ambiente de criagdo de aves de corte. O
cenario é composto de um galpdo, uma casa de
ferramentas, um silo e uma caixa d’agua. As aves
chegam ao galpdo com um dia de vida e ficam la até
o final dos 49 dias, quando serao tiradas e levadas
para abate, entretanto o simulador néo aborda a
questdo do abate, indo somente até o fim do periodo
de criagdo.

O prototipo possui dois cenarios: o primeiro é a
visdo externa ao galpdo (Figura 1); o segundo é a
visdo interna do galpdo, na qual € constituida de trés
fases: fase de alojamento (Figura 7), fase de
crescimento (Figura 8) e fase de pré-abate (Figura 9),
onde o jogador é o criador das aves. O galpdo € o
ambiente principal dos cenarios, pois nele que o lote
de aves fica durante todo o periodo da criagéo.

A temperatura é um parametro de grande
importancia do jogo e ira exercer uma influéncia
direta no desenvolvimento das aves. O Jogador pode
controlar a temperatura do interior do galpdo de trés
formas: regulando a campanula; regulando os
ventiladores; e regulando as cortinas. Cada forma
serd abordada detalhadamente na explicacdo de cada
fase.

O jogador também deve estar atento a questdes
como: comida, bebida e sanidade. Os comedouros
devem ser abastecidos e limpos frequentemente, bem
como 0s bebedouros. Sdo apresentadas a quantidade
de racéo, e a porcentagem de higiene dos comedouros
e dos bebedouros.

3.1 Conteudo Disciplinar

Para demonstrar a validade da simulacdo da criacdo
de aves de corte também no nivel técnico, foi
analisada a ementa da disciplina Zootecnia |
(Avicultura) do curso Técnico em Agropecudria do
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IF Sudeste MG. Com isso € possivel destacar varios
conteddos da disciplina que sdo tratados no Frigote.

Na ementa da disciplina, existe uma atencdo
especial para as instalagbes dos equipamentos no
galpdo, como circulo de protecdo, sistemas de
aquecimento, agua, principais tipos de bebedouros,
sistemas de alimentacdo, principais tipos de
comedouros e regulagem de bebedouros e
comedouros. No simulador Frigote, as instalagdes
dos equipamentos no galpdo séo exibidas ao usuario
juntamente com a interface do jogo e sdo estaticas, ou
seja, ndo permite mudancas de posicionamento. Esse
mecanismo pode contribuir para memorizacdo da
posicdo ideal de cada equipamento. O jogador deve
atentar-se a variaveis que influenciam diretamente na
qualidade da criagdo e tem opgdes para manipulagdo
do alojamento das aves, do controle da temperatura
no interior do galpdo e do manejo de cortinas e do
programa de luz. A regulagem de bebedouros e
comedouros é automética.

O estudante da disciplina da qual a ementa foi
analisada deve saber julgar algumas informagdes
sobre a criagdo das aves tais como pesagem,
contagem, observacdo do comportamento mediante
as condicbes de temperatura e acendimento e
regulagem de campanulas. No simulador, a pesagem
e a contagem das aves, ficam disponiveis ao clicar
em qualquer frango dentro do galpdo, remete ao
jogador informagBes individuais dos animais. A
observacdo do comportamento mediante as condigdes
de temperatura é realizada conforme a distribuicdo
dos pintinhos dentro do circulo de protecdo (Figura
4). O usuario deve saber interpretar cada situagdo:
caso 0s animais estejam juntos e de baixo da
campanula significa que estdo com frio; se estiverem
distribuidos mais proximos da parede do circulo,
estdo sentindo calor; se estiverem igualmente
distribuidos dentro do circulo, a temperatura é ideal.
O acendimento e regulagem da campéanula também é
de responsabilidade do jogador, que podera simular
conforme considere conveniente.

Figura 4: Tutorial sobre Temperatura dos Pintinhos
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O técnico em Agropecudria deve dominar o
manejo da ventilagdo do ambiente (natural e forcada).
No Frigote, essa opcao da ao jogador a possibilidade
e a liberdade para aumentar ou diminuir a velocidade
do ventilador em qualquer momento do jogo.

A avaliacdo de desempenho do lote e elaboracdo
dos dados finais da criagdo também sdo capacidades
de um técnico da éarea. Estas informagdes serdo
exibidas em uma tela ao final do jogo.

3.2 Funcionalidades do Sistema

O diagrama de caso de uso tem como objetivo
mostrar os atores do jogo, nesse caso possui um
Unico ator, que é o jogador, e as atividades que ele
pode realizar.

O Diagrama de Caso de Uso - Fase de
Alojamento (Figura 5), representa as atividades que o
jogador pode realizar na fase. Essas atividades sdo:
abastecimento e limpeza dos comedouros e
bebedouros, manejo da cortina para ventilagdo, entrar
e sair do galpdo, regular o nivel da campéanula e do
ventilador, aumentar circulo onde se encontra as
aves, obter informacgdes sobre o lote, acionar a ajuda
do jogo, pausar e sair do jogo.

edoura
Limpar Bebedouro
/ Limpar Comedouro
ina
v \\_\\
| \ Entrar no Galpdo

"o & |
| v
| Sair do Galpao
Acionar Ajuda |

Figura 5: Diagrama de Caso de Uso —
Fase de Alojamento

O Diagrama de Caso de Uso - Fase de
Crescimento e Pré-Abate (Figura 6), representa as
atividades que o jogador pode realizar nessas fases.
Essas atividades sdo as mesmas vistas na fase de
Alojamento, com excecdo das atividades referentes a
campanula e ao circulo de protecdo, que ja ndo
existem mais nessas fases.
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Abastecer Comedouro

Abastecer bebedouro
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Figura 6: Diagrama de Caso de Uso — Fase de
Crescimento e Pré-Abate

3.3 Fase de Alojamento

A fase de Alojamento é a primeira fase da criagdo e a
mais importante. As aves chegam no galpdo com um
dia de vida e sdo colocadas em circulos de protegdo,
onde ficardo nos primeiros 14 dias.

Cada circulo possui uma campanula para ajuste
da temperatura do ambiente (Figura 7). “O bom
controle da temperatura ira propiciar melhor
conversdo alimentar e maior taxa de crescimento.”
[MMFC].
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Os pintinhos ndo possuem capacidade de
regulacdo da temperatura corporal nos primeiros 5
dias de vida, e o seu sistema de termorregulacdo sé
estara totalmente desenvolvido ap6s os 14 dias de
idade. Eles dependem totalmente do controle da
temperatura correta da cama.

Se a temperatura da cama e do ar ambiente
estiverem muito baixas, a temperatura corporal
interna dos pintinhos ira cair, levando a aglomeracdo
dos mesmos, diminuicdo da ingestdo de ragdo e agua,
menor crescimento e suscetibilidade & enfermidades
[MMFC].

Devido a falta de capacidade de regulagdo da
temperatura corporal das aves, nos primeiros 14 dias
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de vida, ndo é recomendavel submeté-las a correntes
de ventos, portanto ndo se deve usar o ventilador nem
abrir as cortinas nessa fase. Quando fechadas, as
cortinas protegem os animais do vento e do frio
externo.

No decorrer dos dias o circulo deverd ser
aumentado para o melhor condicionamento das aves
pois elas triplicam de peso na primeira semana.

3.4 Fase de Crescimento

A fase de crescimento é a fase intermediaria do jogo
onde o jogador devera se preocupar com 0 ganho de
peso das aves. O usuario deve se preocupar com
alguns fatores que serdo cobrados com mais
intensidade, como a temperatura (utilizando as
cortinas e os ventiladores), reabastecimento do
comedouro e higiene. Nela os bebedouros sdo
automaticos, evitando com que o jogador se preocupe
em reabastecé-los (Figura 8).
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E necessario ter um bom aproveitamento em cada
fase para se poder avancar para proxima.

3.5 Fase de Pré-abate

A fase de pré-abate (Figura 9) segue a mesma
mecanica das fases anteriores, porém ¢ a fase final do
jogo onde as aves ja receberam um ganho de peso
ideal acumulado das fases anteriores e estdo
praticamente prontas para o abate. Portanto o jogador
deve manter as mesmas estratégias utilizadas
anteriormente para obter uma producdo final
eficiente.
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3.6 Consideracdes Sobre o0 Jogo

Podemos observar algumas caracteristicas de
metodologias adotadas por outros autores e que se
aplicam também no jogo desenvolvido neste trabalho.
O jogo Frigote se baseia na mesma metodologia onde
possuimos um ambiente de simulagdo de uma granja
de frango de corte e que busca se aproximar o
méaximo da realidade. O ambiente interativo e suas
caracteristicas atrativas procuram ganhar cada vez
mais adeptos desta nova forma de aprendizagem,
hoje com cada vez mais espaco na sociedade.

No Frigote o jogador ndo apenas se diverte em
um jogo, mas também absorve contelGdo de uma
forma bem interativa. Nele foi proposta a utilizagdo
de tutorais e mensagens de alerta, que possibilitam
um melhor entendimento sobre o0 assunto.

Foram propostos alguns requisitos para a
modelagem do jogo: ementa da disciplina de
avicultura do curso técnico em Agropecuaria do IF
Sudeste MG da disciplina de Zootecnia |
(Avicultura); interface e design atrativos e intuitivos;
jogo baseado em “point and click” (relativo a mover
0 cursor na tela), onde os eventos serdo determinados
de acordo com o click em cada objeto; utilizacdo de
tutoriais com instruc@es; estatisticas para analise de
desempenho em cada fase. Todos o0s requisitos
citados foram alcangcados com éxito ao término do
desenvolvimento do jogo.

O projeto foi feito utilizando algumas tecnologias
da Adobe (Photoshop, Flash utilizando Action Script
2.0, Fireworks) e da Sony (Sound Forge 8). Para
execucdo do aplicativo é necessario somente a
instalacdo do Flash Player.

4. Aplicagbes da Ferramenta

Pedagdgica Desenvolvida

De acordo com um estudo realizado por [VID02], o
desenvolvimento  crescente de  tecnologias
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especializadas vém dando lugar a alternativas
educacionais, tornando-as mais motivadoras e
aliciantes que os métodos tradicionais.

Existe uma variada gama de utilidades para esta
ferramenta desenvolvida, uma delas é a propria
utilizacdo em sala de aula onde o aluno podera obter
uma prévia do que encontrara na realidade e
complementard a teoria abordada na mesma aula,
tendo como objetivo principal uma maior fixacdo do
assunto. Esta atividade possibilita um maior
entendimento mesmo que o aluno esteja em uma aula
tedrica.

Outra forma de utilizagdo seria para revisao onde
0 aluno poderia jogar em casa, assim estaria
estudando fora da sala de aula. Desta forma podemos
observar uma grande vantagem desta ferramenta, pois
trata-se de um pequeno aplicativo desenvolvido em
flash e que ndo necessita de ser instalado, podendo
ser transportado com facilidade.

Embora necessite de um conhecimento prévio do
conteddo disciplinar, o jogo Frangote possui uma
mecanica simples com regras bem definidas,
possibilitando seu manuseio sem a necessidade de um
instrutor/professor especializado. Considerando ainda
sua portabilidade (por permitir seu acesso via web de
qualquer sistema operacional), ele pode ser definido
como um objeto pedagdgico com grande indicagdo
para o uso no Ensino a Distancia (EAD).

De acordo com [AMIDANI04], a evasdo escolar
nos cursos de EAD estd relativa a questbes
instrucionais, como a falta de cultura do estudo a
distancia, o pouco embasamento teérico e
tecnoldgico e dificuldades de conciliacdo de trabalho,
estudo e familia. Como pouco se pode fazer em
relacdo aos empecilhos proprio dos alunos, para
diminuir este abandono, necessario se faz que os
educadores procurem formas mais atraentes de
estimular a entrada e a permanéncia de alunos no
processo educativo. Considerando a interatividade
um dos fatores que mais estimula a participacdo de
alunos em atividades eletronicas, justifica-se assim o
uso do Frigote como incremento as atuais técnicas
didatico-pedagdgicas para o ensino de disciplinas
correlatas as Ciéncias Agrarias.

5. Experimentos

A fim de comprovar a veracidade do projeto, foi
elaborada uma pesquisa avaliativa com um grupo de
alunos das areas técnicas correlatas, que teve como
finalidade a fixacdo do conteldo previamente
lecionado. Nas proximas subsecdes serd descrito o
processo de analise e experimento.
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5.1 Planejamento

Primeiramente o grupo interagiu com o simulador, e
seguindo as instrucBes da equipe avaliadora se
dispuseram a utilizar todas as fases do jogo bem
como as atividades que as compdem. Em seguida os
alunos foram conduzidos a um teste tedrico onde foi
possivel avaliar o conhecimento adquirido durante o
jogo. A partir deste teste foi possivel fazer uma
andlise e tirar as conclusdes necessérias acerca da
pesquisa realizada.

E importante frisar que o jogo tem como
finalidade despertar nos alunos o senso critico sobre
0s acontecimentos, bem como as agles a serem
tomadas, tendo como base o que foi visto na teoria.

5.2 Experimento

Os experimentos foram realizados em um laboratdrio
de informética no IFSudeste MG, com os estudantes
do curso de Bacharelado em Zootecnia do 2° e 6°
periodo, e do curso técnico em Zootecnia, totalizando
10 alunos. Foi disponibilizado um computador para
cada aluno, onde estes levaram um tempo médio de
15 a 20 minutos para realizar o teste, que inclui o
j0go que ja estava pronto para rodar e o questionario
a ser feito.

5.3 Andlise

De acordo com os testes realizados, foi possivel
observar alguns fatores de grande importancia para o
projeto. Inicialmente os alunos demonstraram grande
interesse sobre o simulador que para eles demonstrou
ser uma grande inovagdo. No decorrer do
experimento foi possivel perceber um certo grau de
dificuldade em relagdo a algumas peculiaridades do
jogo, estas que com o tempo foram superadas. A
pratica do jogo também gerou discussGes entre 0s
colegas acerca dos acontecimentos do jogo,
demonstrando que dessa forma proporcionou uma
aprendizagem coletiva.

De acordo com o grafico (Figura 10) é possivel
extrair algumas informagdes bem relevantes para
concluir o estudo. Através do resultado do
questionario e de acordo com o gréafico, foi observado
que os alunos em sua totalidade gostaram do jogo e
acharam que tiveram bom aproveitamento para fins
de estudo, porém 40% deles declararam alguns
pontos negativos como a falta de simulagdo de
estresse dos animais, manutencdo da cama e entre
outros fatores que poderiam ser abordados em outras
versdes do jogo.
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Alunos que ach o jogoi € provei para
fins de estudo, e nio am p negativos
Alunos que ach o jogo i e proveitoso, e

encontraram pontos negativos

B Alunos que néo gostaram do jogo

40% 60%

Figura 10: Opinido dos Alunos

6. Concluséao

Como proposto inicialmente, através de andlises e
pesquisas, o jogo desenvolvido (Frigote) tem a
finalidade de oferecer uma orientacdo aos alunos
direcionados a area de avicultura, no contexto pratico
de forma tedrica (caracteristica das ferramentas de
simulacdo). Demonstrando as etapas relativas a
criacdo das aves da fase de alojamento ao pré-abate.
Esta ferramenta é indicada ao curso Técnico de
Agropecudria, apesar de servir de apoio a qualquer
CUrso que possua uma ementa compativel, como por
exemplo: Graduagdo em Zootecnia, Agricultura e
Veterinria.

Com a estratégia de divisdo de fases e pontos
obtidos em cada uma, foi possivel observar as
diferentes questbes tedricas que as envolvem, assim
como a logica contida, e que de acordo com o
experimento realizado fara com que haja um interesse
maior do aluno a evoluir no jogo, o qual se encontra
em um ambiente interativo onde ele procura se
aprofundar na teoria para evoluir sua pontuagdo,
consequentemente evolui também na técnica de
avicultura que complementara na escola.

Com o experimento realizado, obteve-se um
resultado satisfatorio, portanto o objetivo do projeto
foi atingido com éxito. Como proposta de projeto
futuro destaca-se a ampliagdo os parametros do jogo,
além de acrescentar outros tais como: aumentar uma
fase abordando a limpeza e preparo do galpdo depois
da retirada das aves, manejo da cama, potencial para
reducdo de recursos, manutencdo de um galpdo.
Aumentar os parametros exigird maior conhecimento
do jogador, com isso a simulagdo sera maior e terd
mais fidelidade a realidade, resultando em um
aprendizado mais abrangente.
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