
Perante os desafios de uma sociedade em constante mudança torna-se fundamental que a escola e os 
seus professores respondam aos desafios científicos, ambientais e tecnológicos, tomando consciência 
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 problemática do desperdício alimentar, desenvolvido no 
âmbito de um projeto da Escola Superior de Educação de Santarém (Linhares et al. 2015), poderá 
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 sessão de formação sobre 
desperdício alimentar com recurso a um jogo online em alunos do 1.º Ciclo do Ensino Básico.
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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 motivação e no envolvimento destes (Glover, 2013), em particular no que toca à educação para a cidadania (Lim & Ong, 2012).
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