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Resumo

Introducdo A crescente demanda por uma educacgao adaptada as exigéncias contemporaneas tem
impulsionado a exploracao de novas metodologias de ensino, como a gamificagao, especialmente no
ensino técnico agropecuario (BOMBANA e TEIXEIRA, 2020). A gamificacao, destacada por Eugenio
(2024), esta revolucionando os métodos tradicionais, tornando o aprendizado mais engajador e
eficaz. Integrando tecnologias como realidade aumentada, realidade virtual e simuladores, a
gamificacdo proporciona experiéncias imersivas que permitem aos estudantes aplicar
conhecimentos de forma prética e segura (TOMELEI, 2017). Essas tecnologias nao sé facilitam o
acesso a conteudos atualizados, mas também desenvolvem habilidades criticas, preparando os
futuros profissionais para enfrentar desafios do setor agroindustrial, como a necessidade de praticas
sustentaveis e a adogao de tecnologias avancadas (PITUBA, 2024; NEVES, 2021). Este estudo
analisa como a combinacgdo de inovagao tecnoldgica e gamificagdo pode aprimorar a formagao
técnica agropecuaria, garantindo que os alunos adquiram competéncias praticas e conhecimentos
relevantes para um setor em constante evolugao (RYSCHAWY et al., 2022). Metodologia Para
investigar a eficdcia da convergéncia entre inovacao tecnoldgica, jogos educativos e ensino técnico
agropecuario, realizamos uma pesquisa abrangente utilizando a revisao bibliografica da literatura,
analisando artigos cientificos e publicagdes relevantes sobre inovagao tecnoldgica, educagao por
meio de jogos e ensino técnico agropecuario no Portal de Periédico CAPES. A revisdo bibliografica
da literatura ¢ um método de estudo secundario que busca fornecer uma visao geral do estado atual
do conhecimento sobre determinado tema, identificando lacunas na pesquisa existente e justificando
a necessidade de novos estudos (CRESWELL, 2021). Resultados e Discussao Eficacia dos Jogos e
Simulacoes A incorporacao de jogos educativos no treinamento agropecudrio se mostra eficaz ao
criar ambientes simulados que replicam condigoes reais do campo. Esses jogos permitem que o0s
participantes pratiquem habilidades essenciais de forma contextualizada e pratica (Schwering et al.,
2022; Virgoroso et al., 2023). Simulacdes detalhadas, por meio de realidade virtual e aumentada, sao
fundamentais para a retencao de informacgoes e resolugao de problemas, oferecendo feedback
continuo e personalizado que melhora o aprendizado (KLEI] et al., 2015). Desafios e Limitagoes
Apesar dos beneficios, a implementacdo desses jogos enfrenta desafios significativos, como a
infraestrutura inadequada e a falta de acessibilidade, especialmente em areas rurais (SILVA et al.,
2019). Além disso, ha dificuldades na transferéncia de habilidades do ambiente simulado para
situacOes reais, e a manutencao da tecnologia requer esforgos continuos para garantir sua eficacia



(AGUILERA et al., 2020; ROCHA e ARAUJO, 2013). Beneficios Praticos Jogos como FarmQuest e
AgroSim demonstram como a gamificacdo pode enriquecer a formacgao técnica, oferecendo
oportunidades para a aplicagao pratica de conceitos e o desenvolvimento de habilidades
empreendedoras e gerenciais. Esses exemplos destacam as diversas vantagens da gamificagao,
embora também ressaltem a necessidade de enfrentar desafios como a atualizacdao constante e a
infraestrutura (VIGOROSO et al., 2023). Consideragoes Finais A utilizacdao de jogos no ensino técnico
agropecuario representa uma abordagem promissora para transformar a formacao profissional,
apesar dos desafios relacionados a infraestrutura e a eficicia na transferéncia de habilidades. E
crucial enfrentar esses obstaculos e garantir que a integragao de tecnologias e gamificagdo seja
eficaz e acessivel. Futuras pesquisas devem focar na melhoria da acessibilidade tecnoldgica, na
correlacao entre simulagoes e condicoes reais, e na avaliacao de longo prazo dessas metodologias.
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