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RESUMO

O componente letramento digital desenvolvido pelo Centro de Gestdo e Inovacdo da
Agricultura Familiar da Universidade de Brasilia (Cegafi/UnB), no &mbito da Acdo Ride San
DF+ surge como parte da iniciativa de gamificacdo, com a possibilidade de construcdo de
conhecimento e formacdo cidadd sobre o meio digital para atender a estratégia colheita digital
de informacgdes. O presente trabalho focalizara na promocéo de infraestrutura de aprendizagem
e desenvolvimento digital a partir da utilizacdo da gamificacdo para processos formativos e de
autonomia cidada. Para tanto, € utilizada uma abordagem de jornadas e missdes, com o intuito
de realizar a mediacdo de ferramentas do mundo digital, e apresentar também quando usar e
quais cuidados tomar. Os materiais elaborados para cada uma das jornadas de conhecimento
(Jornada Digital, Jornada de Cidadania e Jornada de Cartografia Digital) sdo apresentados para
jovens selecionados em cinco assentamentos rurais localizados na Regido Integrada de
Desenvolvimento do Distrito Federal e Entorno (RIDE DF), sendo trés no estado de Goias, um
em Minas Gerais e um no Distrito Federal. Estes jovens sdo bolsistas apoiados pela Fundagao
de Apoio a Pesquisa do Distrito Federal (FAP - DF) e contam com mentoria de facilitadores
locais. A plataforma ainda contara com um “sistema de recompensas”, onde os jovens, apos
realizar as atividades, ganhardo moedas denominadas de “Cegafianitos” e poderao troca-las por
recompensas que estardo disponiveis. A partir da iniciativa busca-se propor, estruturar, animar,
fortalecer e autonomizar uma rede de letramento digital e apoio a gestdo de dados e produgéo
de informacgdes, por meio do co-compartilhamento de formacdo e informacdo em plataforma
colaborativa de comunicacao e gestdo de informacoes.
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ABSTRACT

The digital literacy component developed by the Family Farming Management and Innovation
Center of the University of Brasilia (Cegafi/UnB), within the scope of the Ride San DF+ Action,
appears as part of the gamification initiative, with the possibility of building knowledge and
citizen training on the digital medium to meet the digital information harvesting strategy. This
work will focus on promoting digital learning and development infrastructure through the use
of gamification for training processes and citizen autonomy. To this end, an approach of
journeys and missions is used, with the aim of mediating tools from the digital world, and also
presenting when to use them and what precautions to take. The materials prepared for each of
the knowledge journeys (Digital Journey, Citizenship Journey and Digital Cartography
Journey) are presented to young people selected in five rural settlements located in the
Integrated Development Region of the Federal District and Surroundings (RIDE DF), three of
which in the state of Goias, one in Minas Gerais and one in the Federal District. These young
people are scholarship holders supported by FAP-DF and are mentored by local facilitators.
The platform will also feature a “rewards system”, where young people, after carrying out
activities, will earn coins called “Cegafianitos” and will be able to exchange them for rewards
that will be available. The initiative seeks to propose, structure, animate, strengthen and
autonomize a digital literacy network and support for data management and information
production, through the co-sharing of training and information on a collaborative
communication and information management platform. information.

Keyword: Gamification; RIDE DF; Territorial Nucleation; Information Technology;
Education.

1. INTRODUCAO

O éxodo rural dos jovens que fazem parte da agricultura familiar tem despertado grande
preocupacao nas Ultimas décadas. Esse movimento migratorio ocorre principalmente devido a
falta de perspectivas e oportunidades no campo, levando os jovens a buscar uma vida melhor
nas areas urbanas. A agricultura familiar, responsavel por uma significativa parcela da producéo
agricola brasileira, sofre com baixa rentabilidade, escassez de recursos tecnolégicos e falta de
apoio governamental, fatores que desmotivam 0s jovens a permanecerem no campo e darem
continuidade as atividades familiares (Floréncio et al., 2022).

As consequéncias desse éxodo sdo diversas e afetam tanto as areas rurais quanto as
urbanas. No campo, a saida dos jovens resulta em uma populacéo envelhecida, comprometendo
a continuidade e a inovacao na agricultura familiar. Esse fendmeno pode levar ao abandono de
terras férteis e a diminui¢do da producdo agricola, impactando negativamente a seguranca

alimentar e a economia rural. Nas cidades, o influxo de jovens rurais aumenta a presséo sobre
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0s servicgos publicos, como salde e educacdo, e intensifica a competicdo por empregos. Muitos
desses jovens, ao ndo encontrarem oportunidades adequadas, acabam em trabalhos informais
ou subempregos, enfrentando dificuldades para se estabelecerem economicamente (Junqueira
& Lima, 2018).

Para reverter esse quadro, é essencial implementar politicas publicas eficazes, com foco
na valorizacdo e desenvolvimento da agricultura familiar. Investimentos em infraestrutura,
tecnologia agricola e capacitagdo dos jovens sdo fundamentais para tornar o campo mais
atrativo e produtivo. Programas de apoio ao empreendedorismo rural e iniciativas que
promovam a diversificacdo de atividades econémicas podem incentivar 0s jovens a
permanecerem nas areas rurais, contribuindo para o desenvolvimento sustentavel e a
manutencéo das tradicdes familiares (Cella, 2022). Essas medidas sdo essenciais ndo apenas
para equilibrar a distribuicdo populacional, mas também para fortalecer a economia rural e
garantir a continuidade da agricultura familiar no Brasil.

Godoy, Sanssanoviez e Pezarico (2020), em “Limites e possibilidades do uso das TICs
pela agricultura familiar na regido Sul do Brasil”, destacam os avangos tecnoldgicos
protagonizados pelo agricultor familiar. As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs)
facilitam a comunicacdo entre os produtores e beneficiam outros atores. Os autores apontam
que "a insercdo das TICs no contexto da agricultura familiar representa indmeras
potencialidades, com destaque para questdes relacionadas as mulheres e aos jovens" (Godoy,
Sanssanoviez e Pezarico, 2020).

A incorporacdo da tecnologia no meio rural pode ser uma grande aliada em diversos
aspectos, especialmente quando associada a outras estratégias com objetivos claros. Para
garantir a permanéncia dos jovens no campo, € indispensavel oferecer formacéo qualificada que
permita sua subsisténcia social e econdmica. Além do papel de agricultor familiar, devem ser
criadas outras oportunidades, como a coleta e analise de dados sobre a producédo familiar.

Hé obstaculos quanto a coleta e producdo de dados na agricultura familiar, devido a falta
de acesso adequado a tecnologia e as habilidades necessarias para execucao das acdes (Veiga,
2010). Uma estratégia de aprendizagem combinada com tecnologias pode estimular
conhecimentos especificos da regido, como a coleta e analise de dados e a cartografia social. A
gamificagdo, quando combinada com tecnologias, € um exemplo claro de como duas
ferramentas podem auxiliar na aprendizagem e no desenvolvimento tecnologico. Ao longo dos

anos, essas ferramentas tém crescido em espacos educacionais, mas para um publico-alvo téo
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especifico, é necessario desenvolver uma nova infraestrutura para o letramento digital (Martins;
Sanches, 2023).

A implementacdo de uma estratégia digital para concretizagdo do Letramento Digital e
coleta de dados, a partir de atividades praticas, pode ser um recurso valioso para superar essas
dificuldades. Portanto, o presente trabalho propde a utilizacao de estratégias, implementacédo de
um dos componentes da Colheita Digital e uma plataforma online em beneficio dos jovens do
meio rural.

O estudo visa demonstrar o papel e o impacto do componente Letramento Digital,
pertencente a estratégia Colheita Digital desenvolvida pelo Centro de Gestdo e Inovacdo da
Agricultura Familiar da Universidade de Brasilia (CEGAFI - UnB), em parceria com a
Fundacdo de Apoio a Pesquisa do Distrito Federal (FAPDF), na vida de jovens do meio rural,

utilizando a metodologia de gamificacéo.

2. GAMIFICACAO

O jogo é um fenémeno social significativo, pois oferece uma representacdo
tangivel da realidade, ao construir uma experiéncia imersiva ao jogador, tornando-se uma
ferramenta valiosa, ndo s6 ao entreter, mas ao ensinar e quantificar o contetdo transmitido
(Deterding et al., 2011). A importancia e a versatilidade dos jogos levaram seus elementos a
serem adotados em diversas areas, como a médica, a educacional e a profissional. A abordagem,
que se tornou amplamente difundida, ganhou o nome gamificacao.

Portanto, a gamificacdo é uma abordagem cujo conceito central é simples: aplicar
elementos de design e mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, a fim de
envolver, motivar e influenciar comportamentos nas pessoas (Martins; Sanches, 2023). Seus
elementos-chave incluem: feedback imediato, pontos para quantificar os resultados, elaboragéo
de niveis e placares, conquistas para serem desbloqueadas, recompensas, competicdo e
colaboracdo. Ao introduzir esses elementos em algo cotidiano, seja no meio digital ou fisico,
0s criadores podem criar experiéncias envolventes que incentivam a participacdo e o progresso
(Martins; Sanches, 2023). Como exemplo, pode-se citar uma plataforma de aprendizado on-
line na qual os alunos podem ganhar pontos por completar tarefas, desbloquear niveis a medida
que avangam no conteudo e receber distintivos por conquistas especificas, como assistir a todas

as aulas de um curso, por exemplo.
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Contudo, a aplicacdo da gamificacdo vai muito além da simples adicdo de elementos de
jogos. Envolve a compreensdo dos motivadores intrinsecos e extrinsecos que impulsionam o
engajamento humano. Os motivadores intrinsecos estdo relacionados a satisfagéo pessoal, como
0 desejo de aprender, explorar ou criar. Por outro lado, os motivadores extrinsecos incluem
recompensas palpaveis, como pontos, prémios ou reconhecimento social (Martins; Sanches,
2023). Ao projetar sistemas de gamificagdo, € essencial ndo sé aplicar mecénicas e técnicas
atualizadas em jogos, mas equilibrar esses motivadores para garantir que o engajamento seja
duradouro e significativo. A falta de atencdo destes motivadores gera uma perda de eficacia do
método pois, embora recompensas palpaveis sejam mais eficazes para atrair inicialmente os
participantes, os motivadores intrinsecos sdo frequentemente mais eficazes a longo prazo para
manter o interesse e a motivagéo.

As plataformas de gamificacdo variam amplamente em sua aplicacdo e proposito.
Podem ser utilizadas em ambientes de trabalho para incentivar a produtividade e a colaboracéo
entre os funcionarios, em aplicativos de salude para promover habitos saudaveis, em programas
de fidelidade para aumentar o envolvimento dos clientes ou em sistemas de ensino para tornar
a aprendizagem mais envolvente e eficaz. Um dos beneficios mais significativos da gamificacdo
é sua capacidade de tornar atividades cotidianas, ou desafiadoras, em experiéncias divertidas e
gratificantes (McGonigal, 2012, p. 343-344). Ao transformar tarefas tediosas em desafios
interessantes e recompensadores, a gamificagdo pode motivar as pessoas a superar obstaculos
e alcancar seus objetivos.

No entanto, é importante reconhecer que a gamifica¢do ndo é a Unica solucdo para todos
0s problemas de engajamento. O sucesso depende da compreensdo das necessidades e
motivacdes do publico-alvo, bem como da criacdo de sistemas de gamificacdo que sejam
relevantes, significativos e equilibrados a curto e longo prazo. Seu sucesso também depende da
complexidade da abordagem e o potencial do publico-alvo, sendo necessario elaborar uma
abordagem personalizada para cada publico.

Em suma, a gamificacdo € uma poderosa ferramenta para estimular a participacao e o
engajamento em diversas plataformas. Ao incorporar elementos de jogos e compreender 0s
motivadores humanos, as organiza¢@es podem criar experiéncias envolventes que motivam as
pessoas a se engajarem, colaborarem e alcancarem seus objetivos de maneira divertida e

gratificante.
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2.1 GAMIFICACAO NA EDUCACAO

O desenvolvimento tecnoldgico das Gltimas décadas tem proporcionado muitos avangos
e mudancas, cada dia mais acelerados, em todas as areas da sociedade, em especial a area da
educacéo (Silva, 2011), uma ferramenta de ascenséo social capaz de transformar realidades. E
a variavel mais importante na formacédo cidada de um individuo, que permite adquirir as
habilidades e consciéncia necessarias para questionar seu papel na sociedade e trabalhar para
transforma-lo. A essa area, além de recepcionar as inovagGes em um ambiente tradicionalmente
de aulas expositivas (Batista; Portilho, 2020), cabe o papel de democratizar o conhecimento
sobre esses avangos em todas as outras areas a fim de torna-los acessiveis e democraticos. A
presenca da estratégia de ensino diretiva, mediante a utilizacdo das técnicas de aula expositiva
e resolucdo de exercicios.

O cenario, ja complexo em vista das diarias novidades impostas, se torna ainda mais
profundo quando além das mudancas trazidas pelo cenario tecnoldgico atual, persistem
problemas que perduram na educacao brasileira por séculos. De acordo com dados do Censo
2022, cerca de 11,4 milhdes de brasileiros maiores de 15 anos ndo sabem ler ou escrever um
bilhete simples (IBGE, 2022).

Por conseguinte, ambas as situac@es relatadas contribuem para um cendrio caracteristico
que demanda da area educacional alternativas que ultrapassem as barreiras que foram e sao
impostas pelo contexto social do pais e do mundo. Essas alternativas incluem diferentes
metodologias, abordagens inovadoras ou técnicas de ensino que de alguma forma possam
incluir novos publicos, manter o interesse dos alunos e aplicar um conhecimento de forma mais
eficiente.

Uma dessas técnicas € a gamificacdo, que possui diversas aplicacdes ao ambiente
educacional (Martins; Sanches, 2023) e tem sido muito explorada pelo meio durante e apos a
pandemia (Herculani et al. 2023). A técnica de gamificacdo, que inclui a definicdo de regras
claras, quantificacdo de resultados, estabelecimento de niveis de desafios, promocdo de
colaboracdo e contextualizacdo, ja era aplicada antes mesmo de o termo “gamificar” ser
cunhado. Esses elementos sempre fizeram parte do processo educacional no Brasil, sendo
incorporados em etapas de ensino, provas, notas e trabalhos em grupo desde o inicio. Além

disso, caracteristicas que ndo fazem parte do ensino tradicional, como a criacdo de historias
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contextualizadas e a personalizacdo da experiéncia de aprendizado, tém se mostrado
extremamente eficazes no ambiente escolar, assim como sdo em jogos.

Um estudo de caso conduzido por Herculani et al. (2023) sobre a educagédo durante a
pandemia revelou que a aplicacdo de elementos de gamificacdo em cursos online trouxe
beneficios positivos para 100% dos alunos. De forma semelhante, De Souza Junior et al. (2023),
em uma revisao bibliogréfica sobre gamificacdo na educacdo ambiental, destacou que todos 0s
trabalhos analisados mostraram que essa abordagem tornou o ensino mais atraente e envolvente.
Como exemplo também é possivel citar o Duolingo, uma plataforma para ensino de linguagens
que aplica técnicas de jogos em seu uso. Acessivel pelo celular gratuitamente através de lojas
de aplicativos, o aplicativo j& possuia, no dia 10 de junho de 2024, mais de 500 milhdes de
downloads somente na PlayStore. Entretanto, é necessario compreender que a gamificacdo ndo
é a solucdo para todos os problemas enfrentados pela educacdo brasileira (Herculani et al.
2023), tendo em vista a complexidade do cenario educacional de um pais diverso e de

proporcGes continentais.

3. LETRAMENTO DIGITAL

A partir dos anos 90, com o comeco da popularizacdo da internet, o termo letramento
digital entra em énfase. Assim como o letramento tem diferentes defini¢6es, o letramento digital
ndo seria diferente. Segundo estudos anteriores, Freitas (2010) realizou uma revisao
bibliografica de diversos autores, como Serim (2002) e Cesarini (2004), apresentando dois
conceitos de letramento digital. O primeiro conceito define letramento digital como “usar a
tecnologia digital, ferramentas de comunicacdo e/ou redes para acessar, gerenciar, integrar,
avaliar e criar informagédo para funcionar em uma sociedade de conhecimento”. Ja o segundo
conceito descreve letramento digital como “uma série de habilidades que requer dos individuos
reconhecer quando a informacéo faz-se necessaria e ter a habilidade de localizar, avaliar e usar
efetivamente a informagao necessaria”.

J& o autor brasileiro Buzato (2006) entende como: “Letramentos digitais (LDs) sdo
conjuntos de letramentos (praticas sociais) que se apoiam, entrelacam e apropriam mutua e
continuamente por meio de dispositivos digitais para finalidades especificas, tanto em contextos
socioculturais geograficamente e temporalmente limitados, quanto naqueles construidos pela

interagdo mediada eletronicamente.” (Buzato, 2006, p. 16). Com base em todas essas
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definicdes, podemos compreender letramento digital como um compilado de habilidades
necessarias para que uma pessoa compreenda e utilize a informagdo de maneira critica e
estratégica, em diversos formatos.

Com base nas definicOes citadas acima, fica evidente a importancia do letramento digital
no contexto de jovens de assentamentos rurais. O letramento oferece conhecimento e auxilia a
diminuir desigualdades, ajudando na reducéo da excluséo digital e permitindo que eles tenham
acesso as mesmas informacGes de jovens do meio urbano. Facilita 0 acesso a recursos
educacionais, como E-Books, video aulas e outros materiais, mesmo em zonas remotas, além
de também possibilitar a execucdo de cursos superiores a distancia. Além disso, possibilita
oportunidade de emprego, onde 0s jovens conseguem criar curriculos e ter acesso a vagas de
emprego online. O acesso a mercados e servigos digitais, como bancos onlines, pagamentos
onlines, compras online bem como o empreendedorismo, onde 0s jovens podem criar e gerir
suas empresas virtuais, entre varias outras vantagens do letramento digital.

Apesar de muitas vantagens, o letramento digital enfrenta diversos desafios
substanciais. Um dos principais obstaculos é a falta de acesso a tecnologia (aparelhos celulares,
tablets, computadores e outros) e 0 acesso a internet que sdo ocasionados por diversos motivos,
como: falta de infraestrutura, custo elevado e outros. De acordo com a Confederacdo Nacional
dos Trabalhadores Rurais Agricultores e Agricultoras Familiares (CONTAG), a porcentagem
de pessoas no meio rural com acesso a internet aumentou de 32% para 78% entre 0s anos de
2016 e 2022, o que representa um crescimento de cerca de 144%.

Esse aumento de acesso a internet se da devido a utilizacdo de aparelhos celulares,
porém, mesmo com essa ampliacdo, o preco de um aparelho celular continua sendo um entrave
para cerca de 30% das pessoas da zona rural que ndo o possuem, variando de 41% na regido
Norte a 9% na regido Sul. J& 0 acesso a computadores ou tablets no meio rural teve uma queda,
no ano de 2016 cerca de 16% das residéncias rurais tinham computadores, ja no ano de 2022
apenas 13% tinham acesso, uma reducdo de mais de 3%. Segundo o Instituto Interamericano
de Cooperacdo para Agricultura (IICA, 2023), no Brasil cerca de 13 milhdes de pessoas das
areas rurais carecem de conectividade com padrdes minimos de qualidade.

No Brasil, de acordo com a Camara dos Deputados (2023), o atual governo sancionou
a Lei 14.533/23, que cria a Politica Nacional de Educacdo Digital. A Agéncia Camara de
Noticias, relata que a lei traz acfes para ampliar 0 acesso a tecnologia em cinco frentes, sendo

elas: incluséo digital, educacgéo digital, capacitacéo e especializacédo digital e pesquisa digital.
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A Politica Nacional de Educacéo Digital possui quatro eixos estruturais fundamentais, que sdo
essenciais para promover 0 acesso e a integracdo da tecnologia na educacao brasileira.

O primeiro eixo, € a Inclusdo Digital da populacéo brasileira que visa a ampliagéo e
facilidade do acesso da populacdo, a promocdo de ferramentas online, a universalizacdo da
conectividade nas escolas e o treinamento de competéncias. O segundo eixo é a Educacéo
Digital para alunos e professores, que busca a formacdo de professores, a promocdo de
tecnologias digitais, o incentivo a inovacao pedagdgica no ensino e préaticas de educacdo em
ambientes digitais. O terceiro eixo é a capacitacdo e Especializacdo Digital dos trabalhadores,
que visa a identificacdo das necessidades do mercado, uma rede nacional de cursos profissionais
e superior, a requalificacdo profissional de trabalhadores e a promocao de qualificagdo em
tecnologias. Por fim, o Gltimo eixo é a Pesquisa Digital para inovagdo e novos conhecimentos,
gue engloba um programa nacional de incentivo a Pesquisa & Desenvolvimento, parcerias entre
Brasil e centros internacionais, qualificacdo avancada de pesquisadores e Incentivo a Ciéncia
Aberta.

Com base nas informag@es anteriores, 0 Centro de Gestéo e Inovacgdo da Agricultura
Familiar da Universidade de Brasilia (CEGAFI - UnB) em parceria com a Fundacdo de Apoio
a Pesquisa no Distrito Federal (FAP DF), por meio da justificativa da necessidade de suprir a
falta de habilidades digitais encontradas em iniciativas que utilizam tecnologias de
comunicacdo ¢ informacgdo, elabora o “Projeto Instrumentos Econdmicos como indutor de
letramento para transicdo digital e gestdo de informacBes entre organizacdes produtivas da
agricultura familiar na RIDE & DF”, também chamado de Projeto Letramento Digital, sendo
um dos componentes da estratégia da Colheita Digital, e tem como objetivo desenvolver uma
infraestrutura de aprendizado, qualificacdo e experimentacdo para criar e operar plataformas de
servigos e processos integrados de informac6es digitais, controladas e geridas por entidades
comunitarias e organizac¢des produtivas locais, com a implementacdo da gamificacéo.

Dessa forma, o projeto propde estruturar, animar, fortalecer e autonomizar uma rede de
letramento digital e apoio a gestdo de dados e producao de informacgdes no &mbito da agricultura
familiar e economia solidaria na Regido Integrada de Desenvolvimento Econémico (RIDE-
DF+), por meio do co-compartilhamento de formacéo e informac&o em plataforma colaborativa
de comunicacéo e gestdo de informagdes. Tendo como publico alvo grupo de jovens nucleados

em assentamentos rurais ou em comunidades quilombolas na regido da RIDE DF.
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4., CENTRO DE GESTAO E INOVACAO DA AGRICULTURA
FAMILIAR

Criado em 2013, o Centro de Gestdo e Inovagdo da Agricultura Familiar (CEGAFI)
(figura 1) desenvolve iniciativas de pesquisa, ensino, extensdo, tecnologia, inovacao,
monitoramento e avaliacdo associadas ao desenvolvimento, mudangas climaticas,
sustentabilidade, agricultura, agroecologia, sistemas produtivos e politicas publicas.
Fortalecido a partir de parcerias com o6rgdos do executivo federal, organizagdes da sociedade
civil e financiadores internacionais, 0 CEGAFI atua por meio da interface do Estado, sociedade
civil e populagdo ao monitorar, avaliar, articular ou refletir sobre as atividades dos diferentes
projetos e politicas, além de fornecer subsidios para as decisées governamentais. Tendo como
missao conectar a universidade publica aos anseios e necessidades da sociedade e contribuir

para o alcance da justica, do desenvolvimento e da sustentabilidade.

Figura 01 - Logo CEGAFI

CEGAFI-UnB

Centro de Gestao e Inovagao da Agricultura
Familiar da Universidade de Brasilia

Fonte: CEGAFI, 2024.

Com sede e funcionamento na Faculdade UnB de Planaltina (FUP), o CEGAFI conta
com uma equipe multidisciplinar de pesquisadoras e pesquisadores com ampla experiéncia em
Politicas Publicas e Gestdo, Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, Inovagoes,
Geotecnologias, Meio Ambiente e Desenvolvimento, além de especialistas de diversas areas do

conhecimento. O modelo de negdcios desenvolvido pelo CEGAFI inclui a formulagéo,
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implementacdo, manutencdo e disponibilizacdo de plataformas e aplicacbes do conhecimento
associadas as iniciativas interdisciplinares que atua.

Atualmente, o CEGAFI atua com Varios projetos em seis eixos diferentes (figura 2),
sendo eles: Gestdo de Conhecimento (CapGestdo Cerrado, Formacdo EAD para Unicafes);
Governanca Fundiaria (Mais Amazonia, GovFun e GovFun + AM); Inteligéncia Territorial
(Associagcdo Quilombola Kalunga, Incra Legis e Censo Agro 2007); Monitoramento e
Avaliacdo (Monitora Organicos e Projeto Dom Helder Cadmara); Restauracéo Ecoldgica (Radis
e Radis Cerrado); e Sistemas Alimentares e Sociobiodiversidade (Acdo Ride San DF+,

Obserlatorio, Observa-Cl e Letramento Digital).

Figura 02 - Projetos CEGAFI
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.
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Fonte: CEGAFI, 2024.

5. ESTRATEGIA COLHEITA DIGITAL

O Centro de Gestdo e Inovacdo da Agricultura Familiar da Universidade de Brasilia
(CEGAFI — UnB), em seus dez anos de historia, vivencia o processo da transformacao digital
no meio rural brasileiro, que ao conduzir diversos projetos de pesquisa em restauracdo
ambiental, monitoramento e avaliacdo de politicas publicas e inteligéncia territorial, desenvolve
e usa ferramentas tecnologicas para subsidiar o trabalho necessério para a execugdo destes
projetos, desde aplicativos com funcionamento offline até plataformas georreferenciadas de
analise e visualizagdo de dados. A falta de acesso a internet, a limitag&o de hardware e o baixo
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grau de letramento digital para potenciais usuarios, que sao a fonte primaria de aquisicédo de
dados, séo fatores primordiais que ditam as solugdes que foram usadas no passado e que vem
sendo construidas até os dias de hoje pelo centro de pesquisa.

Com o acumulo de experiéncia e promovendo um processo de inovacao social e tecnolégica, o
CEGAFI-UnB tem proposto a criacao da “Colheita Digital”, uma estratégia de mineracao de
dados que pretende trabalhar em trés componentes. O primeiro trata do Letramento Digital,
competente que, utilizando uma metodologia ativa de ensino, pretende capacitar jovens do meio
rural, para que eles desenvolvam um senso critico, para a utilizacdo do meio digital e sejam
capacitados a coletar e analisar dados de suas comunidades promovendo uma cartografia social
e abrindo portas no mercado de trabalho. Criando assim uma rede de jovens informantes aptos
a coletar dados da producdo de pequenos agricultores para que sirvam de subsidio para o
governo entender a producéo a nivel municipal e acessar programas sociais.

O segundo componente metodoldgico é o da autodeclaracdo de dados. O objetivo é
facilitar o acesso as informacfes e também reduzir os custos associados a elas, através de
agentes da regido que estdo em contato préximo ou geram as informacdes buscadas, ao invés
de depender de métodos convencionais de obter esses dados, como Institui¢es de pesquisa e
afins. A agricultura familiar no Brasil € uma das principais forcas motrizes da economia rural,
responsavel por grande parte da producdo de alimentos consumidos internamente. No entanto,
a falta de informacdes precisas e atualizadas sobre a producdo agricola familiar impede a
formulacédo de politicas publicas eficazes que possam apoiar esses pequenos produtores. Sem
dados concretos, é impossivel planejar e implementar estratégias de desenvolvimento rural que
possam melhorar a produtividade, garantir a sustentabilidade e aumentar a competitividade
destes agricultores no mercado (Schneider 2016). Além disso, a auséncia de informacoes
adequadas torna dificil monitorar e avaliar os impactos das politicas existentes, agravando ainda
mais os desafios enfrentados por esses produtores.

O terceiro componente é a gamificacdo. Capaz de motivar e aumentar o engajamento,
este componente permeia toda a estratégia da Colheita Digital atraves de uma plataforma, que
sera desenvolvida para abarcar toda a estratégia através da gamificagdo. Ela abrange os trés
componentes metodoldgicos, servindo como uma importante ferramenta para realizar o que a
estratégia principal propde. Ao gamificar uma plataforma para aumentar o engajamento e
motivacao do publico-alvo em fornecer estas informacdes, tudo isso reflete em um ambiente

capaz de promover a capacitacdo de informantes, captar esses dados e fornecé-los a diversas
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esferas do governo para que isso possa retornar em politicas pablicas e subsidiar informac6es
para programas como o Programa Nacional de Alimentacdo Escolar (PNAE) e Programa de
Aquisicdo de Alimentos (PAA).

Barreiras sociais e econémicas que fortificam a exclusdo digital, ampliando a
disparidade social e econdmica entre as areas urbanas e rurais onde um dos fatores da-se devido
a auséncia de infraestrutura adequada de internet nas reas rurais que acabam tornando estas
comunidades cada vez mais esquecidas e criando um ciclo de desigualdade (Pesquisa TIC
Domicilios, 2023). Para poder enfrentar a escassez da falta de informacao acerca da producéo
da agricultura familiar sera fundamental criar experiéncias gamificadas e implementar um
sistema de recompensas. Dessa forma, permitimos que o usuério se sinta motivado e engajado
em fornecer os dados de sua producdo periodicamente, montando uma rede de informantes
locais e confiaveis.

Para a criacdo de um modelo gamificado eficaz é fundamental entender e escolher um
bom framework que ajude a modelar e avaliar as métricas criadas, ja que conforme estudo
realizado por Gartner (2013 apud Mora et al., 2015), cerca de 80% das aplicacdes gamificadas
irdo falhar por serem mal projetadas, sendo assim um dos frameworks que vem ganhando
destaque na literatura é o modelo da Octalysis desenvolvido por Yukai-cho . O modelo em
questdo, se baseia em oito “core drives” que influenciam a motivacdo humana e 0
comportamento. Esses drives sdo os principais fatores que devem ser considerados ao criar
experiéncias gamificadas eficazes segundo este modelo, fornecendo uma visdo holistica da
gamificacdo e identificando ndo apenas as razfes pelas quais 0s usuarios se envolvem, mas
também como manter esse envolvimento. Os oito core drives sdo: Significado e chamado épico,
Desenvolvimento e Realizacdo, Empoderamento de criatividade e feedback, Propriedade e
Posse, Influéncia Social e Relacionamento, Escassez e Impaciéncia, Imprevisibilidade e
Curiosidade, Evitar Perda e Medo (Chou, 2013).

Entender quais core drives estdo sendo abordados no sistema, avaliar a forga de cada
um deles e equilibrar as experiéncias gamificadas em torno destas cores tornaréo a experiéncia
do usuério mais rica e envolvente, abordando mdaltiplas motivacdes (Chou, 2013). Ademais, 0
Cegafi-UnB com o apoio da FAPDF ira oferecer até 56 bolsas para estudantes do ensino médio
e técnico em municipios do DF e entorno para que possam testar a plataforma e validar a

metodologia usada na estratégia Colheita Digital.
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6. METODOLOGIA

Este estudo terd uma natureza experimental, adotando tanto abordagens qualitativas
guanto quantitativas. De acordo com Sampieri, Collado e Lucio (2013), o enfoque quantitativo
tem o objetivo de delimitar a informac&o e medir as varidveis do estudo, enquanto o enfoque
qualitativo busca a expansdo dos dados e da informacdo atraves de uma reflexdo que une a

interpretacdo do pesquisador com os participantes.

Para alcancar o objetivo da pesquisa, a metodologia foi organizada em trés fases
principais: desenvolvimento da estratégia da Colheita Digital, implementacdo do piloto da
Colheita Digital e avaliagdo da estratégia. Utilizamos modelos tedricos para avaliar a
experiéncia de gamificacdo, em especial o framework Octalysis e 0 Modelo de Aceitacdo de
Tecnologia (TAM). Criado por Davis (1989), o Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (TAM) foi
desenvolvido a fim de destacar o porqué de os usuarios aceitarem ou recusarem a tecnologia da
informacdo e como aperfeicoar a aceitacdo, promovendo dessa maneira, um alicerce para
presumir e compreender a aceitacdo. Por fim, para assegurar a ética na pesquisa, serd obtido o
consentimento informado de todos os participantes, garantindo que estejam cientes dos

objetivos e procedimentos do estudo.

7 DESENVOLVIMENTO DA ESTRATEGIA DA COLHEITA
DIGITAL

Na primeira fase, a plataforma sendo instrumento tecnolédgico da estratégia Colheita
Digital € desenvolvida, incorporando elementos de gamificacdo com base no framework
Octalysis. Este desenvolvimento segue uma metodologia agil de engenharia de software e
utiliza técnicas de design centrado no usuario para garantir que a plataforma atenda as
necessidades e expectativas do publico-alvo.

Durante esta etapa, é realizado um levantamento do referencial tedrico necesséario e a
preparacdo do material escrito que sera apresentado. Apos isso, ocorrera a elaboracao do design
de gamificacdo, especificagdo dos requisitos do software e, por fim, a codificagdo da

plataforma.
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7.1 IMPLEMENTACAO DO PILOTO DA COLHEITA DIGITAL

A segunda fase consiste no teste da estratégia a partir do instrumento tecnoldgico
escolhido - plataforma online, por um grupo de até 56 estudantes do ensino médio e/ou
graduacéo, nucleados em cinco municipios pertencentes a RIDE DF, mais especificamente em

assentamentos e comunidades quilombolas, sendo eles:

° Buritis (MG) - Assentamento Mé&e das Conquistas

° Formosa (GO) - Assentamento Dom Tomas Balduino

° Cavalcante (GO) - Comunidade Kalunga VVao do Moleque

° Alto Paraiso de Goias (GO) - Assentamento Silvio Rodrigues
° Planaltina (DF) - Assentamento Oziel Alves

Os estudantes escolhidos sdo beneficiados com bolsas financiadas pela FAPDF e
divididos em “Jovens Agentes”, que participam da formagdo e coleta de dados da plataforma,
e “orientadores” que acompanham o processo formativo. Estes estudantes participam do
programa de Letramento Digital utilizando a plataforma e fornecem os feedbacks por meio de
questionarios sobre Percepcdo e Facilidade de Uso (PEOU) e Percepcdo de Utilidade (PU),
conforme o Modelo de Aceitacdo de Tecnologia (TAM). Esses questionarios permitem medir
as mudancas nas percepcdes dos participantes em relacdo a tecnologia antes e depois da

interagdo com a plataforma.

8. AVALIACAO DA ESTRATEGIA

A estratégia entdo é analisada a partir dos dados coletados, onde sdo analisados
utilizando métodos estatisticos e técnicas de andlise qualitativa. A analise quantitativa inclui
testes t e ANOVA para comparar os resultados dos questionarios antes e depois do uso da
plataforma, além de andlise de correlacdo para explorar a relacdo entre PEOU, PU e
engajamento. A analise qualitativa das entrevistas € realizada utilizando a técnica de analise de

conteudo, identificando temas recorrentes e insights sobre a experiéncia dos usuarios.
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9. RESULTADOS ESPERADOS

A plataforma como instrumento tecnoldgico da estratégia Colheita Digital, faz parte de
uma grande acdo dentro do CEGAFI, chamada Acdo Ride San DF+, essa agdo tem como
enfoque fortalecer uma rede de acao, extensao, incidéncia politica e inovacdo com forte atuacéo
nos municipios pertencentes a RIDE (Regido Integrada de desenvolvimento do Distrito Federal
e Entorno) e no DF, que estdo dispostos a trabalhar e dialogar principalmente sobre Seguranga
Alimentar e Nutricional (SAN), Agroecologia, politicas publicas e sociobiodiversidade. Essa
acdo, atualmente, tem trés frentes que conversam e se conectam, sendo elas: Colheita Digital
(Obserlatorio), Letramento Digital e Observa-CI.

Na area de abrangéncia da RIDE, a Colheita Digital est4 sendo utilizada e testada em
quatro municipios mais o Distrito Federal, mais especificamente em assentamentos rurais e
comunidades quilombolas, sendo eles: Assentamento Mae das Conquistas (Buritis - MG),
Assentamento Dom Tomas Balduino ( Formosa - GO), Assentamento Silvio Rodrigues (Alto
Paraiso de Goias - GO), Assentamento Oziel Alves (Planaltina - DF) e na Comunidade Kalunga
Véo do Moleque (Cavalcante - GO).

Com base em todas as consideracGes anteriores, decidimos desenvolver uma
plataforma, como apresentada abaixo na Figura 3 (texto ilustrativo), que utilize a metodologia

da gamificacdo e recompensas, como estratégia para alcangcarmos nosso publico alvo.

Figura 03 - Proposta de design da plataforma.
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Fonte: CEGAFI, 2024.

Esta abordagem incorpora elementos tipicos dos jogos, como pontos, niveis, e
recompensas, assim como também permite a visualizacdo das jornadas que irdo executar

(Figura 04), a fim de engajar os usuarios (Jovens) de maneira mais envolvente e interativa.

Figura 04 - Proposta de Design dos modulos da jornada de cidadania
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Acreditamos que a aplicacdo desses principios torna a plataforma mais atraente para o
nosso publico alvo os jovens, mais especificamente de assentamentos rurais € comunidades
quilombolas, incentivando sua participacdo continua e melhorando a experiéncia de
aprendizado. Além disso, a gamificagdo pode aumentar a motivacdo e estimular o
desenvolvimento de habilidades importantes, alinhando-se com os objetivos do Projeto
Letramento Digital.

Espera-se também, que a partir da implementacdo da plataforma e o desenvolvimento
das atividades, seja possivel a realizacdo de coletas de dados oriundos de produtores da
agricultura familiar das regiGes de enfoque. A partir dos dados coletados, podem ser feitos
analises quanto a oferta e demanda das regiGes, podendo também a partir dos dados
disponibilizados verificar se a LEI N.° 14.628, DE 20 DE JULHO DE 2023, que segundo a
Agéncia Senado (2023), visa a aquisicao de ao menos 30% das compras publicas de alimentos
advindos de agricultores familiares e suas organizacdes, esta sendo cumprida.

Ademais, com base nos dados autodeclarados pelos agricultores familiares, com o
auxilio dos jovens, os gestores publicos tém a capacidade de identificar possiveis dificuldades
enfrentadas no setor, podendo assim elaborar politicas pablicas mais eficazes e direcionadas,
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criando por exemplo: programas de apoio, incentivos financeiros, capacitacfes técnicas, e
melhorias na infraestrutura, visando solucionar os problemas identificados.

Por parte do jovem, espera-se a dedicacdo a aprendizagem do Letramento Digital,
realizando as atividades divididas em trés jornadas (Digital, Cidadania e Cartografia), como
apresentado na figura 4, contemplando modulos compostos por um conjunto de missées com
éxito, para que assim possam utilizar esses conhecimentos adquiridos no mercado de trabalho,
ou até mesmo na escola e na universidade. Além do auxilio na coleta de dados (autodeclaragéo)
dos agricultores familiares, em seus respectivos assentamentos/comunidades quilombolas.

Almeja-se também promover o cooperativismo entre 0s jovens e a sociedade,
incentivando ndo apenas o desejo, mas também o interesse em compartilhar os conhecimentos
adquiridos, onde se sintam motivados a transmitir esses conhecimentos para colegas de

escola/universidade, membros da familia e até mesmo vizinhos.

10.CONCLUSAO

O éxodo rural dos jovens da agricultura familiar brasileira constitui um problema
complexo com sérias implicacGes tanto para as areas rurais quanto urbanas. A migracao desses
jovens, impulsionada pela falta de oportunidades e apoio no campo, resulta em uma populacao
rural envelhecida e uma diminui¢cdo na producdo agricola, comprometendo a seguranca
alimentar e a economia rural. Nas cidades, o influxo de jovens rurais aumenta a presséo sobre
0s servicos publicos e intensifica a competicdo por empregos, muitas vezes levando-os a
empregos informais ou subempregos.

Para enfrentar esses desafios, é crucial a implementacédo de politicas publicas eficazes
que valorizem e desenvolvam a agricultura familiar. Investimentos em infraestrutura,
tecnologia agricola e capacitacdo dos jovens sdo fundamentais para tornar 0 campo mais
atrativo e produtivo. Programas de apoio ao empreendedorismo rural e a diversificagdo de
atividades econdmicas sdo estratégias essenciais para incentivar 0s jovens a permanecerem nas
areas rurais.

A incorporacdo de Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs) representa uma
oportunidade significativa para a agricultura familiar. A plataforma como instrumento
tecnoldgico da estratégia Colheita Digital utiliza a metodologia de gamificagdo e recompensas,

€ uma iniciativa promissora para engajar 0s jovens de assentamentos rurais e comunidades
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quilombolas. A plataforma néo sé facilita a coleta de dados e o letramento digital, mas também
promove o0 cooperativismo e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o mercado de
trabalho.

A expectativa € que essa estratégia contribua para a formacédo qualificada dos jovens,
fortalecendo a agricultura familiar e, consequentemente, a economia rural. Através da
gamificacéo e da participagdo ativa dos jovens, espera-se criar um ambiente mais sustentavel e
inovador no campo, garantindo a continuidade das tradi¢es familiares e o desenvolvimento

socioecondmico das comunidades rurais.
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