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Resumo

O desperdicio alimentar é hoje reconhecido como um dos principais problemas ambientais da
sociedade consumista em que vivemos. Por este motivo, diversos esforgcos tém sido realizados,
a nivel nacional e internacional, para sensibilizar a populagdo através de campanhas e da
integracdo do tema em projetos escolares. As instituicbes de ensino superior formadoras de
professores tém um papel fundamental no combate ao desperdicio alimentar, que passa por
dinamizar a¢@es de sensibilizagéo e conceber recursos pedagdgicos de apoio aos professores.
Aqui se relata o impacto de uma experiéncia de formagdo sobre o desperdicio alimentar com
recurso a um jogo online no 1.° Ciclo do Ensino Bésico. Os dados obtidos a partir de um
guestionario, aplicado a 93 alunos e quatro professoras, permitiram verificar que o jogo online
promoveu a motivagdo e o interesse dos alunos, o que refor¢a a continuidade da aposta neste
tipo de recursos no campo da educacdo ambiental.
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Abstract

Food waste is now recognized as one of the main environmental problems of the consumer
society in which we live. For this reason, various efforts have been made at the national and
international levels to raise awareness through campaigns and school projects. Teacher Training
Institutions have a fundamental role in promoting food waste reduction, which involves developing
training sessions and designing pedagogical resources to support teachers. Here we report the
impact of a training experience about the topic of food waste using an online game for students
of the 1st Cycle of Basic Education. The data obtained from a questionnaire, applied to 93
students and four teachers, demonstrates that the online game promoted na increase of students’
motivation and interest, which reinforces the continuity of the use of this type of resources in the
field of environmental education.

Keywords: 1st Cycle; food waste; online game; raise awareness.

Introducéo

Nos dltimos anos tem crescido o numero de estudos e iniciativas que alertam para a
problematica do desperdicio alimentar. O Parlamento Europeu determinou o ano de 2014 como
o “Ano Europeu contra o Desperdicio Alimentar”, a que se seguiu a publicacio do documento
“Prevenir Desperdicio Alimentar - um compromisso de todos! (Governo de Portugal, 2014),
elaborado com o contributo de varias organiza¢des. A Assembleia da Republica declarou o ano
de 2016 como o ano nacional do combate ao desperdicio alimentar e recomendou: “Integrar

nos programas escolares, no ambito da educa¢io ambiental ou da educagio para a
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sustentabilidade, a matéria da gestao eficiente dos alimentos e do combate ao desperdicio
alimentat” (Resolu¢io da Assembleia da Republica n.° 65/2015, de 17 de junho). Em 2016, foi
constituida a Comissao Nacional de Combate ao Desperdicio Alimentar (CNCDA) (Despacho
n.° 14202-B/2016, 25 de novembro), que defende que o sucesso no combate ao desperdicio
alimentar depende de uma abordagem de natureza transversal e pluridisciplinar, que integre
preocupagdes de ambito educacional, ambiental, de saide e de combate a pobreza. Perante estas
recomendacdes, as instituicoes de ensino superior formadoras de professores tém um papel
fundamental no combate ao desperdicio alimentar, que passa por dinamizar acles de
sensibilizagdo e conceber recursos pedagdgicos de apoio aos professores.

Neste sentido, o projeto “00Sobras — No Combate ao Desperdicio Alimentar” surgido em
2015 na Escola Superior de Educagao do Instituto Politécnico de Santarém, concebeu um guiao
para professores do 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico, com um conjunto de materiais
pedagdgicos para utilizagdo com os alunos em sala de aula (Linhares et al., 2015), e uma oficina
de formacao dirigida a professores destes niveis de ensino. A equipa do projeto propos-se a
desenvolver, no ano letivo de 2017/2018, uma sessio de formacgio sobre o desperdicio
alimentar a implementar em escolas do 1.° Ciclo do Ensino Basico do Concelho de Santarém
em colaboragdio com a Camara Municipal de Santarém. A sessio de formagao dinamizada

envolveu a exploragiao de um jogo digital.

Enquadramento Tedrico

De acordo com Fauvillea, Lantz-Andersson e Silj6 (2014), a educagio ambiental é uma
iniciativa moderna que surgiu da preocupagao crescente com o ambiente nas ultimas décadas.
Para estes autores, a integragao curricular das tecnologias digitais também ¢ recente, em virtude
do seu desenvolvimento exponencial na nossa sociedade. Ambas poderio potenciar o
desenvolvimento de praticas de resolu¢ao de problemas criticos, favorecendo a inovagao no
campo da educagao. Estes autores apresentam diversos exemplos de como usar as tecnologias
digitais em atividades de educa¢ao ambiental, nomeadamente através de jogos.

Nos altimos anos a aprendizagem baseada em jogos (Gamze-Based I earning) tem sido defendida
por inumeros autores (por exemplo, Gee, 2003; Glover, 2013; Prensky, 2001) por promover a
motivagao e o envolvimento dos alunos, o que se reflete positivamente na aprendizagem. A falta
de motivagdo dos alunos é um problema frequente com que os professores se debatem,
especialmente quando os alunos nao compreendem o propoésito de uma atividade, podendo a

utilizagdo de jogos digitais ter aqui um papel importante (Glover, 2013).
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Num estudo com criangas do 5.° ano, nos Estados Unidos, constatou-se que um jogo digital
educativo tem um impacto mais positivo na motivagao que a apresentacao de conteudos de
forma oral ou escrita (Ke, 2008). Chuang e Chen (2009), também num estudo com jovens,
verificaram que os jogos digitais nao s6 desenvolveram o conhecimento de factos como de
competéncias de resolugdao de problemas.

No campo da educagdo ambiental diversos estudos se tém debrucado sobre o impacto do
uso de jogos digitais. Por exemplo, Hansmann, Scholz, Francke e Weymann (2005)
demonstraram que um jogo online de simulagao sobre o consumo alimentar pode efetivamente
melhorar o conhecimento, as atitudes e os comportamentos ambientais dos jogadores. Yang,
Chien e Liu (2012), referindo-se ao problema do consumo energético excessivo, sugerem a
utilizagdo da aprendizagem baseada em jogos digitais para a promog¢ao da motivagao e da
mudanga de comportamentos. Também Dorji, Panjaburee e Srisawasdi (2015) usaram um jogo
digital sobre o consumo energético, tendo verificado que niao sé promoveu a motivagao, que
conduziu a aprendizagens acerca dos topicos, como uma maior consciéncia para a problematica
ambiental. No entanto, de acordo com estes autores a integragao de jogos digitais em sala de
aula ndo assegura necessariamente uma aprendizagem de sucesso, é necessario incorporar
estratégias de aprendizagem adequadas a alunos e a professores. Segundo Beavis, Muspratt e
Thompson (2015) é necessario considerar as perspetivas dos alunos sobre os jogos digitais de
modo a integrar de forma apropriada estes recursos em sala de aula.

Selwyn (20006) refere que os jogos deverdo apresentar cenarios que tornem a educagao para
a cidadania significativa ao permitirem que os alunos tomem as suas proprias decisoes, a
atividade torna-se mais centrada no aluno e este regula o seu proprio progresso e eventuais
resultados. De acordo com Lim (2012), a educagao para a cidadania é muito desafiante no 1.°
Ciclo, pois estes alunos ainda nio atingiram um nivel de desenvolvimento suficiente para
relacionar os valores da responsabilidade civica e social com o seu dia a dia. Todavia, o estudo
que o autor desenvolveu demonstrou que a utilizagido de um jogo com criangas de sete anos ¢
util para estimular a reflexdo acerca de temas de educagao para a cidadania.

Face ao exposto, a sessao de formagao de sensibilizacdao para a problematica do desperdicio
alimentar assentou numa dinamica de jogo, tomando partido do potencial dos recursos digitais
na aprendizagem e na motiva¢ao dos alunos. Este artigo relata o impacto desta experiéncia de

formacao com recurso a um jogo online em alunos do 1.° Ciclo do Ensino Basico.
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Metodologia

Nesta seccao ¢ descrita a organizagao da intervengao realizada em cada uma das escolas, o
recurso pedagdgico usado, a caracterizagdo dos participantes e as opgdes metodoldgicas do
estudo aqui relatado.

Sessédo de formacéao sobre o desperdicio alimentar

No ano letivo de 2017/2018, entre fevereiro e maio de 2018, foram dinamizadas sessdes em
seis escolas do 1.° Ciclo do Ensino Basico de agrupamentos escolares do Concelho de Santarém
com alunos do 3.° e 4.° anos de escolaridade. Estas sessOes integravam a oferta educativa da
Camara Municipal de Santarém (CMS, 2017) e tinham como objetivos sensibilizar os alunos
para a importancia da preven¢ao do desperdicio alimentar, incidindo na ado¢ao de um consumo
sustentavel na escola e em casa. A sessdo, com a dura¢ao de duas horas, desenvolvia-se ao longo
de trés momentos: 1) a apresentacdo e discussao das tematicas (Figura 1); 2) a exploracao de um
jogo online (Figuras 2 e 3); e 3) a discussao com toda a turma dos resultados obtidos por cada
grupo.

Para a realizagao do jogo, as criangas eram divididas em grupos de trés a quatro elementos e
a cada grupo era disponibilizado um computador portatil com acesso a internet. Foram
explicadas as principais regras do jogo, disponibilizando cerca de 30 minutos da sessao para a
sua exploragio, posteriormente, discutia-se com toda a turma os resultados de cada grupo e
eventuais duvidas suscitadas acerca dos contetdos, e procurava-se averiguar as opinioes dos
alunos acerca do jogo. No final da sessdo foi solicitado a alunos e professores que respondessem

a um questionario online individual de avaliagao da sessao.

Figura 1 — Apresentacao e discussao das tematicas durante a sessao realizada numa escola
do 1.° Ciclo.
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Figura 3 — Resposta aos desafios apresentados no jogo.

Os materiais pedagogicos utilizados foram disponibilizados aos professores no final da
sessdo para que pudessem dar continuidade a exploracao dos temas e das atividades com o
mesmo grupo de alunos ou envolvendo outras turmas, abrindo a possibilidade de sensibilizar
um maior numero de alunos. Esta é também uma oportunidade para promover a
interdisciplinaridade e desenvolver projetos de extensao a comunidade. Assim, os professores
podem desenvolver outras iniciativas, tendo por base este referencial teérico, envolvendo os
seus alunos em novos projetos que possam vir a ter reflexo junto das familias ou de toda a
comunidade educativa.

Recurso pedagdgico: jogo online “A familia Conscién cia vai as compras”

Nas sessoes dinamizadas nas escolas foi explorado com as criangas um jogo online intitulado
“A familia Consciéncia vai as compras” (Pacheco & Dias, 2017) (Figura 4), que se encontra
disponivel em: http://w3.ese.ipsantarem.pt/00sobras/jogo/. O jogo foi desenvolvido em

HTML5 pelo Centro de Competéncia TIC da ESE de Santarém, tendo por base os documentos
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produzidos pela equipa do projeto (Linhares et al., 2015). Com este jogo pretende-se que 0s
alunos aprofundem os seus conhecimentos sobre as implicagdes do desperdicio alimentar na
dimensao social e ambiental, e habitos de consumo sustentavel, em particular que compreendam
a importancia de adquirir produtos em mercados de proximidade. E um jogo de estratégia, em
que os jogadores tém de tomar decisdes que podem influenciar o resultado final, e de sorte ou
azar, em que cada jogador esta dependente do resultado que obtiver no langamento do dado.
Pode ser jogado por dois a quatro jogadores e tem como objetivo realizar todas as compras,
gastando o minimo de créditos possivel. O jogo termina quando um dos jogadores regressar a
casa da familia Consciéncia (Casa de Partida) depois de ter adquirido os nove produtos

alimentares que estdao a venda ou chegar ao fim com mais créditos.

Figura 4 — QRcode de acesso ao jogo (http://w3.ese.ipsantarem.pt/00sobras/jogo/).

O menu inicial do jogo apresenta duas opg¢oes: “Instrucoes” e “Continuar” (Figura 5). Ao
clicar na primeira op¢ao, surge um conjunto de indicagdes importantes, sobretudo para quem
joga pela primeira vez, nomeadamente sobre a necessidade de “lancar os dados” em cada jogada,
o uso das teclas de dire¢ao e as regras para acumulacio/perda de créditos. Selecionando a opgio
“Continuar” ¢ solicitado ao jogador a indicacao: a) do numero de jogadores; b) dos nomes dos
jogadores (facultativo); e ¢) da personagem de cada jogador. Seguidamente, na area do jogo
surge a indica¢ao no canto inferior direito “clica no dado para jogares” (Figura 6), para dar inicio
a0 jogo. Para que cada jogador possa aceder ao seu cartio individual para consultar o nimero
de produtos adquiridos e o nimero de créditos acumulados, tera de clicar em “Abrir Cartio”,

no canto superior direito.
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Figura 5 — Menu inicial do jogo.

HPERMERCADO
mepy.
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s clica no dado para
jogares.

Figura 6 — Area do jogo.

Durante o jogo surgem questoes de resposta multipla, com trés opcoes de resposta cada, que
colocam a prova os conhecimentos sobre a problematica do desperdicio alimentar, e que
possibilitam ao jogador obter mais créditos. Para a conce¢do do jogo foi construido um conjunto
de 30 questoes (Figura 7).

De os congelar alir ?

Sim, sempre.

"\ Néo.

Apenas os alimentos que correm o risco de se
degradar.

Se responderes bem a esta pergunta ganhas 1
crédito!

| vy

Figura 7 — Exemplo de uma das questées do jogo.

22

Eduser: bitp:/ | www.eduser.ipb.pt ISSN 16454774



EDUSER: revista de educacao, 10/ 11(1), 2019

.

i b INSTITUTO POLITECNICO DE BRAGANCA
- 2 Escola Superior de Educacao

Participantes

A sessao de formagao de sensibilizagdo para a problematica do desperdicio alimentar foi
dinamizada em seis escolas do Concelho de Santarém, tendo sido envolvidas sete turmas com
um total de 148 alunos. A sessao dirigia-se a criangas do 3. e 4. ano de escolaridade, contudo
pelo facto de uma das escolas participantes ter muito poucos alunos optou-se, neste caso, por
incluir também alunos do 1.° e 2.° anos. Metade das escolas situava-se na cidade de Santarém
(Escolas A, B e C) e a outra metade em meio rural (Escolas D, E e F), por isso, existia a jun¢ao

de varios niveis de ensino na mesma turma, como se pode observar no quadro 1.

ESCOLA TURMAS NIVEIS NUMERO DE
ALUNOS
A 1 3.2 ano 25
B 1 4.° ano 26
C 1 4.° ano 21
D 1 3.°e4.°ano 26
E 1 3.°e¢4.%ano 25
F 2 1.°e2.°ano / 3.° ¢ 4.° ano 25

Quadro 1 — Participantes na sessio de formagao.

Opcdes metodoldgicas

Este estudo, de natureza qualitativa, procurou analisar o impacto de uma sessao de formagao
sobre desperdicio alimentar com recurso a um jogo online em alunos do 1.° Ciclo do Ensino
Basico. Embora alguns dados tenham sido quantificados, a analise em si é qualitativa (Strauss &
Corbin, 1998). Para o efeito, foi aplicado um questionario aos professores, composto por 19
questdes, oito de resposta aberta e onze de resposta fechada, organizado em quatro secgoes: 1)
caracterizag¢ao do inquirido; 2) avaliagio da sessao e dos materiais usados; 3) uso dos jogos
online; 4) avaliagao do jogo e da sua exploracao em aula. O recurso ao inquérito por questionario
permitiu obter dados de um elevado nimero de participantes em um curto espago de tempo
(Gray, 2012). Outras vantagens atribuidas a este instrumento de recolha de dados sao os baixos
custos da recolha de dados e do seu processamento, bem como permitir evitar a distor¢ao de
dados pelo investigador (Oppenheim, 2004).

Para além de avaliar a sessao no seu todo (pertinéncia da tematica, qualidade dos materiais,
organizagao da sessao, etc.), pretendia-se compreender a frequéncia com a qual os professores

integravam os jogos online em sala de aula, as vantagens e as desvantagens consideradas no
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recurso a jogos online em sala de aula, as potencialidades atribuidas ao jogo online explorado e
as limitagoes desta ferramenta. Aos alunos foi aplicada uma versao simplificada do questionario
anterior, com um total de 16 questdes (duas de resposta aberta) centradas nas dificuldades
sentidas na exploragdo do jogo, nas vantagens e desvantagens atribuidas a integracao de jogos
online nas aulas e nas limita¢cdes que identificaram na ferramenta.

Ao longo da implementacio das sessoes, procedeu-se a analise das respostas aos
questionarios com o proposito de introduzir ajustes a organizagao das sessoes. De referir que,
das sete professoras que participaram nas sessoes trés nao responderam ao questionario. Estes
casos correspondem as situagoes em que nao foi possivel, por uma questao de tempo e de gestao
da turma, dedicar um espago no final da sessiao para a resposta ao questionario. No que se refere
aos alunos, obtiveram-se 93 respostas, de um total de 148 participantes. Mais uma vez, a dificil
gestao do tempo, bem como o limitado nimero de computadores por aluno, impediram que
alguns alunos conseguissem responder ao questionario de avaliagao no final da sessao. No caso
da Escola F foi de todo impossivel a obtengao de respostas ao questionario devido ao acesso

limitado a internet.

Resultados

As quatro professoras inquiridas, com idades compreendidas entre os 40 e os 50 anos, deram
um feedback muito positivo da sessao de formagao. No que toca a pertinéncia da sessdo trés
professoras concordaram “totalmente” com a afirmacao “As tematicas abordadas sao relevantes
para a pratica letiva” e uma na “Maior parte”. Todas foram unanimes quanto a sessao ter
permitido aos alunos relembrar/consolidar conhecimentos e também ter permitido adquitir
novos conhecimentos. A duraciao da sessao foi criticada por uma docente, a0 passo que as
restantes consideraram ter sido a mais adequada. Essa docente destacou que seria necessario
“mais uma sessao on mais 30 minutos’ (P2), dada a pertinéncia dos conteudos e o interesse
manifestado pelos alunos. A metodologia e a qualidade dos materiais usados durante a sessao
foram também aspetos consensuais para as inquiridas, tendo atribuido nota maxima: a
adequacao da metodologia aos objetivos da sessdao; ao elevado envolvimento dos alunos
proporcionado pela metodologia usada; e a adequagao dos materiais ao trabalho com os alunos.

Relativamente ao uso de jogos online em contexto de aula, apenas uma professora respondeu
usar “muitas vezes”, as restantes responderam “algumas vezes”. Contudo, todas identificaram
vantagens na integracao dos jogos online nas aulas porque: promovem a motivagao (P1 e P4);
“Sdo importantes pela parte evolutiva da tecnologia, pelo apelativo que se torna em termos de cor, som e

movimento. A interagio com os alunos é muito maior e mais eficay’” (P2); tém “A possibilidade de resposta
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rapida e imediata. A interagio entre alunos e a possibilidade de aprofundamento de conbecimentos” (P3). Para
as inquiridas nio existem desvantagens no recurso aos jogos online, todavia uma professora
mencionou como constrangimento “nao haver computadores suficientes na sala de anla (existe apenas 1),
bem como o facto de ter dois anos de escolaridade com programas extensos” (P2). De facto, a escassez de
recursos tecnolégicos ¢ um problema com que se debate a maioria dos professores nas nossas
escolas.

O jogo "A familia Consciéncia vai as compras" mereceu uma apreciagio muito boa da parte
das professoras, por desenvolver conhecimentos e competéncias com aplicagao no dia a dia e
incentivar “o aluno a tornar-se um cidadio/ consumidor responsdavel’ (P4). Quanto as limitacSes da
utilizagdo deste jogo em sala de aula, surge novamente o problema da escassez de recurso
tecnoldgicos nas escolas, desta feita destacado pela professora P3, que acrescentou ainda que se
existissem mais computadores na escola seria possivel aos alunos “explorar durante mais tempo o
Jogo”. A professora P4 indicou ainda como limitagdo o “facto de o jogo estar disponivel apenas online
no computador, uma vex que a larga maioria dos alunos, utiliza mais frequentemente o tablet’ (P4). Em
virtude deste comentario, a equipa do projeto esta a equacionar a hipétese de criar uma app do
jogo.

O balanco geral que fizeram da sessao permitiu verificar que os aspetos mais positivos na
perspetiva das professoras sao o jogo (P1 e P2) e o envolvimento dos alunos (P3 e P4). Outros
aspetos sao ainda mencionados como a “/inguagem nmito acessivel” e a interatividade do jogo (P1),
e a pertinéncia dos temas abordados (P2). A maioria das professoras nio propoe mudangas ao
programa das sessoes, sublinhando que “estd excelente assins” (P1) e uma destas deseja “apenas a
continuidade das mesmas” (P2). No entanto, uma professora refor¢a a necessidade de a sessao
ter uma maior duragao que possibilite “uma reflexao final” (P3).

O questionario de avaliagdo da sessao foi respondido por 93 criangas 1. CEB, 47 do género
feminino e 46 do género masculino, com idades compreendidas entre os oito e os 12 anos. A
maioria dos inquiridos considerou o tema interessante (86%) e que a sessdo permitiu adquirir
novos conhecimento (68,8%). A duracio da sessio nao foi tdo consensual, com 49,5% das
criangas a considerar que foi suficiente para realizar todas as atividades, 30,1% a maior parte das
atividades e as restantes insuficiente (6,5%) ou apenas em parte (14%).

O jogo foi o que os alunos mais gostaram de fazer na sessao, tendo mais de metade destacado
o “‘Jogar” por si s6 e alguns referiram ainda, como fator motivacional, o facto de poder jogar
através do computador. Duas criangas destacaram a dimensao competitiva do jogo e outras duas
o facto de se terem divertido. Uma resposta enfatiza a possibilidade de se poder jogar em equipa.

Quando questionados sobre o que menos gostaram da sessao, alguns alunos mencionaram a
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parte da sessao dedicada a apresenta¢ao e discussio do tema, aspetos relacionados com os
conteudos do jogo e a falta de tempo para a sua exploragao.

A maloria dos participantes referiu que participou “algumas vezes” em jogos online na sala
de aula (52,7%). Para 39,8% esta foi a primeira experiéncia e apenas 7,5% referiu participar
“muitas vezes”. A quase totalidade dos alunos (97,8%) gostaria de continuar a participar em
jogos online nas aulas, o que é revelador do interesse despertado pelo jogo online. Para 75,3%
dos alunos, o jogo serviu para aprender de forma divertida. Outros 10,8% indicaram que o jogo
lhes permitiu aprender e 14% considerou que serviu somente para se divertir.

Quando questionados sobre o que mais tinham gostado no jogo online, 42 alunos
consideraram ter sido a possibilidade de jogar em grupo e 37 alunos destacaram o facto de o
jogo ser divertido. Outras respostas evidenciaram o formato online do jogo, como sendo o
aspeto que mais gostaram (oito) e seis alunos indicaram tratar-se de um jogo facil de jogar. Estes
itens integram as primeiras opgoes selecionadas pelos alunos. Relativamente as suas segundas
op¢oes, 34 alunos continuaram a valorizar o jogar em grupo, 22 apreciaram o facto de ser online,
21 dos inquiridos consideraram que era divertido enquanto que para 16 foi importante ser “facil
de jogar”. Em terceiras e quartas opgdes, as respostas mais referidas pelos alunos permitem
verificar que a facilidade do jogo (30 alunos) e o “ser divertido” (29 alunos), respetivamente,
foram os aspetos que mais gostaram.

Os dados relativos as sugestdes de melhoria a considerar no jogo foram organizados nas
seguintes categorias, por ordem decrescente: regras do jogo, tempo para jogar, conteudos do
jogo, velocidade da internet, sem sugestoes e nao sei. No que se refere a categoria “regras do
jogo”, os alunos consideram que poderiam ser atribuidos mais pontos durante o jogo ou entao
terem mais créditos. Verificou-se existirem opinides diferentes em relacdo a existéncia de
bombas no jogo. Para alguns, este elemento deveria ser retirado, no entanto, para outro aluno
deveriam existir mais. Segundo alguns alunos, os jogadores deveriam ter mais dinheiro
disponivel para fazer as suas compras. Para dois alunos, as jogadas com os dados sao de eliminar.
As questdes presentes nos cartoes deveriam ser formuladas de uma forma mais simples para
facilitar a compreensao dos jogadores. Relativamente aos conteudos do jogo, as altera¢oes a
efetuar centram-se nos graficos que deveriam representar melhor a realidade, serem
disponibilizados mais servigos e integrar aspetos de programagao.

Segundo os participantes, outras melhorias a integrar passam por disponibilizar mais tempo
para jogar, uma melhor rede e velocidade da internet para evitar alguns bloqueios durante o
jogo. Nio obstante todas as sugestoes de melhorias apontadas, alguns inquiridos nio

apresentaram nenhuma sugestao, mostrando-se totalmente satisfeitos com o jogo (“estd bows”
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A3; “nao podia porque estava extraordinario” - A5, A15) ou nao souberam o que sugerir (“Nao se/” —
Al6, A20, A49).

Uma percentagem consideravel de alunos (78,5%) manifestou nao ter sentido dificuldades
durante o jogo. Contudo, quando questionados sobre as dificuldades encontradas, 60% dos
respondentes assinalou a falta de tempo para explorar o jogo. Para 35%, uma das dificuldades
identificadas prendeu-se com a compreensio das perguntas, 25% dos alunos também
consideraram as perguntas dificeis e os outros 25% afirmaram nao ter compreendido as regras

do jogo.

Consideragoes finais

A analise das respostas aos questionarios e a observagao realizada durante as intervengdes
permitiu verificar o impacto positivo do jogo online na motiva¢ao e no interesse dos alunos. As
docentes consideraram que o jogo digital envolveu os alunos por se tratar de um jogo interativo
com uma linguagem acessivel.

A equipa do projeto que dinamizou as sessoes nas escolas forneceu alguns computadores
para a realizagdo do jogo, o que permitiu o bom funcionamento da sessao, ainda que nalguns
casos o acesso e a velocidade da internet tenham constituido um constrangimento adicional.
Todavia, parece evidente, no discurso de algumas professoras, que a escassez de recursos
informaticos constitui o principal entrave ao uso mais frequente dos jogos online em sala de
aula. Os dados provenientes das respostas dos alunos corroboram esta ideia, visto que a maioria
relatou ter tido poucas ou nenhumas experiéncias deste tipo. O curto espago de tempo da sessao
foi mencionado quer pelas professoras quer pelos alunos. Todavia, as professoras centraram-se
na falta de tempo para consolidar as aprendizagens e os alunos para a explora¢ao do jogo. Os
alunos apontam ainda dificuldades relacionadas com algumas caracteristicas do jogo (regras e
conteudos), que foram tidas em consideragao para melhorar o jogo.

Os resultados obtidos assemelham-se aos de Beavis et al. (2015), em que alunos entre 0s 9 e
os 14 anos de idade, destacaram a componente competitiva, o interesse, o trabalho em equipa e
a descoberta como potencialidades do uso de jogos digitais nas aulas. Os alunos revelaram ainda
como vantagem a aprendizagem divertida de conteidos, mas alguma impaciéncia e frustragao
quando surgem dificuldades com a tecnologia.

Tal como noutros estudos realizados na area da educag¢ao ambiental (Dorji et al., 2015;
Hansmann et al, 2005; Yang et al, 2012), os resultados deste estudo sugerem que a
aprendizagem baseada em jogos promoveu a motiva¢ao e o interesse dos alunos; favoreceu o

desenvolvimento de conhecimentos sobre a problematica do desperdicio alimentar; contribuiu
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para a consciencializacdo para a problematica ambiental e para uma efetiva mudanca de
comportamentos. Assim, recomenda-se a continuidade na aposta na integracao deste tipo de
recursos digitais em sala de aula e o aprofundamento do impacto da sua utilizagdo nas
aprendizagens dos alunos nos primeiros anos de escolaridade, em particular em temas no
dominio da educagio para a cidadania (Lim, 2012).

No que respeita a futuras linhas de pesquisa seria interessante envolver um maior numero de
alunos em iniciativas futuras e, assim, alargar o estudo a outras criangas do1.” CEB procedendo
as alteracdes e melhorias sugeridas pelos participantes desta pesquisa. Esta ainda previsto o

desenvolvimento do jogo numa aplicacao, possibilitando uma maior usabilidade e acessibilidade.
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