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RESUMO

O presente trabalho trata da criacdo de um jogo educativo aplicado a disciplina de avicultura, com o
objetivo de tornar o processo de ensino mais dindmico e significativo para os estudantes. A proposta
consiste em simular uma granja, onde os participantes precisam produzir ovos, garantir a fertilidade e
transforma-los em pintinhos, a0 mesmo tempo em que lidam com desafios relacionados a sanidade,
manejo e eventos inesperados. A metodologia baseia-se na utilizagdo de cartas que representam
diferentes aspectos da produgdo avicola, incentivando a tomada de decisdes e o raciocinio estratégico.
Como resultado, observa-se que o jogo contribui para a compreensdo de contetidos técnicos de forma
pratica e interativa, facilitando o aprendizado e despertando o interesse dos alunos. Dessa forma, a
atividade demonstra ser uma ferramenta pedagogica eficaz no ensino da avicultura.
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1 INTRODUCAO

A avicultura constitui uma area de grande relevancia na producdo animal, sendo
fundamental na formagao de estudantes de cursos técnicos e das Ciéncias Agrarias. Nesse
contexto, o manejo reprodutivo de aves destaca-se como um contetido essencial, pois envolve
conhecimentos relacionados a fertilidade, sanidade, incubacao e eficiéncia produtiva.

Entretanto, a abordagem tradicional desses contetidos, frequentemente baseada em aulas
expositivas, pode limitar a participagao dos estudantes e dificultar a compreensado pratica dos
conceitos, tornando o processo de aprendizagem menos significativo. Diante disso, surge a
seguinte problematica: como tornar o ensino do manejo reprodutivo de aves mais dindmico,
interativo e eficaz?
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Como alternativa, o uso de metodologias ativas vem sendo amplamente discutido no
campo educacional, por promover maior envolvimento dos alunos no processo de
aprendizagem. Segundo José Moran (2015), metodologias ativas colocam o estudante como
protagonista, favorecendo a construcdo do conhecimento de forma participativa. Nesse sentido,
os jogos educativos destacam-se como ferramentas pedagdgicas eficazes, pois aliam ludicidade
e aprendizagem.

De acordo com Jean Piaget (1976), o aprendizado ocorre de maneira mais significativa
quando o individuo interage com o meio, construindo seu proprio conhecimento.
Complementando essa ideia, Lev Vygotsky (1984) ressalta a importancia das interacdes sociais
no desenvolvimento cognitivo, refor¢ando o papel de atividades colaborativas, como jogos, no
processo educativo.

Além disso, estudos indicam que atividades ludicas favorecem a motivacao, o
pensamento critico e a resolugdo de problemas, tornando o ensino mais atrativo e eficiente.

Dessa forma, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver e aplicar um jogo de
cartas educativo, intitulado “Avicultura em Foco”, com o intuito de auxiliar no ensino do
manejo reprodutivo de aves. Especificamente, busca-se facilitar a compreensao dos conceitos
técnicos, simular situagdes praticas da avicultura e estimular o raciocinio estratégico dos
estudantes.

2 METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa de desenvolvimento de material
didatico, de abordagem qualitativa e exploratoria. O estudo foi realizado no ambito da disciplina
de Avicultura do Instituto Federal Baiano—Campus Senhor do Bonfim, com o objetivo de criar
e validar um jogo educativo que simulasse o processo produtivo avicola de forma ludica e
estratégica.

A construcdo do jogo “Granja Estratégica” seguiu as seguintes etapas:

1. Revisao bibliografica e levantamento técnico: Foram consultados materiais didaticos e
normativos da avicultura sobre manejo de aves, sanidade, nutricdo, incubagdo e eventos
sanitarios/ambientais, que serviram de base para a defini¢cdo dos conteudos das cartas.

2. Elaboragcdo dos componentes: Foram criados quatro baralhos independentes (Aves,
Manejo, Evento, Incubagdo, ovos e pintos), conforme descrito a seguir:

a. Baralho Aves: Galinha Comum, Galinha Produtiva, Galinha Estressada, Galo
Jovem e Galo Reprodutor.

b. Baralho Manejo: Alimentacdo Balanceada, Vacinagdo, Limpeza da Granja,
Controle de Temperatura e Manejo Correto.

c. Baralho Evento: Surto de Doenca, Estresse por Calor, Falha na Incubagao,
Clima Ideal e Boa Gestao.

d. Baralho Incubacido: Incubacio Eficiente, Controle de Umidade,
Armazenamento Correto, Incubadora Moderna e Falha Técnica.

e. Baralho Ovos: cartas especificas que representam a producdo e o
armazenamento de ovos (usadas para registrar visualmente a quantidade
produzida a cada rodada).

f. Baralho Pintos: cartas especificas que representam os pintinhos nascidos apds
a incubacdo (usadas para registrar visualmente a conversdo de ovos em
pintinhos).

3. Definicao das regras e mecénicas: Cada jogador inicia com 1 Galinha Comum, 0 de
Fertilidade, 2 de Sanidade, 0 Ovos e 0 Pintinhos. O jogo possui 8 rodadas. Cada rodada



compreende: compra 2 cartas, podendo escolher entre de 1 carta de Manejo, 1 carta de
Incubacgao e 1 carta de aves. Conforme solicitacdo de ajuste, os eventos globais foram
modificados para ocorrer apenas a cada 3 rodadas (rodadas 3, 6 e, opcionalmente, 8),
reduzindo a aleatoriedade excessiva e tornando a estratégia mais previsivel e educativa.

4. Teste piloto e validacdo: o jogo foi aplicado em duas sessdes com 10 estudantes da
disciplina de Avicultura (populacdo-alvo), de forma voluntaria e sem amostragem
probabilistica. A coleta de dados foi realizada por observagdo participante.

A analise dos dados foi descritiva, com énfase na observacdo do engajamento dos
participantes, na compreensao dos conceitos técnicos e na viabilidade pedagogica do jogo. Nao
foram utilizados instrumentos estatisticos inferenciais, uma vez que o foco do estudo ¢ o
desenvolvimento e a aplicagao inicial do material didatico.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos a partir da aplicacdo do jogo “Granja Estratégica” ao publico,
no IF Baiano campus Senhor do Bonfim, na manha do dia 13 de abril de 2026, indicam que a
ferramenta se mostrou interessante e acessivel, inclusive para publicos que ndo possuiam
familiaridade prévia com os conceitos de avicultura. Observou-se que os participantes
conseguiram compreender a logica do jogo e relaciond-la aos conteudos técnicos de forma
progressiva, o que reforca seu potencial como recurso didatico introdutério. O nivel de
dificuldade foi percebido como desafiador, porém acessivel, estimulando o raciocinio
estratégico sem comprometer a participacdo dos jogadores. Esse equilibrio contribuiu para
manter o interesse ao longo das partidas, favorecendo o engajamento e a construgdo do
conhecimento de maneira dindmica e interativa.

Por outro lado, foram identificadas algumas limitagdes na estrutura do jogo que
impactaram sua execu¢do. Entre elas, destaca-se a quantidade insuficiente de cartas
“Pintinhos”, considerada essencial para garantir uma duragdo adequada das partidas; a auséncia
de informacgdes no verso das cartas, o que dificultou sua identificacdo; e o desbalanceamento
da carta “Galo Reprodutor”, que permitia uma conversdo excessiva de ovos em pintinhos,
levando ao encerramento precoce do jogo. Além disso, o manual apresentou falhas em cobrir
regras implicitas do jogo, gerando duvidas durante a aplicacdo. Diante dessas observagoes,
ressalta-se que todos os pontos identificados, bem como outros que possam surgir em futuras
aplicacdes, serdo revisados e corrigidos em versoes posteriores do jogo, visando aprimorar sua
qualidade pedagogica e funcional.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do desenvolvimento e aplicacdo do jogo educativo proposto, foi possivel
constatar que a utilizacdo de metodologias ativas, como os jogos didaticos, contribui
significativamente para o processo de ensino-aprendizagem na area da avicultura. O jogo
“Granja Estratégica” demonstrou ser uma ferramenta eficaz ao proporcionar aos estudantes uma



vivéncia pratica e interativa dos conceitos relacionados ao manejo reprodutivo de aves, como
sanidade, fertilidade, incubagao e eficiéncia produtiva.

A dinamica do jogo favoreceu o engajamento dos participantes, estimulando o
raciocinio estratégico, a tomada de decisoes e a resolugdo de problemas, além de promover a
aprendizagem colaborativa. Observou-se também que os alunos conseguiram compreender com
maior clareza conteudos técnicos que, muitas vezes, sdo considerados complexos quando
abordados apenas de forma teorica.

Além disso, o jogo mostrou-se adaptavel a realidade da sala de aula, podendo ser
utilizado como recurso complementar ao ensino tradicional, tornando as aulas mais atrativas e
participativas. Dessa forma, conclui-se que a proposta atinge seus objetivos ao aliar ludicidade
e conhecimento técnico, contribuindo para uma formagao mais significativa dos estudantes.
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