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Perante os desafios de uma sociedade em constante mudanca torna-se fundamental que a escola e os
seus professores respondam aos desafios cientificos, ambientais e tecnoldgicos, tomando consciéncia
do potencial que os recursos digitais podem ter na aprendizagem dos alunos. Um ensino centrado no
aluno tendo por base um jogo online sobre a problematica do desperdicio alimentar, desenvolvido no
ambito de um projeto da Escola Superior de Educacao de Santarém (Linhares et al. 2015), podera
contribuir para o seu envolvimento e despertar o seu interesse, refletindo-se nas suas aprendizagens.

Partindo desse pressuposto procurou-se estudar o impacto de uma sessao de formagao sobre
desperdicio alimentar com recurso a um jogo online em alunos do 1.2 Ciclo do Ensino Basico.

Sessao sobre desperdicio alimentar no 1.2 CEB (4 turmas|93 alunos)

Exploracao de conteudos

Avaliacao

Section 2 of 4

Jogo "A familia Consciéncia vai as compras’

8. Costumas participar em jogos online nas aulas?

Nunca. Esta foi a primeira experiéncia.
Algumas vezes.

Muitas vezes

9. Gostavas de continuar a participar em jogos online nas aulas? °

Sim

Nao

10. Para que serviu o jogo "A familia Consciéncia vais as compras"?

Para me divertir,

Para aprender.

Questionario aplicado a professores e alunos

Potencialidades
Motivacdo Linguagem
Jogar em acessivel
grupo Aprendizagem
Apelativo e
Interativo
Tomada de

consciéncia

-

Limitagoes

Jogo online

A familia Consciéncia

sOMmMprast

(’5éﬁﬁ
AR

Poendio-N
Instrucoes Continuar
I | Software produzido por:
(E!E:;I:gm Teresa Pacheco e Mauricio Dias
W & Abrir cartio
5 ¢ 4, ¢
C X v
" -------- IR
- s * * -------- Devemos congelar aliment
e T T T T 1
-------- o it
-------- Q. V ~ .
........ 94
N Sim, sempre. 2 4
@» MERCEARIA @”? B E BB @ 4
PADARIA | Ndo.
L
7R\ ot
E ﬁ T ‘ 80 Uv Apenas os alimentos que correm o risco de se
degradar.
:
8 HIPERMERCADO Se’ :?sp:onderes bem a esta pergunta ganhas 1 |
»> credito!
* . 0\ ‘ — , g a—— /(
* sl ~
* * * K -.-
] 43
iy T H
| FRUTA > y clica no dado para
/s ~ TALHO | -
jogares.
oia I )
PARTIDA ” ®
() 5
e A «

CHEGADA

Aspetos a melhorar

Escassez de recursos tecnologicos

Conteudos

Velocidade da internet

Tempo para jogar

Regras do jogo

Os resultados sugerem que a aprendizagem baseada em jogos contribuiu para a aprendizagem dos alunos relativamente aos temas abordados e teve um impacto
positivo na motivacao e no envolvimento destes (Glover, 2013), em particular no que toca a educacao para a cidadania (Lim & Ong, 2012).
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