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Resumo: A agricultura de precisdao (AP) usa tecnologias como drones e sensores para
otimizar lavouras, mas enfrenta desafios na adog¢@o. A gamificagdo surge como solugéo
para treinamento, simulando técnicas complexas em ambientes virtuais. Combinada a
sensoriamento remoto e VANTs, pode revolucionar o ensino e a pratica da AP,

promovendo sustentabilidade e eficiéncia.
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INTRODUCAO

A agricultura de precisdo (AP) usa tecnologias como
sensores, drones e georreferenciamento para
melhorar o manejo agricola, aumentando a
produtividade e reduzindo desperdicios. Segundo
Bernardi et al. (2014), a AP gerencia a variabilidade
espacial das lavouras, permitindo decisdes mais
precisas sobre insumos como agua e fertilizantes. No
entanto, sua adogdo enfrenta desafios, como a falta
de conhecimento e a ideia equivocada de que AP ¢ s6
automacao, o que pode levar ao uso inadequado das
tecnologias.

Diante disso, a gamificacdo aparece como uma
solugdo diferenciada para o ensino em AP. Sena et al.
(2016) mostram que jogos digitais, principalmente os
epistémicos, podem simular praticas profissionais de
forma interativa, ajudando os estudantes a
desenvolverem  habilidades  especificas. Um
simulador gamificado de AP pode preencher uma
lacuna no ensino, permitindo a pratica de técnicas
complexas em um ambiente virtual, sem riscos ou
custos altos.

Entretanto, ainda ha falta de ferramentas interativas e
acessiveis para ensinar AP. Muitos estudantes e
profissionais tém dificuldade em entender e aplicar
essas técnicas devido a complexidade das tecnologias
e a falta de materiais didaticos adequados.

Por isso, o objetivo deste trabalho ¢ desenvolver um
simulador gamificado que facilite o aprendizado e a
aplicagdo de técnicas de AP, ajudando a modernizar a
agricultura e promover praticas mais sustentaveis.

MATERIAL E METODO
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Para desenvolver o simulador, partiu-se de um
levantamento bibliografico sobre agricultura de
precisdo (AP), especialmente o uso de drones
(VANTs), e sobre como os jogos digitais podem
ajudar no ensino agricola. Essa base tedrica permitiu
entender melhor as técnicas da AP e como
transforma-las em uma experiéncia interativa e
educativa.

Com esse conhecimento, definiu-se as principais
funcionalidades do jogo, como monitoramento de
plantagdes, aplicacdo de insumos e analise de dados.
Para organizar tudo, foi criado um diagrama de caso
de uso, mostrando como o jogador navegara pelo
simulador e quais a¢des pode realizar.

Em seguida, optou-se por desenvolver o jogo no
Unity, uma ferramenta poderosa para criar ambientes
3D, e adotou-se o Visual Studio Code para programar
em C#. Essa combinagdo permite construir um
simulador dindmico e intuitivo, onde os jogadores
podem aprender técnicas de AP de forma imersiva,
sem riscos € com uma abordagem proxima da
realidade. O resultado ¢ um jogo que ndo so ensina,
mas também prepara os usudrios para aplicar esses
conhecimentos no campo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram implementadas as mecanicas basicas de
movimentagdo do jogador e controle do drone,
permitindo navegacdo ¢ coleta de dados simples
(como tipo de solo), conforme mostra a Figura 1:
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Figura 1: Imagem do simulador no programa Unity

Essa funcionalidade permite que o jogador possa
compreender sobre o uso de drones, destacando um
dos principais beneficios do VANT (Veiculo Aéreo
Nao Tripulado), que ¢ a capacidade de monitorar
grandes areas de forma agil e sem dificuldades.
Conforme VIANA et al. (2018), "tal caracteristica
promove a expansdo da utilizagdo deste na
agricultura", demonstrando como essa tecnologia
pode ser aplicada em diferentes contextos, incluindo
0 monitoramento de culturas.

O objetivo de ensinar conceitos de Agricultura de
Precis@o (AP) de forma gamificada parte da ideia de
que a gamificacdo pode tornar o aprendizado mais
eficaz e atrativo. De acordo com Sena et al. (2016), a
aprendizagem se torna mais efetiva e interessante
para as geragdes atuais quando sdo utilizados
recursos interativos e que promovam o engajamento,
similares aos que os estudantes ja utilizam no seu dia
a dia, despertando assim o interesse pelos contetidos
apresentados. Dessa forma, a utilizacdo de mecanicas
de jogos no ensino de AP busca aproximar os alunos
de wuma linguagem que ja& lhes ¢ natural,
potencializando o engajamento ¢ a assimilagdo dos
conhecimentos.

Desse modo, funcionalidades como mapeamento de
lavouras, andlise de dados agronémicos e aplicagdo
localizada de insumos (fertilizantes, defensivos
agricolas) permitem a simulag@o realista de técnicas
de Agricultura de Precisdo (AP) em ambientes
virtuais. Essa abordagem n3o apenas -capacita
produtores e estudantes, mas também serve como um
laboratorio seguro para testar estratégias antes de sua
implementagdo em campo. Ao replicar condigdes
reais, como variabilidade do solo, incidéncia de
pragas e padroes climaticos, a gamificago
transforma conceitos teéricos em experiéncias
interativas, reduzindo custos e riscos associados a
erros na lavoura.

Além disso, funcionalidades como missdes desafiam
o jogador a otimizar a produgdo agricola,
alinhando-se a estudos que destacam a eficacia de
jogos digitais no aprendizado (Sena et al., 2016).

No entanto, funcionalidades mais avangadas, como
deteccdo de pragas, doencas ou estresse hidrico,
ainda estdo em desenvolvimento, com a integrago
de algoritmos e sensores virtuais mais realistas. A
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detecgdo precoce de pragas e doengas ¢ um dos
maiores desafios enfrentados pelos agricultores, pois
a infestacdo ndo identificada a tempo pode
comprometer grandes areas de cultivo, reduzindo
drasticamente a produtividade (Bernardi et al, 2014).
A Agricultura de Precisdo (AP) surge como uma
solucdo tecnoldgica essencial, permitindo o
monitoramento em tempo real por meio de sensores,
imagens multiespectrais e algoritmos de inteligéncia
artificial. Essas ferramentas fornecem dados precisos
sobre a saude das plantas, ajudando o produtor a
tomar decisdes rapidas ¢ localizadas, como a
aplicagdo de defensivos apenas onde necessario,
reduzindo custos ¢ impactos ambientais. Dessa
forma, a AP ndo apenas aumenta a eficiéncia
produtiva, mas também promove uma agricultura
mais sustentavel.

Outro fator critico é o estresse hidrico, agravado
pelas mudangas climaticas, que alteram padrdes de
chuva e aumentam a frequéncia de secas extremas
(Bernardi et al, 2014). A gamificacdo pode ser uma
ferramenta valiosa nesse contexto, simulando
diferentes condig¢des climaticas para que o produtor
entenda como seus cultivos reagem a escassez de
agua. Por meio de ambientes virtuais controlados, é
possivel testar estratégias de irrigacdo inteligente,
como o uso de sensores de umidade do solo e
sistemas de gotejamento, antes de aplica-las no
campo real. A AP, integrada a essas simulagdes,
auxilia na otimizac¢ao do uso da agua, garantindo que
os recursos sejam utilizados de forma mais eficiente,
mitigando os efeitos do clima e assegurando colheitas
mais resilientes.

CONCLUSAO

O desenvolvimento deste simulador de Agricultura
de Precisdio (AP) demonstra o potencial da
gamificagdo como ferramenta educacional para o
ensino de técnicas agricolas modernas. Até o
momento, foram implementadas as mecanicas
basicas de movimentagdo e controle do drone,
permitindo uma introdugdo interativa aos conceitos
de AP, como coleta de dados e mapeamento de
lavouras. No entanto, funcionalidades mais
avancadas, como deteccao de pragas, estresse hidrico
e aplicagdo de insumos, ainda estdo em
desenvolvimento, visando maior realismo e
profundidade na simulagéo.

O simulador se alinha a estudos que destacam a
efetividade da aprendizagem baseada em jogos, como
os de Sena et al. (2016), oferecendo um ambiente
virtual seguro e acessivel para capacitagdo em AP.
Ainda que algumas features estejam pendentes, o
trabalho ja evidencia sua capacidade de reduzir
barreiras de aprendizado e promover a adocdo de
praticas agricolas mais eficientes e sustentaveis.
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Em sintese, este trabalho contribui para a
disseminagdo da  Agricultura de Precisdo,
combinando tecnologia, educacdo e gamificagdo em
uma abordagem inovadora, com perspectivas de
impactar positivamente a formag@o de profissionais e
o futuro da agricultura sustentavel.
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