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Descricdo da experiéncia realizada

O projeto “00Sobras — No Combate ao Desperdicio Alimentar” surgiu em 2015 na Escola Superior
de Educacdo de Santarém, no ambito das acBes a desenvolver no seguimento do documento
“Prevenir Desperdicio Alimentar - um compromisso de todos!” (Governo de Portugal, 2014). Nés
Gltimos anos, tem sido defendida a integracdo nos programas escolares dos temas da gestéo
eficiente dos alimentos e do combate ao desperdicio alimentar. Perante este contexto, cabe as
escolas e as instituicdes de ensino superior, enquanto entidades formadoras, abragarem este
desafio no sentido de contribuir para a formacdo de cidadaos criticos com competéncias e
capacidades de prevencéo e reducéo deste problema. A equipa do projeto tem vindo a desenvolver
diversas iniciativas, designadamente um guido com materiais pedagdégicos para o professor utilizar
em sala de aula (Linhares et al., 2015) e uma oficina de formacé&o dirigida a professores do 1.°e 2.°
Ciclo do Ensino Béasico.

No presente ano letivo, tém sido dinamizadas sessdes em escolas do 1.° ciclo (Figura 1), integrando
a oferta educativa da Camara Municipal de Santarém (CMS, 2017). Estas sessfes tém como
objetivos sensibilizar os alunos para a importancia da prevencéo do desperdicio alimentar, focando
atitudes a ter em conta na escola e em casa e 0 seu papel como cidadaos na reducgédo do desperdicio
alimentar. As atividades desenvolvidas envolvem a apresentacéo de contetdos e a exploragdo de
um jogo online. Apds a apresentacdo e discussdo das tematicas, os alunos séo distribuidos por
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grupos de trés e quatro elementos. A cada grupo é disponibilizado um computador portatil, onde
acedem a pagina do jogo. Depois da sua exploracéo, discute-se com toda a turma os resultados de
cada grupo e duvidas suscitadas acerca dos contetdos. No final, é solicitado a cada aluno e ao
professor que respondam a um questionario online de avaliacdo da sesséo e dos recursos usados,

nomeadamente o jogo.

Figura 1. Sessbes dinamizadas em escolas do 1.° Ciclo

O jogo “A familia Consciéncia vai as compras” (Pacheco & Dias, 2017), foi desenvolvido em HTML5
e visa o aprofundamento dos conhecimentos sobre as implicacdes do desperdicio alimentar e os
habitos de consumo sustentavel. Trata-se de um jogo de estratégia pois os jogadores tém de tomar
decisdes que podem influenciar o resultado final. E também um jogo de sorte ou azar pois cada
jogador esta dependente do resultado que obtiver no langamento do dado. O objetivo do jogo €
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) e tiver comprado os nove
produtos que estédo a venda ou chegar ao fim com mais compras feitas ou com mais créditos. Podem
jogar dois a quatro jogadores. O jogo inicia com 0 menu que apresenta duas op¢des: “Instrucdes” e
“Continuar”. Clicando na primeira, é possivel ler um conjunto de indica¢gbes importantes, sobretudo
para quem joga pela primeira vez, nomeadamente sobre a necessidade de “lancar dado” em cada
jogada, o uso das teclas de direcdo e as regras para acumulacao/perda de créditos. Selecionando
“Continuar” é solicitado que o jogador indique: a) o numero de jogadores; b) os nomes dos jogadores
(facultativo); e c) a personagem de cada jogador. Seguidamente, na area do jogo surge a indicagao
no canto inferior direito “clica no dado para jogares”, que permite dar inicio ao jogo. No canto superior
direito clicando em “Abrir Cartdo” permite aceder ao cartdo individual dos jogadores e conhecer o
namero de produtos adquiridos e o numero de créditos acumulados. Ao longo do jogo séo
apresentados desafios, que permitem testar os conhecimentos que adquiriram sobre a problematica
do desperdicio alimentar. O jogo conta com um total de 30 questdes de resposta multipla, com trés
opcOes de resposta cada.

As sessfes estdo ainda a decorrer, por esse motivo ndo é possivel apresentar uma avaliacao
completa da intervencdo. Todavia, analisou-se o feedback obtido da parte dos professores e alunos,
gue participaram nas sessoes realizadas em duas escolas, com o propdsito de introduzir, caso fosse
necessario, ajustes no programa. O questionario aplicado aos professores, pretendia avaliar a
sessdo no seu todo, compreender a frequéncia com que os professores integravam os jogos online
em sala de aula, as vantagens e as desvantagens consideradas no recurso a esta ferramenta. Aos

alunos foi aplicada uma versao simplificada do questionario, para verificar as dificuldades sentidas
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na exploragéo do jogo, as vantagens e desvantagens que atribuem a integracéo de jogos online nas
aulas e as limitagdes que identificam na ferramenta.

As duas docentes inquiridas referiram usar algumas vezes jogos online em contexto de aula porque
estes promovem a “motivacao” (P1) e “Sao importantes pela parte evolutiva da tecnologia, pelo
apelativo que se torna em termos de cor, som e movimento. A interacdo com os alunos é muito
maior e mais eficaz” (P2). De acordo com uma das professoras, a Unica desvantagem é a escassez
de recursos tecnoldgicos nas escolas. As docentes enumeraram a disciplina “no pedido de compras
aos pais” (P1) e a “tomada de consciéncia dos contetdos, bem como da gestédo/ consciéncia do
dinheiro familiar, do saber fazer compras uteis” (P2), como potencialidades do jogo explorado e ndo
anteveem quaisquer limitagcdes. O balanco que fazem da sess&o permitiu verificar que as suas
respostas (“Linguagem muito acessivel e jogo interativo — P1; “Os temas, 0s jogos on-line” — P2)
evidenciam o jogo online como um dos aspetos mais positivos da sessdo. As professoras nao
propem mudancas ao programa das sessdes, considerando que “estd excelente assim” (P1) e
desejam “apenas a continuidade das mesmas” (P2).

O questionario de avaliacdo da sessao foi respondido por 48 criangas 1.° CEB, 29 do género
feminino e 19 do género masculino, com idades compreendidas entre os oito e os 12 anos. O jogo
foi 0 que os participantes mais gostaram de fazer na sessdo. Mais de metade (64%) valorizaram o
“jogar” por si s, o facto de poder jogar através do computador constituiu um fator motivacional. Dois
respondentes (4,2%) destacaram a dimensdo competitiva do jogo, o que parece ter proporcionado
um maior interesse pela atividade. Uma resposta destaca também a possibilidade de se poder jogar
em equipa. No entanto, quando questionados sobre o que menos gostaram da sesséo, alguns
alunos (8,3%) mencionaram alguns aspetos relacionados com os conteldos do jogo. Outro
problema identificado relaciona-se com a falta de tempo para a explorag&o do jogo online (4,2%). A
totalidade dos alunos gostaria de continuar a participar em jogos online nas aulas, o que é revelador
do interesse despertado pelos recursos digitais nos alunos quando estes integram as suas aulas.
Para 87,5% dos alunos, o jogo serviu para aprender de forma divertida. Outros 6,3% indicaram que
0 jogo lIhes permitiu aprender e a mesma percentagem considerou que serviu somente para se
divertir.

Na questdo “O que gostaste mais no jogo?”, as primeiras opcdes selecionadas distribuiram-se da
seguinte forma: 23 alunos selecionaram a op¢éao relacionada com a possibilidade de poder jogar em
grupo, 22 alunos optaram pelo item relativo ao “ser divertido” e trés escolhas centraram-se no facto
do jogo ser online. No que respeita as 2.2 opcoes, a preferéncia dos alunos continua a remeter para
a dimensao do jogo em grupo (21 alunos), 10 respondentes referiram também, como 2.2 opg¢éo, o
ser divertido, nove consideraram que o jogo online é o que mais gostaram, e oito alunos gostaram
do jogo por “ser facil de jogar”. No conjunto das respostas dadas como 3.2 op¢édo, a mais selecionada
prende-se com a facilidade do jogo (16 alunos). Por fim, as 4.2 opgoes, distribuem-se de forma
relativamente uniforme entre si, 14 participantes valorizaram tanto o jogo por ser online como o ser

facil de jogar.
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Relativamente as melhorias a integrar no jogo, os dados obtidos foram organizados nas categorias
seguintes: regras do jogo, tempo para jogar, conteiados do jogo, velocidade da internet, sem
sugestdes e néo sei. Os aspetos mencionados na categoria “regras do jogo” (52,2%) centram-se na
atribuicdo de pontos e de créditos durante o jogo, considerando que poderiam ter mais pontos ou
mais créditos. Outro elemento também presente no jogo é a existéncia de bombas que, para alguns,
seria de retirar, mas para outro aluno seria de integrar mais. O dinheiro que os jogadores tém no
jogo, segundo alguns alunos, deveria ser mais. Dois alunos mencionaram também as jogadas com
o dado, entendendo que deveriam ser eliminadas. A formulacdo das questBes deveria ser revista
de forma a minimizar as dificuldades de compreensédo apontadas por alguns alunos. No que se
refere aos conteudos do jogo (16,8%), as altera¢fes relacionam-se com os gréaficos existentes que,
segundo os respondentes, poderiam ser melhores; representar melhor a realidade, considerando
0s seus conteudos pouco realistas; a existéncia de mais servigos ao longo do percurso que realizam
e ainda integrando aspetos de programacao. Uma outra melhoria apontada pelos alunos centra-se
no tempo disponibilizado para jogar (6,3%), considerando que necessitariam de mais tempo para
jogar. A velocidade da internet foi outro problema identificado (2,1%), a utilizacdo simultanea de
varios utilizadores teve reflexos na dinamica do jogo, havendo, por vezes, um bloqueio aguando do
langcamento do dado. Apesar de um conjunto de alunos conseguir apresentar algumas sugestfes
de melhorias, alguns participantes consideraram-se totalmente satisfeitos com o jogo, néo
apresentando nenhuma sugestéo (20,8%) (“estd bom” A3; “ndo podia porque estava extraordinario”
- A5, A15) ou nédo sabendo o que sugerir (6,3%, “N&o sei” — A16, A20, A49).

A maioria dos alunos (77,1%) respondeu néo ter sentido dificuldades durante o jogo. No entanto, na
questdo seguinte a dificuldade mais assinalada (54,5%) prendeu-se com a falta de tempo para
explorar o jogo. A formulacdo das questdes parece, igualmente, ter tido uma interferéncia
consideravel para o bom funcionamento do jogo, uma vez que 45,5% indicou como dificuldade a
compreensao das perguntas. Ainda a este respeito, 36,4% considerou que as perguntas eram muito
dificeis e 23,7% admitiu ndo ter percebido as instru¢des do jogo.

As sessdes sO terminam em maio de 2018, mas o balan¢o das ja realizadas é bastante positivo. O
feedback obtido sera agora utilizado para introduzir melhorias ndo sé no formato das sessdes como
no préprio jogo. Os resultados, apesar de preliminares, sugerem que a aposta na aprendizagem
baseada em jogos contribuiu para a aprendizagem dos alunos relativamente aos temas abordados
e teve um impacto positivo na sua motivacdo e no envolvimento dos alunos, de acordo com o
defendido por diversos autores (Gee, 2003; Glover, 2013; Prensky, 2001). Contudo, consideramos
que s6é com a avaliacdo da implementacdo de todas as sessdes nas escolas seja possivel
aprofundar o conhecimento sobre os impactos da utilizagédo deste jogo, sobretudo no que toca a

educacéo para a cidadania (Lim & Ong, 2012).
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