Exploracao do jogo “Fazenda Feliz” em contexto educativo
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Resumo

A utilizacdo de jogos em contexto educativo tem sido alvo de vdrias investigacdes e, se forem
aplicados considerando os conteldos e os objetivos, os jogos que recorrem a tecnologia relnem
inUmeras vantagens ao nivel da motivacdo e do interesse dos alunos. Neste sentido, desenvolveu-
se um estudo com recurso ao jogo “Fazenda Feliz”, disponivel gratuitamente na Internet, com
alunos do 1° CEB do 4° ano de escolaridade, por se considerar uma ferramenta capaz de permifir
a exploracdo de conteldos da drea disciplinar de Estudo do Meio. Posteriormente selecionaram-
se o0s objetivos que se pretendiam explorar especificamente relacionados com a agricultura e a
criacdo de gado, temas integrados no “Bloco 6 - A Descoberta das Inter-relacdes entre a Natureza
e a Sociedade”.

Como forma de recolha de dados, recorreu-se a aplicacdo de um questiondrio, uma ficha de
trabalho e registos num didrio de bordo, que posteriormente foram submetidos a andlise. A utilizacdo
do jogo no contexto educativo descrito motivou os discentes, fazendo com que estivessem
visivelmente atentos e empenhados na realizacdo das tarefas. O jogo revelou-se uma excelente
ferramenta para o desenvolvimento de conceitos relacionados com os conteldos e, apesar de se
fratar de uma fazenda virtual, conftribuiu para a aprendizagem dos alunos.

Palavras-chave: jogo online; Estudo do Meio; primeiro ciclo do ensino bdsico.
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Abstract

The use of games in an educational context has been a goal of several investigations and when
applied considering the contents and goals, games based on technology gather innumerous
advantages related to students’ motivation and interests. Therefore, it was developed a study using
the game “Family Barn”, freely available online, with elementary school students that attend the
4™ year, since it appears to be an adequate tool to allow the exploitation of Environmental Studies
contents. Afterwards there were selected the goals infended to be exploited namely related to
agriculture and cattle breeding, themes integrated in unit 6 — Discovering Inter relations between
Nature and Society.

To proceed to data collection it was created a questionnaire, a worksheet and a logbook which
were, afterwards, submitted to analysis. The use of the game in the educational context depicted
has motivated the students, turning them attentive and committed in the tasks performance. The
game proved to be an excellent tool in the development of concepts related to the contents and,
although it is a virtual farm, it contributed for students’ learning.

keywords: online game; Environmental Studies; elementary school.

Resumen

La utilizacion de juegos en contexto educativo ha sido objetivo de varias investigaciones y, cudndo
aplicados considerando los contenidos y los objetivos, los juegos con recurso a las tecnologias
reUnen innUmeras ventajas al nivel de la motivacién y del interés de los alumnos. En este sentido, fue
desarrollado un estudio con recurso al juego “Vida en la Granja”, disponible de forma gratuita en
Internet, con alumnos de la educacion primaria y que frecuentan el 4° curso, por considerarse una
herramienta capaz de permitir la explotacion de contenidos de la asignatura de Estudio del Medio.
Posteriormente, fueron seleccionados los objetivos a explorar especificamente relacionados con
la agricultura y la cria de animales, temas integrados en el Bloco 6 — A la descubierta de las Inter
relaciones entre Naturaleza y Sociedad.

Para recopilar los datos, se ha aplicado un cuestionario, una ficha de frabajo y registros en un
cuaderno diario, que posteriormente han sido sometidos al andilisis. La utilizacién del juego en
el contexto educativo descripto ha motivado los estudiantes, convirtiéndose en mds atentos y
comprometidos en la realizacion de las tareas. El juego se ha revelado una herramienta excelente
para el desarrollo de conceptos relacionados con los contenidos y, a pesar de fratarse de una
hacienda virtual ha contribuido para el aprendizaje de los alumnos.

Palabras clave: juego online; Estudio del Medio; educacién primaria.

Infrodugao

O artigo “Exploracdo do jogo ‘Fazenda Feliz’ em contexto educativo” visa apresentar os resultados
de um estudo levado a cabo na unidade curricular de Desenvolvimento de Materiais Multimédia
para Educacdo, do Programa Doutoral em Multimédia em Educacdo da Universidade de Aveiro.
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Para arealizacdo deste estudo, considerou-se pertinente abordar a temdtica relativa & exploracdo
de jogos em contexto educativo com alunos do 1.° Ciclo do Ensino Bdsico (CEB), nomeadamente
na drea disciplinar de Estudo do Meio, como complemento ds estratégias usualmente adotadas
pelos docentes deste nivel de ensino. Convém, no entanto, realcar que o jogo foi utilizado durante
as Atividades de Enriguecimento Curricular (AEC) uma vez que a direcdo do agrupamento
apenas concordou com a sua realizacdo se esta decorresse nesse dmbito. As AEC sdo atividades
de enriquecimento, disponibilizadas pelo Ministério da Educacdo e Ciéncia a todos os alunos do
1.° CEB, disponibilizando disciplinas complementares aos programas das disciplinas curriculares e
adaptando os tempos de permanéncia das criancas na escola as necessidades das familias.

Com este estudo pretendiam-se analisar as potencialidades educativas de um jogo ndo criado
especificamente para fins educativos e, apds pesquisa alargada em diferentes suportes, decidiu-se
utilizar o jogo “Fazenda Feliz", uma vez que este aborda diversos conteldos programdticos da drea
disciplinar de Estudo do Meio. Este jogo encontra-se acessivel gratuitamente na Internet (http://
www.girlsgogames.com.br/jogo/fazenda feliz.nhtml).

Apds andlise das metas de aprendizagem e do programa de Estudo do Meio para o 1.° CEB procedeu-
se d planificacdo de frés sessdes de exploracdo do jogo supracitado. Assim, este foi utilizado com
doze alunos de uma turma do 4.° ano de escolaridade, como forma de revisdo dos conteudos
programdticos do “Bloco 6 - A Descoberta das Inter-relacdes entre a Natureza e a Sociedade”,
dando énfase aos temas “A agricultura do meio local” e "A criacdo de gado no meio local”. Para
além disso, sempre que possivel, foi efetuada ligacdo a outros conteldos programdticos de Estudo
do Meio e de outras dreas disciplinares como, por exemplo, Portugués, uma vez que o jogo utiliza
Portugués do Brasil.

No caso especifico da drea disciplinar a tratar e no que diz respeito a exploracdo do conteldo
programdtico "A agricultura do meio local” o jogo poderd auxiliar no reconhecimento da agricultura
como fonte de matérias-primas, no levantamento de técnicas agricolas e naidentificacdo de perigos
para o Homem e para o ambiente resultantes da utilizacdo de determinados produtos quimicos.
Concomitantemente, relativamente & exploracdo do conteudo programdtico “A criacdo de gado
no meio local” este jogo pode ajudar no reconhecimento da criacdo de gado como fonte de
alimentos e de matérias-primas.

A turma com a qual foi realizado o estudo era constituida por vinte alunos. No entanto, apenas
doze frequentavam as AEC, ambiente em que decorreu este estudo. Dos doze alunos, seis eram
do sexo masculino e seis feminino. As idades dos alunos variavam enfre os nove e os doze anos:
sete tinham nove anos, trés alunos dez anos, um onze anos e outro doze anos. Dois alunos fiveram
retencdes no primeiro ano de escolaridade e outros dois tinham ficado retidos dois anos (segundo
e quarto anos de escolaridade). Dos doze alunos, dez possuiam computador com acesso d Internet
em casa e utilizacdo frequente. A docente ftitular caracterizou o grupo como sendo agitado e de
dificil motivacdo, com comportamentos desadequados e, por vezes, agressivos na sala de aula.
Relativamente ao desempenho nas diferentes dreas curriculares, tanto a docente como os alunos
participantes referiram que o Estudo do Meio é a drea onde manifestavam maior interesse e menor
dificuldade. Dois dos participantes apresentavam perturbacdo de hiperatividade com défice de
atencdo, beneficiando de apoio didrio da docente de Educacdo Especial, sendo-lhes administrada
medicacdo vdrias vezes ao dia.
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A exploracdo do jogo decorreu no dmbito das AEC, tendo o professor assumido um papel de
orientador no decorrer da criacdo e exploracdo das quintas criadas pelos alunos e na quinta
conjunta. Nesta, as atividades foram desenvolvidas em conjunto com os alunos, tendo sido estes
chamados a realizar vdrias tarefas no computador da sala de aula. Na Ultima sessdo os alunos
responderam a uma ficha de tfrabalho que permitiu recolher evidéncias acerca dos conhecimentos.
No final responderam a um questiondrio com o objetivo de averiguar a sua opinido sobre ainfluéncia
da utilizacdo do jogo na sua motivacdo.

Por fim, verificou-se que a exploracdo do jogo com alunos do 4.° ano de escolaridade apresenta
potencialidades no que respeita d promocdo da motivacdo para o estudo de determinados
conteUdos programdticos da drea disciplinar de Estudo do Meio.

Contextualizagdo Tedrica

Na perspetiva daintegracdo do jogo em contexto escolar, importareferir as teorias de aprendizagem
com maior relev@ncia: behaviorismo, cognitivismo, construtivismo, socio-construtivismo e
conectivismo. Para a teoria behaviorista a realidade é algo objetivo e externo ao sujeito, sendo
o conhecimento adquirido através das experiéncias e aprendizagens por assimilacdo (Carvalho,
2005; Rodrigues, 2013). A teoria do cognitivismo remete para a aprendizagem como uma alteragcdo
no estado do conhecimento. O aluno é um sujeito ativo no seu processo de aprendizagem,
e a organizacdo e a sequéncia de informacdo atuam como facilitadores que dependem da
exposicdo do professor e do que é realizado pelo aluno para processar a informacdo (Rodrigues,
2013). No que diz respeito ao construtivismo, a realidade é algo interno ao individuo e este tem a
liberdade de construir o conhecimento de acordo com os seus interesses proprios. As aprendizagens
apostam na construcdo ativa de significado individual para a experiéncia, contribuindo para isso
o desenvolvimento sociocultural, as experiéncias anteriores e o contexto onde o individuo se insere
(Carvalho, 2005; Rodrigues, 2013). O ensino ndo € encarado como um processo de fransmissdo
de saberes, mas como influenciando a construcdo do conhecimento. Desta forma, o professor
atua como um guia gque sugere atividades e aprendizagens auténticas e centradas no aluno,
incentivando a reflexdo sobre as experiéncias e procurando pontos de vista alternativos. A ideia da
aprendizagem focada no aluno deriva das implicacdes que a Internet e as ligacdes online tém na
pratica educativa (Onyesolu, Nwasor & Iwegbuna, 2013; Rodrigues, 2013). O socio-construtivismo vai
buscar as suas influéncias ao construtivismo e enfatiza a importéncia da cultura e do contexto na
atribuicdo de significado ao que acontece na sociedade e parte da realidade, do conhecimento,
da aprendizagem e da intersubjetividade do significado social. O conhecimento é desenvolvido
socioculturalmente e as interacdes entre as pessoas e os seus ambientes fisico e social ajudam
o individuo na construcdo de significados. A aprendizagem torna-se numa atividade social e
ocorre enquanto os individuos se envolvem em atividades sociais, e tanto estes contextos como a
aprendizagem sdo cruciais d compreensdo (Onyesolu et al., 2013).

Desta forma, Siemens (2004) sugere que apesar destas serem as teorias mais comuns na criagcdo de
ambientes educacionais, foram desenvolvidas numa altura em que a tecnologia ainda ndo estava
presente. A sua disseminacdo provocou alteracdes na forma como se vive, comunica e aprende.
Neste sentido, o surgimento do conectivismo apresenta a aprendizagem como um processo que
pode ser exirinseco co individuo, com enfoque ao nivel de redes de informacdo que permitem
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aprender, tornando-se mais importantes do que o conhecimento possuido atualmente, uma vez
gue anovainformacdo estd constantemente a ser adquirida. Para Kop e Hill (2008), a aprendizagem
ocorre ao acionar o conhecimento através do processo de transmissdo de informacdo a uma
comunidade de aprendizagem que partilha os mesmos interesses, o que permite interagir, partilhar
e pensar coletivamente. Deste modo, o processo de aprendizagem é ciclico e os alunos ligam-se a
uma rede para pesquisar e partilhar informacdo que ird modificar as suas aprendizagens anteriores,
levando-os a estabelecer novas ligacdes d rede conduzindo a um novo ciclo de partilha e pesquisa,
tornando-se as redes de informacdo a base do conhecimento.

Apds a andlise das teorias de aprendizagem, e considerando que as metodologias de cardter
construtivista sdo favordveis & utilizacdo do jogo em sala de aula estes surgem como ferramentas
na promocdo da aprendizagem em contexto informal com cardter autébnomo, ativo, colaborativo
e participativo (Correia & Oliveira, 2011).

Antes de se passar d andlise da aplicacdo de jogos em contexto educativo, é imperativo referir
o conceito de Edutainment, que deriva da conjugacdo das palavras Education e entertainment,
gue pode ser uma aplicacdo multimédia, um jogo ou um programa de televisdo (Marques, Silva
& Marques, 2011). Este conceito surgiu com a associacdo da educacdo ds atividades de cardter
lUdico, tornando-se numa ferramenta facilitadora da aprendizagem, que pode ocorrer em contexto
formal ou informal (Valinho, 2008). Marques et al. (2011) referem que a utilizacdo do Edutainment
provoca mudancas no papel da aprendizagem, encontrando-se o aluno mais motivado e tendo
um papel mais ativo. Assim, a utilizacdo de jogos facilita a aquisicdo de aprendizagens, fornecendo
vdrias vantagens ao nivel do rendimento escolar, com a combinacdo do digital, [idico e educativo.
Desta forma, aintegracdo dos jogos promove o desenvolvimento da mente ao nivel da inteligéncia
visual, ao simular situacdes e formular hipdteses, o que vai contribuir para a resolucdo de problemas
do quotidiano.

Valinho (2008) aponta alguns problemas que podem surgir com a utilizacdo dos jogos, visto que
estes poderdo trazer a inadequacdo de recursos ao contexto de aprendizagem, & criacdo de
expetativas nos alunos face & educacdo com jogos e a resisténcia a situacdes de aprendizagem
em ambientes formais. No entanto, refere que a utilizacdo de produtos de Edutainment deve
ocorrer contando com a perspetiva da crianca, estimulando um desafio constante, visto que para
as criancas na faixa etdria dos nove aos doze anos aumenta o nivel de dificuldade das atividades
com desafios graduais. Indica, também, que devem criar-se ambientes de aprendizagem com a
crianca no centro do processo educativo e que a utilizacdo do jogo serve como complemento
do processo de aprendizagem, uma vez que ndo deverd desviar a atencdo dos conteldos mas
potenciar a vontade de procura e compreensdo dos mesmos.

Para Frossard, Barajas & Trifonova (2012) os jogos alcancaram um patamar de extrema importéncia
ao nivel da comunicacdo, tecnologia e indUstria educativa oferecendo experiéncias desafiantes
gue promovem a satisfacdo intrinseca do destinatdrio e oportunidades de aprendizagem auténtica.
Neste dmbito, Carvalho (2005) afirma que o software educativo multimédia é muito apelativo, ao
exigir interacdo fisica e intelectual, captando a atencdo através da visdo e da audicdo. Assim, os
destinatdrios encontram-se atraidos por uma componente IUdica, com um interface agraddvel e
navegacdo intuitiva, que se podem tornar poderosos aliados da sala de aula, ao permitir aprender
conteudos programdticos de forma mais fdcil e motivadora (Carvalho, 2005; Frossard et al., 2012).
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Presentemente, as criancas pertencem a geracdo do jogo e sdo capazes de realizar diversas
atividades simultdneas, utilizando vdrios caminhos para atingir um mesmo objetivo, notando-se
gue sdo menos propensos A frustracdo perante situacdes novas e realizam as suas aprendizagens
através de tentativa e erro. E uma nova geracdo orientada para a resolucdo de problemas, que
prefere encontrar solugoes e que se revé no papel de criador em vez de recetor, encaram o jogo
como uma atividade competitiva, criativa e agraddvel (Frossard et al., 2012; Gibson, Aldrich &
Prensky, 2007). Assim, o jogo fransforma-se num elemento chave ao desenvolvimento da crianca,
apoiando o desenvolvimento de atividades criativas e melhorando as suas capacidades (Correia
& Oliveira, 2011).

Apesar das criancas se encontrarem intuitivamente atraidas pela tecnologia, esta ndo € ainda tida
em conta na sua globalidade pelas escolas, ao realizar-se a integracdo com outras aprendizagens
(Rodrigues, 2013). Sendo o jogo um meio no qual predomina a interatividade, o aluno encontra-
se envolvido na exploracdo do seu conteldo, navega ao seu ritmo e acede d informacdo por
fases, explorando-a em peqguenos fragmentos. H& vdrios fatores que influenciam a ocorréncia
da aprendizagem e que advém da qualidade cientifica, pedagdgica e técnica do jogo; da
familiaridade do utilizador com o sistema informdtico e o seu conteldo; e do desejo que o sujeito
tem em aprender (Carvalho, 2005).

Usar o jogo em contexto de sala de aula coloca algumas implicacdes ao nivel da autonomia,
motivacdo e aprendizagem. Ao fornecer-se ajudas d navegacdo, as atividades a serem realizadas
e feedback, promove-se a autonomia e orienta-se o desempenho do utilizador, servindo o feedback
para dar resposta ao desempenho imediato (Carvalho, 2005). Segundo Gibson et al. (2007) o jogo
tem efeitos nas estratégias de aprendizagem, na capacidade de resolucdo de problemas e nas
capacidades intelectual, visual e motora dos alunos. Motiva o estudante a responsabilizar-se pela
sua aprendizagem através do desafio que atua como um impedimento ao aborrecimento; da
fantasia que aumenta o entusiasmo; da curiosidade que produz interesse e surpresa; e do controlo
que fornece a sensacdo de autodeterminacdo (Correia & Oliveira, 2011; Gibson et al., 2007;
Rodrigues, 2013).

Para adotar o jogo como ferramenta de sala de aula é necessdrio equipamentos e recursos e que
os professores adequem os objetivos ao uso do mesmo (Rodrigues, 2013). Sendo esta uma atividade
interativa, ficcional e com regras, tempo e espaco definidos, deve conter atividades com objetivos
claros e passiveis de ser atingidos; fomentar a capacidade de concentracdo na tarefa; e fornecer
feedback imediato (Correia & Oliveira, 2011). O professor deve explorar primeiro o jogo para
sugerir atividades que potenciem o desenvolvimento das capacidades de raciocinio, associacdo,
deducdo e coordenacdo déculo-manual. Estas atividades devem ser de fdcil compreensdo,
adequadas a faixa etdria e conter um menu de djuda que pode combinar texto, imagem e som
(Carvalho, 2005). Deve, também, desenvolver uma avaliacdo considerando o tema, a duracdo,
a plataforma, o nUmero de jogadores e 0 acesso ao jogo. Assim, a utilizacdo de jogos promove
uma aprendizagem ativa e critica experienciando o mundo de diversas maneiras, preparando os
alunos para uma aprendizagem futura. Os alunos aprendem fazendo e a aprendizagem realiza-
se com orientacdo para os objetivos, guiada e baseada em atividades. Os objetivos devem estar
bem definidos para promover a aprendizagem e o desenvolvimento de estratégias importantes ao
aumento das capacidades intelectuais e cognitivas com vista a uma aprendizagem de qualidade,
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possibilitando interacdes socioculturais, novas estratégias de aprendizagem e a capacidade de
processar informacdo simultaneamente (Correia & Oliveira, 2011).

No entanto, surgem algumas limitacdes e preocupacdes relativas & utilizacdo do jogo em contexto
educativo. Esta é uma ferramenta de ensino sofisticada prevendo alguns conhecimentos que nem
sempre sdo possiveis nestes contextos. A utilizacdo do jogo ndo provoca alteracdes ds atitudes dos
alunos face a escola e nem sempre todas as pessoas gostam de jogar ou, até, do mesmo jogo.
Podem também surgir dificuldades em encontrar jogos com conteldos curriculares e no facto da
comunidade escolar poder ter uma baixa toleré@ncia a estas atividades, sendo ainda vistas como
atividades pouco sérias. Também, os recursos da escola podem ser insuficientes e o conteUdo
dos jogos pode conter imprecisdes cientificas. Neste sentido, procedeu-se, também, & andlise de
possiveis incorrecoes cientificas presentes no jogo.

Deste modo, destacam-se incorrecdes ao nivel do desenvolvimento das plantas, dado que no
jogo é possivel obter plantas completamente desenvolvidas em apenas algumas horas ou, com a
utilizacdo de super fertilizantes, plantas prontas a colherimediatamente, ndo garantindo a correcdo
cientificaaterno que dizrespeito dinfluéncia do tempo no desenvolvimento das plantas. Ahumidade
e a temperatura também ndo sdo tidas em consideracdo. Nas fases iniciais do jogo ndo existe
qualquer possibilidade de regar as culturas mas o seu crescimento ocorre sem problemas. Em fases
posteriores é possivel utilizar regadores de dgua o que conduz d obtencdo automdtica de plantas
completamente desenvolvidas. No caso das drvores de fruto, a rega permite que se obtenham
vdrias colheitas consecutivas e imediatas, apenas com a utilizacdo daquela funcionalidade.

Outra incorrecdo cientifica a realcar prende-se com a alimentacdo dos animais herbivoros, como
a vaca e o boi, que se alimentam de plantas, sendo transmitida a ideia de que a vaca apenas se
alimenta de trevos e o boi de arbustos. O jogo pode, também, tfransmitir a ideia de que apenas as
vacas manchadas sdo leiteiras e que apenas o boi castanho fornece carne.

No que concerne & producdo de produtos alimentares, salienta-se a mdaquina de fazer pdo na qual
€ necessdrio adicionar leite, ovos e farinha (de trigo, aveia, centeio e fubd - termo brasileiro para
designar a farinha de milho). Por um lado, ndo é adicionada dgua, por outro lado sdo adicionados
leite e ovos, fransmitindo concecdes erradas aos alunos. De forma a acautelar que ndo seriam
geradas concecgoes erradas, todas as incorrecoes referidas anteriormente, e outras devidamente
identificadas, foram debatidas com os alunos no decorrer das sessdes tendo estes referido as
diferencas existentes nos contextos virtuais e reais, de forma a estarem sensibilizados para o que
acontece na realidade.

Outras preocupacdes relativas a utilizacdo do jogo em contexto educativo prendem-se com a
protecdo dos dados dos alunos, tendo aqui o professor um papel primordial para informar os alunos
mais novos sobre os perigos de fornecer dados que os identifiquem, e com o nUmero de horas
despendidas na utilizacdo de jogos, o que pode causar dependéncia (Correia & Oliveira, 2011;
Rodrigues, 2013). Apesar disso, com uma correta coordenacdo entre escola, familia e crianca, esta
pode desenvolver comportamentos adequados face ao uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TIC) e daInternet, sendo que o computador permite, desta forma, o desenvolvimento
de aprendizagens auténomas, tendo o aluno o confrolo do processo (Rodrigues, 2013), para a
realizacdo de aprendizagens significativas e contribuindo no desenvolvimento do espirito critico
(Correia & Oliveira, 2011).
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Metodologia

De acordo com o programa do 1.° CEB e tendo em conta os seus principios orientadores, os alunos
devem realizar aprendizagens ativas, vivenciando situagdes estimulantes de trabalho escolar,
através da manipulacdo de objetos e meios diddticos, e aprendizagens diversificadas com a
utilizacdo de recursos, técnicas e processos de desenvolvimento variados. E neste sentido que se
optou pela exploracdo do jogo “Fazenda Feliz" em contexto de sala de aula, especificamente com
alunos do 4.° ano, pois permite abordar diversos topicos preconizados nos documentos orientadores
de acdo educativa do Ministério da Educacgdo. Este jogo pode ser explorado quer como forma de
consolidacdo de alguns conteldos do “Bloco 6 — A Descoberta das Inter-relacdes entre a Natureza
e a Sociedade"” do 3.° ano, quer como infroducdo aos contetdos programdticos do 4.° ano,
nomeadamente no que se refere aos temas “A agricultura do meio local” e "A criacdo de gado
do meio local”.

O jogo “Fazenda Feliz" é uma aplicacdo em Adobe Flash Player criada originalmente para o
Facebook pela empresa Funplus. Pode serjogado em computador, nos vdarios sites que disponibilizam
0 jogo, ou descarregado para tablet ou smartphone. E um jogo de simulacéo, recomendado para
criancas e funciona com ligacdo a Internet. Apesar de conter musica, ndo é necessdrio o uso de
colunas para jogar visto que ndo hd qualguer informacdo sonora para o desenvolvimento das
atividades. As indicacdes surgem com termos simples e adequados & faixa etdria das criancas
participantes no frabalho desenvolvido. Para além das atividades desenvolvidas em cada quinta, os
alunos podem adicionar amigos como vizinhos, auxiliando & colheita e adubacdo das suas quintas.

Apesar de a drea de Estudo do Meio ser agquela em que decorrerd a maior parte do trabalho
realizado pelos alunos, fazem-se, sempre que possivel, ligacdes a outras dreas disciplinares como a
Matemdtica e o Portugués, de um modo mais superficial. Para tal, definiu-se um total de trés sessdes
de tfrabalho com os alunos de aproximadamente uma hora.

Em relacdo & primeira sessdo, esta serviu, essencialmente, para rever conteldos programdaticos
do 3.° ano de escolaridade de Estudo do Meio. O professor formulou questdes aos alunos relativas
a esses mesmos conteldos programdticos, desencadeadas a partir auxilio do jogo a Fazenda
Feliz, tendo sido, também, explorada uma atividade de Matemdtica, espoletada a partir do jogo,
relativa ao cdlculo de dreas e de perimetros. Nesta sessdo inicial os alunos com a ajuda do professor
criaram a sua prépria fazenda (uma fazenda para a turma) e familiarizaram-se com algumas
instrucoes essenciais que 0 jogo requer para que possa ser corretamente explorado. Assim, os alunos
executaram tarefas simples como proceder d alimentacdo dos animais e obter alguns produtos
agricolas. Durante esta sessdo o professor orientou o trabalho dos alunos através de questdes como:
De que € que se alimenta a vaca?; O que produz a vaca?g; Qual a funcdo do moinho?; O que
produzem as abelhas?. Relativamente & segunda sessdo, exploraram-se conteudos programdaticos
do 3.° ano, como forma de consolidacdo, e introduziram-se novos conteldos relacionados com
0 4.° ano de escolaridade. Para tal foi necessdrio apresentar uma fazenda mais desenvolvida e
que fosse potenciadora da abordagem desses mesmos conteudos, tendo sido esta previamente
desenvolvida pelo professor. Nesta sessdo, simultaneamente d execucdo de tarefas na fazenda
por parte dos alunos mediante solicitacdo do professor, este formulou questdes relacionadas com
o regime alimentar dos animais, a utilizacdo de adubos e pesticidas nas prdticas agricolas, entre
outros assuntos. Na terceira sessdo, realizou-se um debate em torno da aplicacdo de pesticidas na
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agricultura, o qual teve como ponto de partida a questdo “Deve ou ndo o agricultor utilizar pesticida
na sua quinta para combater uma praga bioldgicaz2”, abordando deste modo conteldos do 4.°
ano. O debate foi moderado pelo docente e este como forma de dinamizacdo formulou diversas
questoes que remetiam para a posicdo a favor e confra a utilizacdo de pesticidas. Depois de
realizado o debate, solicitou-se aos alunos que resolvessem uma ficha de frabalho. De salientar que
a ficha de trabalho contemplava cinco questdoes, em que trés delas apresentavam subquestoes,
sobre os conteUdos programdticos explorados nas sessdes em que se explorou o jogo, tais como
“Indica duas técnicas agricolas utilizadas para ultrapassar dificuldades geradas por fatores naturais,
como o solo e o clima, que abordaste em sala de aula e quais os resultados esperados da utilizacdo
dessas mesmas técnicas”. De realcar, ainda, que o principal objetivo da sua aplicacdo se prendeu
com a averiguacdo dos contributos da exploracdo do jogo para a consolidacdo e mobilizacdo de
conteUdos de Estudo do Meio.

Por fim, os alunos responderam a um questiondrio para obtencdo de informacdes acerca das suas
opinides sobre a exploracdo do jogo “Fazenda Feliz" em contexto educativo. De realcar que em
todas as sessdes os alunos foram chamados por diversas vezes a realizar pequenas tarefas no jogo
através do computador da sala de aula. Desta forma, centrou-se o ensino no aluno, potenciando
a construcdo do préprio saber.

No decurso deste trabalho foram selecionados como instrumentos de recolha de dados a ficha
de trabalho, o didrio de bordo, que constituiu a forma de registo das percecdes do professor que
dinamiza as sessdes e o questiondrio. Selecionou-se e aplicou-se um questiondrio no final da Ultima
sessdo implementada por se tratar de um 6timo instrumento de recolha de informacdo sobre as
opinides e atitudes das pessoas relativamente ao que fizeram em determinada situacdo concreta
(Tenbrink, 1984). Como forma de garantir aresposta a todas as perguntas e de modo a ndo levantar
quaisquer duvidas, o questiondrio foi concebido de forma a ser o mais claro, objetivo e acessivel
possivel, com instrucdes precisas e curtas, evitando a ambiguidade. Reservou-se para o final a
(Unica) pergunta que exigia maior reflexdo e disponibilidade de tempo para redigir uma resposta.

Em relacdo as questdes propriamente ditas, neste questiondrio, elaboraram-se duas questoes
fechadas com trés alternativas (mais, igual/igualmente e menos) de selecdo em cada uma. Em
cada questdo era solicitado aos alunos que optassem por uma das trés opcdes referidas, de
maneira a formularem afirmacoes verdadeiras.

Para além das questdes fechadas, o questiondrio incluia uma questdo de resposta aberta. Ainclusdo
desta questdo teve como objetivo permitir aos alunos pronunciarem-se, livremente, sobre as sessoes
em que exploraram o jogo “Fazenda Feliz".

Porém, nesta Ultima questdo, foram dadas algumas orientacdes de modo a complementarem
a qguestdo, tendo sido incluidos enunciados como: gostarias de continuar a explorar o jogo nas
tuas aulas de estudo do meio? Porqué?®..., para auxiliar os alunos, garantir que se obteriam dados
relevantes do ponto de vista da posterior andlise e para evitar que nenhum aluno deixasse de
responder & mesma.

Em relacdo ao didrio de bordo, designado por “notas de campo” por Bogdan e Biklen (1994, p.
150), sdo "o relato escrito daquilo que o investigador ouve, V&, experiencia e pensa no decurso da
recolha”, procurando fazer uma reflexdo sobre os dados recolhidos.
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Quanto & técnica de andlise de dados escolhida para este trabalho, privilegiou-se a andlise de
conteudo. Segundo Coutinho (2011) esta € uma técnica que permite analisar de forma sistemdtica
um corpo de texto, neste caso, a ficha de trabalho e o didrio de bordo. A andlise de conteldo
compreende uma clara infencdo de analisar um ou mais documentos, procurando descolorir
conteldos “ndo observdveis”, com o objetivo de inferir sobre os mesmos (Sousa, 2009). Relativamente
ao questiondrio, foi feito o levantamento estatistico das questdes de resposta fechada e andlise de
conteldo da questdo de resposta aberta.

Resultados

Apresentam-se, de seguida, os resultados obtidos na implementacdo das trés sessdes, mencionadas
em pontos anteriores.

Na primeira sessdo constatou-se que dos doze alunos que participaram no estudo, seis j& tinham
experimentado a “Fazenda Feliz” ou um jogo semelhante, como o “Farmville”, encontrando-se
quatro alunos a jogar no periodo em que decorreu o estudo. Este facto poderia ter influenciado a
motivacdo e o empenho com que as atividades se desenrolaram mas o entusiasmo foi evidente ao
longo das sessdes j& que 0s alunos queriam experimentar e testar os seus conhecimentos, mostrando-
se dvidos pela concretizacdo das missdes propostas no jogo.

A par da exploracdo do jogo, as sessdes assentaram numa dindmica de questionamento por parte
do professor aos alunos, através da qual o docente verificava os conhecimentos dos alunos e fazia
o levantamento das suas concecodes alternativas, que eram usadas como ponto de partida para
o lancamento de novas questdes e para a exploracdo dos conteldos. O jogo “Fazenda Feliz”
assumiu-se, muitas vezes, como uma ferramenta interativa de confrmacdo das respostas dos alunos
através da concretizacdo das missdes propostas pelo jogo e que vdo ao encontro dos conteddos
programdticos definidos nos temas “A agricultura do meio local” e “A criacdo de gado do meio
local”. Os alunos, sempre que quisessem, colocavam questdes ou duvidas que eram respondidas
pelos colegas ou com recurso ao préprio jogo, onde o professor assumia apenas o papel de
orientador.

O facto de cerca de 50% dos alunos j& conhecerem o jogo ou outro semelhante e j& terem
jogado antes da realizacdo deste estudo, poderia fraduzir-se numa maior facilidade na aplicacdo
dos conhecimentos dos conteUdos programdticos abordados. No entanto, ndo se verificaram
discrepdncias, no que toca aos conhecimentos de Estudo do Meio, entfre os alunos que j& tinham
jogado e os que ndo o tinham feito, o que pode demonstrar que anteriormente o jogo era apenas
realizado pela sua componente |Udica. Por outro lado, ao longo das sessdes, verificou-se que a
maioria dos alunos conseguiu aplicar conhecimentos que j& possuia a “Fazenda Feliz”, por exemplo,
ao nivel das matérias-primas necessdrias & obtencdo de alguns produtos e ao proprio processo de
fabrico dos mesmos.

De forma a conhecer as percecodes dos alunos sobre o contributo do jogo na sua motivacdo,
empenho e aprendizagem, em comparacdo com as aulas habituais de Estudo do Meio, aplicou-se
um questiondrio, cujos principais resultados se apresentam e discutem em seguida. Dez dos doze
alunos referiram que se sentiram mais motivados e com mais vontade para participar nas atividades
e redlizar o trabalho proposto. Oito alunos salientaram que se empenharam mais e estiveram mais
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atentos, enquanto que os restantes referem que ndo se registou, a este nivel, qualquer diferenca
relativamente as outras aulas. Este facto vai ao encontro do salientado por Marques, Silva e Marques
(2011) que defendem que a utilizagcdo do edutainment faz com que o aluno esteja mais motivado
e tenha um papel mais ativo.

Todos os alunos afirmaram que as aulas onde se explorou a “Fazenda Feliz” foram menos aborrecidas
e cansativas e, poroutro lado, mais motivadoras, interessantes, produtivas, divertidas e diversificadas.
De uma forma geral, os alunos referiram que as aulas que recorrem aos computadores sdo muito do
seu agrado, mostrando interesse na realizacdo de mais atividades deste género.

Ao longo das sessdes, verificou-se, também, uma alteracdo no desempenho dos alunos com
Perturbacdo da Hiperatividade com Défice de Atencdo. Habitualmente, estes alunos tém
dificuldade em permanecer sentados, em controlar o tom de voz e em focar a sua atencdo por
um periodo de tempo (mesmo que curto), manifestando claras dificuldades para se concentrarem
na realizacdo das tarefas. Para além disso, os alunos sdo muito impulsivos, mostrando irritacdo e
um comportamento conflituoso com bastante frequéncia. Apesar de inicialmente se mostrarem
desconfiados e desagradados com a atividade sugerida, verificou-se que, no decorrer da
exploracdo do jogo e ao longo das sessoes, estes se mostraram progressivamente mais interessados
e empenhados. A sua motivacdo ndo foi tdo evidente como a dos restantes alunos mas, na
realizacdo de tarefas concretas e que envolviam alguma “lideranca”, os alunos mostraram-se
entusiasmados e participativos.

No que diz respeito aos conhecimentos, todos consideraram que o jogo constituiu uma forma
eficaz para a revisdo e consolidacdo de conteldos de Estudo do Meio anteriormente explorados,
provavelmente devido d motivacdo gerada. Para além disso, dez alunos salientaram que, através
do jogo, compreenderam melhor os conteldos abordados. Os restantes consideram que com o
jogo compreenderam os conteUdos abordados, o que também aconteceria se se recorresse a
outro suporte. Estes alunos s¢io aqueles que habitualmente, de acordo com informacdes fornecidas
pela docente titular de turma, ndo manifestam dificuldades na exploracdo dos conteldos
programdticos, independentemente da forma como sdo abordados.

De forma a verificar se a percecdo dos alunos sobre o contributo do jogo “Fazenda Feliz” para a
sua aprendizagem corresponde d realidade, foi proposta a realizacdo de uma ficha de trabalho
gue incidia apenas sobre os objetivos do 4°ano de escolaridade. As respostas dos alunos permitiram
constatar que a maior parte dos alunos identificou alguns dos principais produtos agricolas
portugueses e reconheceu a agricultura como fonte de matérias-primas, registando-se, neste
dominio, dois alunos que apresentaram dificuldades na distincdo entre matérias-primas e produtos
obtidos. Neste dmbito, é importante salientar que durante as sessdes fez-se sempre a interligacdo
enfre os produtos apresentados no jogo e a realidade regional e nacional. Todos os alunos
reconheceram, sem dificuldade, a criacdo de gado como fonte de alimentos e identificaram
os principais produtos ligados a pecudria, o que j& se verificava anteriormente. Todo o grupo
reconheceu alguns fatores naturais com influéncia na agricultura, nomeadamente o clima, o solo e
orelevo e a maioria identificou técnicas utilizadas pelo homem para superar dificuldades originadas
por esses fatores naturais. Apesar de se terem abordado nas aulas outras técnicas, os alunos
apenas referiram as técnicas exploradas no jogo, nomeadamente, a rega e a adubacdo. Cinco
dos doze alunos demonstraram dificuldade em caraterizar as técnicas referidas, facto que pode
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advir das dificuldades de compreenséo e interpretacéo referidas pela professora titular de turma. A
semelhanca do que acontece com outros recursos educativos, também nos jogos “informdticos” o
sucesso estd relacionado com o desempenho dos alunos nas diferentes dreas curriculares.

Apesar de no jogo se apelar ao uso, por vezes excessivo, de fertilizantes, todos os alunos
reconheceram perigos para o ser humano e para o ambiente resultantes do uso de produtos
guimicos na agricultura, facto que demonstra que conseguiram refletir sobre alguns procedimentos
previstos no jogo, transferindo a sua opinido para situacdes reais, desenvolvendo o seu espirito
critico e tornando-os, eventualmente, mais aptos para a resolucdo de problemas do quotidiano, tal
como referem Marques, Silva e Marques (2011).

No que diz respeito aos alunos com Perturbacdo da Hiperatividade com Défice de Atencdo,
houve necessidade de fazer uma leitura clara e pausada da ficha de trabalho, explicando o que
se pretendia em cada questdo. Verificou-se que os alunos atingiram a maior parte dos objetivos
definidos. NGo houve discrepdncias evidentes entre os conhecimentos demonstrados por estes
alunos e os restantes.

Consideracoes finais

O jogo “Fazenda Feliz" revelou-se uma aplicacdo adequada aos conteUdos a abordar, visto que
trata da criacdo e manutencdo de uma guinta, o que vai ao encontro do programa de Estudo do
Meio dos terceiro e quarto anos de escolaridade quanto d abordagem da agricultura e da criacdo
de gado do meio local.

A redlizacdo das sessdes permitiu a verificacdo dos conhecimentos dos alunos, atuando o professor
como um orientador. Constatou-se que a utilizacdo do jogo por parte dos alunos era sempre
feita numa vertente lUdica, sem qualquer ligacdo aos conteldos programdticos abordados em
contexto de aula. Verificou-se também que os alunos foram capazes de aplicar os conhecimentos
de Estudo do Meio aquando da utilizacdo do jogo, ndo tendo sido possivel aferir a capacidade de
transferéncia de conhecimentos da plataforma virtual para a realidade.

Através da andlise do questiondrio verificou-se que a maioria dos alunos considerou que as
sessdoes em que exploraram o jogo foram mais interessantes e motivadoras, tfendo todos os alunos
referido que a utilizacdo de jogos em contexto educativo torna as aulas menos aborrecidas e mais
diversificadas. Consideraram que esta abordagem constitui uma forma eficaz de consolidacdo
de conhecimentos, tendo a maioria dos alunos referido que o jogo contribuiu para a melhor
compreensdo dos conteUdos programdticos.

A ficha de trabalho realizada pelos alunos versava sobre os objetivos do 4° ano de escolaridade,
tendo a maior parte identificado e respondido ao que era solicitado. A maior dificuldade verificou-
se na abordagem dos fatores e técnicas que influenciam a agricultura. Supde-se que o nuUmero
elevado de alunos que demonstraram esta dificuldade surge das dificuldades manifestadas pelos
mesmos ao nivel da compreensdo e interpretacdo.

Seria relevante realizar uma visita de estudo a uma quinta pedagdgica e a um moinho, de modo
a colocar os alunos em contextos reais que foram explorados durante a realizacdo do jogo nas
sessoes. HA também um conjunto de procedimentos que sdo realizados no jogo e que podem,
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faciimente, ser experimentados na sala aula, nomeadamente o fabrico de pdo e a confecdo de
doce. Estas atividades poderiam ser desenvolvidas, por exemplo, infegrando a participacdo de
outros intervenientes cujo conhecimento sobre a confecdo dos produtos referidos se traduzisse
numa mais-valia para o processo de ensino e aprendizagem.

Ao longo do desenvolvimento do trabalho foram também tratadas as incorrecdes cientificas que
surgiram na sua exploracdo, tendo-se acautelado, junto dos alunos, a forma como o conhecimento
cientifico pode ser influenciado pela utilizacdo do jogo. Por exemplo, no jogo a exploracdo de
conteudos relacionados com as plantas ndo garante uma correcdo cientifica no que dizrespeito a
influéncia de fatores como o tempo, a humidade e a temperatura no desenvolvimento das mesmas,
dado que é possivel obter plantas completamente desenvolvidas em apenas algumas horas e sem
que seja necessdrio regd-las.

De forma a acautelar que ndo seriam geradas concecodes erradas, todas as incorrecdoes referidas
anteriormente foram debatidas com os alunos, sensibilizando-os para o que acontece narealidade.
De um modo geral, considera-se que o jogo “Fazenda Feliz", apesar das incorrecdes cientificas
detetadas, frouxe beneficios ao processo de ensino e aprendizagem, revelando-se uma ferramenta
capaz de motivar os discentes, fazendo com que desenvolvessem aprendizagens significativas.

De salientar que se mencionaram algumas limitacdes a utilizacdo deste tipo de plataformas e
alguns problemas que a mesma suscita como a criagcdo da expetativa da utilizagcdo permanente
de aprendizagens informais em contexto de aula.

Em suma, verificou-se que a abordagem de conteldos de aprendizagem comrecurso a plataformas
tecnoldgicas estimula o desafio e cria ambientes de aprendizagem diversificados, atuando o jogo
como um complemento d aprendizagem e tendo a crianca o papel principal nesse processo.
Assim, conclui-se que, de uma forma geral, a exploracdo do jogo permitiu o desenvolvimento
de capacidades cognitivas, o que corrobora as ideias de Gibson, Aldrich e Prensky (2007) que
defendem que o jogo tem efeitos nas estratégias de aprendizagem, na capacidade de resolucdo
de problemas e nas capacidades intelectual, visual e motora dos alunos.
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