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1.APRESENTACAO

Caro (a) Professor (a)

O jogo didatico NutriGame ¢ uma ferramenta pedagdgica desenvolvida na disciplina de Avicultura, no
curso de Licenciatura em Ciéncias Agrarias do Instituto Federal Baiano — Campus Senhor do Bonfim/BA.
Seu objetivo ¢ ensinar, de forma ludica, contetdos relacionados a nutricdo de aves. O jogo foi aplicado
com estudantes do curso e alunos do Ensino Médio, demonstrando potencial para utilizagao em diferentes
niveis de ensino. A proposta favorece a participagao ativa, o raciocinio e a compreensao dos conteudos de
forma mais dinamica. Este produto educacional apresenta o passo a passo da atividade e materiais de
apoio, com o intuito de contribuir para aulas mais interativas, estimulando o engajamento e a
aprendizagem dos estudantes.

Ficou com duvidas, quer saber mais, sugerir melhorias? Entre em contato pelo email:
pedrojosafo@gmail.com

2.RESUMO

O NutriGame ¢ um jogo digital educativo criado na disciplina de Avicultura, sob orientagao da professora
Dra. Izabela Azevedo, com a proposta de tornar o aprendizado sobre nutricao de aves mais simples e
envolvente. O objetivo do trabalho foi incentivar boas praticas de manejo alimentar e ampliar o
conhecimento basico de estudantes e produtores iniciantes. A metodologia baseou-se no desenvolvimento
de um jogo interativo em HTML, CSS e JavaScript, estruturado em formato de tabuleiro com perguntas
de diferentes niveis e feedback imediato. Os resultados indicam maior engajamento dos usuarios, melhor
compreensao dos conteudos e eficacia do uso de tecnologias digitais como ferramenta de apoio ao ensino.

Palavras-chave: Educacao Digital, Jogos Educativos, Manejo Nutricional, Nutrigdo Animal.



3.INTRODUCAO

A compreensao do manejo nutricional de aves constitui um dos pilares fundamentais para a eficiéncia
produtiva ¢ o bem-estar animal, exigindo dos estudantes ndo apenas o dominio tedrico, mas também a
capacidade de aplicar esses conhecimentos em diferentes contextos de criagao. O ensino desse conteudo
envolve aspectos como tipos de ragdo, balanceamento nutricional e exigéncias especificas em cada fase de
desenvolvimento, resultando em um volume significativo de informagdes. Nesse cenario, metodologias
tradicionais podem dificultar a aprendizagem e reduzir o interesse dos estudantes.

Diante disso, o uso de tecnologias digitais e¢ estratégias de gamificagdo tem se destacado como
alternativa para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dinamico e significativo, promovendo
maior engajamento. Assim, o NutriGame surge como uma proposta inovadora, ao integrar conteudos
tedricos com uma abordagem Iudica e interativa.

4.0BJETIVOS
4.1 Objetivo geral

Apresentar o NutriGame como ferramenta pedagogica para auxiliar no ensino do manejo nutricional de
aves, promovendo maior engajamento e facilitando a compreensao dos conteudos.

4.2 Objetivos especificos

e Estimular boas praticas de manejo nutricional das aves;

e Desenvolver o conhecimento sobre nutrigao basica de aves;
e Promover a educa¢do em avicultura de forma interativa;

e Ensinar conceitos relacionados as boas praticas nutricionais.

5.METODOLOGIA

O Nutrigame foi desenvolvido utilizando linguagens de programa¢ao HTML, CSS e Javascript,
garantindo acessibilidade e facilidade de uso. O jogo consiste em um tabuleiro virtual no qual os jogadores
avangam ao responder corretamente perguntas relacionadas ao manejo nutricional das aves. A dinamica
permite a participagdo de um a quatro jogadores, incluindo a opgdo de jogo individual contra a
inteligéncia artificial (IA). Durante a partida, os jogadores langcam um dado, respondem as perguntas e
recebem feedback imediato sobre seus acertos ou erros. O jogo apresenta niveis de dificuldade (facil,
médio e dificil), além de recursos como ranking, indicadores de progresso e controle de som.

Os conteudos abordados incluem tipo de ragdo, alimentagdo em diferentes fases de criacao,
balanceamento nutricional e impacto na produtividade. A metodologia adotada baseia-se na

aprendizagem ativa, incentivando a reflexdo e a tomada de decisao.



5.1 Descricao do jogo: Interface

A interface do NutriGame apresenta um design moderno, utilizando tema escuro com tons de azul e
verde, que proporcionam conforto visual e melhor leitura, especialmente para usuarios sensiveis a
estimulos intensos. A organizagdo em blocos bem definidos facilita a navegacao, enquanto as cores suaves
evitam sobrecarga visual. O botao “Iniciar partida” se destaca por sua cor contrastante e tamanho maior,
guiando o usuario para a agao principal, enquanto os demais botdes sao mais discretos, mantendo o
equilibrio visual. Além disso, o bom espagamento e os recursos de acessibilidade contribuem para uma

experiéncia intuitiva, inclusiva e agradavel, especialmente em dispositivos moveis ( Figura 1).
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Figura 1: Interface, manual de informagoes e tabuleiro do jogo NutriGame.
5.2 Descricao do jogo: Funcionamento

No jogo NutriGame, a interface ¢ cuidadosamente projetada, apresentando um tabuleiro
com 50 casas, cujas cores variam de acordo com a categoria das perguntas. Cada cor
corresponde a um conjunto especifico de questoes, que variam entre 15 e 20 perguntas por
categoria. A selecao dessas perguntas ocorre de forma aleatoria, garantindo que o jogador
tenha contato com diferentes contetidos a cada partida.

Além disso, as alternativas de resposta também sdao embaralhadas, de modo que, mesmo
quando uma mesma pergunta reaparece, suas opgoes surgem em posi¢oes distintas. Essa
dinamica evita a memorizagao mecanica e estimula o raciocinio do jogador a cada rodada.
Dessa forma, o jogo ndo apenas contribui para a aprendizagem sobre nutrigdao avicola, mas
também mantém o desafio constante, equilibrando o carater educativo com a
imprevisibilidade, tornando a experiéncia mais envolvente e significativa.( Figura 2).
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Figura 2: Tabuleito do jogo NutriGame.

O NutriGame ¢ composto por um tabuleiro com 50 casas, classificadas por cores que
indicam o nivel de dificuldade das perguntas: casas verdes representam questoes faceis,
amarelas correspondem ao nivel médio e vermelhas as perguntas mais dificeis. O jogo
utiliza um dado, no qual o nimero obtido determina a quantidade de casas que o jogador
avanga. Além disso, conta com um sistema de feedback imediato: ao acertar, o jogador
recebe uma mensagem de confirmacdo de acerto; ao errar, o jogo informa o erro e
apresenta a alternativa correta, favorecendo a aprendizagem de forma dinamica,
progressiva e interativa ( Figura 3).

O Poder Pedagogico do Feedback Imediato

~ O Acerto X OErro Estratégico

Validag&o Positiva. O aluno acerta a questao (ex: Corregao em Tempo Real. Ao errar, 0 aluno néo fica

Uma ragao balanceada tem energia, proteina e frustrado no escuro. O sistema imediatamente exibe

minerais) e recebe permissdo imediata para avangar, aresposta correta (ex: A nutri¢do correta melhora

gerando recompensa psicologica. imunidade e desempenho), transformando o erro em
fixagdo imediata de contetido.

Figura 3: Funcionamento do tabuleiro.



6.RESULTADOS

A aplicacao do NutriGame ocorreu durante apresenta¢cdo na cantina da instituicdo, com a participacao
da professora orientadora, estudantes da turma e alunos do Ensino Médio. Observou-se elevado nivel de
engajamento dos participantes, evidenciado pela participagao ativa, interesse continuo e interagdo durante
a atividade.

Os alunos do Ensino Médio demonstraram maior motivagdo diante da proposta ludica, além de
facilidade na compreensao dos conteudos relacionados ao manejo nutricional de aves. A dinamica do jogo
favoreceu a interacao social, o dialogo e a construgdo coletiva do conhecimento. Além disso, o uso de
perguntas com diferentes niveis de dificuldade possibilitou atender participantes com distintos niveis de
conhecimento prévio. Outro aspecto relevante foi o feedback imediato, que permitiu aos estudantes
identificar erros e acertos em tempo real, favorecendo a reflexao e a fixagao dos contetidos.

Link de acesso ao jogo: https://nutri-game.netlify.app

Figura 5: Entrega de QrCodes com o link do jogo NutriGame.
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