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Resumo — Numa sociedade em que a tecnologia toma a dianteira, a educacao surge como
uma necessidade premente de atualizacido estratégica no desenvolvimento dos jovens. Pela
forma como os jogos online se apresentam em termos de qualidade, potencial educativo e
facilidade de utilizagao, eles devem ser pensados em termos de rentabilizagdo na sala de aula.
A aplicacéo do jogo online 3rd Word Farmer numa turma de 9° ano pretendeu compreender o
seu potencial educativo assim como, de forma contextualizada, promover competéncias
geograficas. Desta forma a investigacao foi feita numa perspetiva essencialmente descritiva e
interpretativa, constituindo um estudo de caso. Apés recolha de dados, andlise e interpretagéo
dos resultados pode concluir-se que, no contexto estudado, o jogo online 3rd World Farmer foi
um elemento motivador para a aprendizagem e contribuiu claramente para o desenvolvimento
de competéncias em geografia no 9° ano. No entanto, foram encontradas algumas limitagdes

que se podem contornar no contexto da aplicacdo do jogo junto dos alunos.
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Introducao

Os desafios que hoje se deparam a uma aprendizagem de sucesso sdo varios. A escolaridade
basica € um suporte do processo educativo e de formagao ao longo da vida. Se o jovem possui
uma base escolar sélida, ele torna-se mais apto a enfrentar autonomamente os desafios da
sociedade atual. Na nova perspetiva de curriculo, as competéncias estruturantes associadas a
novas experiéncias educativas ganham importancia. Apela-se ao desenvolvimento de uma

cidadania que envolva conhecimentos, atitudes, capacidades que visam um aluno integral.

A Geografia, dada a abrangéncia dos seus conteldos, implica uma contextualizagdo de
fenémenos, uma analise critica de problemas mundiais, com necessidade de reflexdo sobre
possiveis solugdes. Esta visdo de educacgdo implica uma pedagogia ativa, aberta ao exterior,
implica ainda um desenvolvimento da capacidade de comunicagao que va ao encontro da tomada

de decisdes, da reflexdo e da tentativa de resolugédo de problemas.

Neste contexto, os jogos online e as simulagées surgem como conteudos concretos, atividades
que se adaptam as idades dos alunos (Brougere, 1998). Os jogos informatizados permitem a
exploragédo da imaginagéo por parte dos alunos de uma forma confortavel bem como o seu

comportamento pela utilizagdo de situagdes simuladas (Vockell, 2004). O conhecimento é



desenvolvido pelos contetidos dos jogos e as competéncias ganham-se através do ato de jogar. E,
assim, importante reconhecer o papel de novas experiéncias de aprendizagem e compreender as
suas consequéncias nos atos de pensar, agir, jogar e aprender (Shaffer, Squire, Halverson & Gee,
2005). Em sentido lato, o modelo de aprendizagem que designamos de ludico - baseado no jogo -
pode ser utilizado na educagado formal ou informal, em faixas etarias bem definidas, e pode ser
introduzido em muitos dominios cientificos. Mas como definimos jogo? Para os nossos propositos
educacionais uma definigdo operacional pode ser aquela proposta por Klopfer (2008): um jogo &
uma atividade orientada por objetivos, baseada em regras definidas, que os jogadores percebem
como agradavel. No contexto educacional, onde “ludico” ndo é geralmente uma caracteristica
prioritaria da maioria das atividades, esta definicdo pode parecer ingénua, mas na realidade é o
elemento motivador que falta em muitos recursos de aprendizagem. Muitos investigadores tém
defendido, ha muito tempo, que alguns jogos comerciais podem ser usados com eficacia em
contextos educacionais e permitem, inclusivamente, dar aos aprendentes uma experiéncia valiosa
a par de uma motivagao acrescida (Prensky, 2001; Gee, 2003; Squire & Jenkins, 2003; Kirriemur &
McFarlane, 2004; Johnson, 2005).

Neste contexto, a investigagéo pretendeu apreender algum potencial do jogo 3rd World Farmer
através da sua aplicagdo numa turma de 9° ano. Neste artigo, mostramos como este jogo foi
aplicado nas aulas de Geografia, como permitiu motivar os alunos e contribuir para o
desenvolvimento de competéncias em geografia. Da mesma forma, evidencia que possiveis
limitacbes podem surgir quando ele é aplicado e assim possibilitar uma eventual contribuigcdo

futura para a pratica com outros alunos.

Estratégias e metodologias no ensino

Se tradicionalmente nos confrontdvamos com um conhecimento baseado na memodria e na
repeticdo, atualmente os jogos, simulagdes e ambientes virtuais surgem como plataformas de
experimentagdo de um saber fazer ludico (Bidarra, 2010). Um novo modelo de educagéo esta a
surgir, centrado no aluno, colaborativo, interativo no qual as tecnologias tém um papel poderoso

como instrumento pedagdgico.

O jogo por computador acaba por ser uma ferramenta poderosa nas maos da dupla professor -
aluno. Os jovens encontram-se cativados pelos jogos desde tenra idade. No quotidiano, eles
investem grande parte do seu tempo, e eventualmente dinheiro, em jogos de computador. Com
estes jogos eles desenvolvem também competéncias de aprendizagem, nomeadamente pela
superagao de dificuldades. Aprender um novo jogo acaba por ser um projeto de aprendizagem em
si mesmo, independentemente do jogo e um estimulo para o jovem que o aprende. Por outro lado,
utilizar o jogo como ferramenta de aprendizagem possibilita ao aluno ter algum controlo sobre a

sua aprendizagem, de forma muito diferente daquela que a escola oferece atualmente em muitos



momentos, em que se espera que o aluno faca o que se Ihe pede, ndo sendo esta a melhor forma
de aprender (Papert, 1998).

Numa investigagdo sobre jogos educacionais, mencionada por Garris (2002), conclui-se que os
jogos sdo, de forma inequivoca, percecionados como mais interessantes que a instrugao
tradicional. Por outro lado, quando os jovens aprendem a jogar jogos de video estdo a aprender
uma nova literacia. A linguagem n&o surge como um Unico sistema comunicacional. Surgem
imagens, simbolos, graficos, diagramas com um significado atual integrados num determinado
contexto, por vezes com significados independentes do texto que as acompanham. E deste modo
imprescindivel conseguir-se a sua descodificagdo (Gee, 2007). No entanto, esta aprendizagem
deve ser critica e assim o aprendente deve conseguir refletir, criticar, apreciar o dominio em que
esta a jogar e construir externamente um dominio e conteudo que se traduz na forma de pensar,
agir e interagir (Gee, 2007). O jovem € encorajado pelo jogo a pensar, a tentar solucionar
problemas, mesmo depois de errar. Estes “erros” seriam oportunidades para novas reflexdes e
aprendizagens para futuras resolugbes de problemas em novas situagdes. Trata-se deste modo de
uma aprendizagem mais completa. Aprende-se experimentando, vendo e agindo, promove-se 0
potencial de forma colaborativa com um grupo de afinidades e desenvolvem-se recursos para

aprendizagens futuras e resolugéo de problemas.

O 3rd World Farmer como recurso educativo

O 3rd World Farmer é um jogo online gratuito, em tecnologia flash, que permite apenas um
jogador a desempenhar o papel de chefe de uma familia num pais africano pobre. O jogador nao
precisa de ter conhecimentos especificos, mas deve seguir algumas regras que o jogo apresenta e
que sdo intuitivas. Existe apenas um nivel de dificuldade e uma Unica forma de jogar:
desempenha-se o papel do agricultor africano e, no inicio de cada ano, ha que decidir qual a

melhor forma de gastar a pouca quantidade de dinheiro que se tem disponivel.

No comego do jogo o jogador é defrontado com a familia a que pertence, com um casal de filhos,
uma cabana e 5 terrenos. No canto superior direito tem-se acesso ao dinheiro ($50 para comegar)
e 0 numero de anos que vao passando. Logo abaixo, um “botdo” liga aos bens que se possui,
podendo estes bens serem vendidos caso haja necessidade de dinheiro, e um outro botdo, este

quando premido simula a passagem de mais um ano (figura 1).



3rd World Farmer

lMoney:$7 Tun 9

Figura 1. Interface do jogo

Os itens que podem ser comprados e utilizados encontram-se verticalmente no lado esquerdo e
estdo divididos em plantagdes variadas, de acordo com prego para semear, nome e vantagens de
plantacdo, animais diferentes, tendo em conta o que é necessario para os adquirir. Por exemplo,
para se ter uma galinha que custa $25, deve adquirir-se uma capoeira que custa $50. Mas é
também necessario ter utensilios agricolas, instalagbes e equipamentos. Para adquirir os itens
basta clicar no escolhido e arrasta-lo para o local devido, homeadamente, plantagbes nos
quadrados verdes, animais nos brancos, utensilios agricolas nos laranjas e equipamentos nos

cinzentos.

Os elementos da familia possuem caracteristicas que devem ser tidas em conta e aos quais se
pode ter acesso clicando em cada elemento. Além do nome, idade, sexo, sdo fornecidas
informacdes acerca da educacgio e saude, fertilidade, forca de trabalho e estado civil. Apenas um
elemento pode ser o chefe de familia e este pode ser escolhido dos varios elementos que a
constituem. Cada membro pode ter acesso a casar, em determinadas circunstancias, de acordo
com a idade, sexo ou estado civil, o que implica: sair da aldeia, dar lucro, ter filhos, ir para a

escola, ser-lhe “injetada” salude, etc. Tudo isto implica custos.

Metodologia de investigagao

Procurou-se através da investigagdo compreender a motivagcéo para a aprendizagem criada pelo
recurso e as competéncias possiveis de serem desenvolvidas, mas também foram consideradas
as eventuais causas para a impossibilidade de desenvolvimento dessas mesmas competéncias.
Enquadrada numa metodologia interpretativa e qualitativa, a investigacdo orientou-se para um
caso ou fendmeno em que as condi¢des situacionais ndo eram conhecidas antecipadamente nem
controladas (Stake, 1995). Neste trabalho a avaliagdo recaiu por um lado nas competéncias
conseguidas a cada momento de aprendizagem, apostando na estratégia do jogo como elemento

potenciador/promotor dessas mesmas competéncias. Por outro lado, avaliou-se o



instrumento/recurso que € o jogo em causa, pela observagao em agao dos sujeitos em contexto de

aula e de grupo.

Se partirmos da ideia de que o ensino da Geografia deve centrar-se no desenvolvimento de
competéncias do aluno, ha que analisar as condigdes necessarias ao respetivo ambiente de
aprendizagem. Se por um lado o professor deve apresentar situagbes novas e complexas,
pertinentes e promotoras de uma aprendizagem valida, é também imprescindivel que ele proprio
possua uma pratica pessoal do conhecimento em agcdo. Uma vez que existiam determinados pré
requisitos que nao foram lecionados no ano anterior, a planificagdo pensada no inicio do ano foi
alterada. Assim, a unidade Afividades Economicas foi devidamente integrada na unidade

Contrastes de Desenvolvimento.

Este estudo incidiu num grupo correspondente a uma turma de 9° ano de escolaridade, de uma
escola do Ensino Basico dos 2° e 3° Ciclos. A ligagao a Internet (Minedu) é controlada em termos
de seguranca pelo Ministério de Educagdo, situacdo que tem vindo a limitar o acesso a

determinados sites, numa politica de restricdo a qual as escolas ndo tém acesso.

A contextualizagéo de aplicagédo do jogo implicou um conjunto de fases que envolveram a sua real

aplicagao.

e Abordagem com a turma das regras do jogo e objetivo geral;

e Criagao de grupos de cooperagao;

¢ Andlise das tarefas a serem levadas a cabo com este jogo (a partir de um guido de
trabalho);

e Implementacéo do jogo.

e Debate de ideias acerca da tematica do jogo

A recolha de dados neste estudo foi exclusivamente feita pelo investigador no contexto escolar,
baseando-se fundamentalmente: (1) nas observagdes diretas na sala de aula (registadas em notas
de observagao); (2) nos inquéritos (entrevistas e questionarios); (3) testes de avaliagcdo. Esta
abordagem metodoldgica teve como principal caracteristica o facto de se tratar de um plano de
investigagdo que envolveu o estudo intensivo de uma situagdo bem definida: o caso — Aplicagao
do 3rd World Farmer.

A recolha de dados surgiu sobretudo em trés momentos. Foi feita antes da implementagéo do
recurso, de modo a perceber o nivel de competéncias quer geograficas quer técnicas que
permitiam ao aluno agir de determinada forma na altura da implementagdao do jogo.
Posteriormente foi feita uma nova recolha de dados, durante a implementagdo do jogo, que
permitiu captar o desenvolvimento das competéncias dos alunos, a motivacdo criada com o

recurso e possiveis condicionalismos na aquisi¢cao e desenvolvimento de competéncias a partir do



recurso em causa. Por ultimo, foi feita uma recolha de dados apds a implementagédo do jogo, de
modo a perceber-se as consequéncias ao nivel das competéncias adquiridas com o recurso em

estudo.

A recolha de dados foi feita de diferentes formas, de modo a tornar o mais exaustiva possivel a
caracterizagao do caso e, assim, mais viavel a credibilidade da interpretagdo. A recolha dos dados

foi baseada nos seguintes instrumentos:

- Testes de avaliagdo de competéncias geograficas;

- Inquérito diagndstico de competéncias técnicas;

- Observagao participante com apoio a grelhas de registos de observagéo;
- Inquérito da avaliagdo da atividade de grupo;

- Entrevistas

Para a analise dos dados, houve o cuidado de ler varias vezes e cuidadosamente todos os
documentos obtidos, nomeadamente as notas de observacdo e fazer a transcricdo de todos os
registos, para ter uma visédo completa e abrangente sobre o assunto. O material recolhido ao longo
da investigagdo (notas de observagdo, questionarios, entrevistas e testes de avaliagdo) foi

organizado num “dossier” que foi submetido a uma analise pormenorizada e indutiva.

No inicio do estudo comegamos por analisar o conteudo dos questionarios e dos testes de
avaliagdo diagndstica, com o objetivo de caracterizar e melhor conhecer a turma ao nivel das
competéncias técnicas na 6tica do utilizador informatico e mais especificamente a utilizagdo do
computador, e competéncias geograficas, no que respeita a conhecimentos e procedimentos. Esta
recolha foi feita em Outubro e tratada posteriormente. Em Janeiro foi elaborado um resumo das
notas de observagdo, com o fim de estruturar, de forma coerente, as atitudes e reagdes dos
alunos até essa data. Estas notas foram sendo registadas durante todo o processo em momentos
de sintese regulares. Foram entretanto transcritos e analisados os resultados dos inquéritos,
nomeadamente, dos questionarios individuais de avaliagdo, e das entrevistas e do teste de

avaliagdo final.

Numa tentativa de cruzamento de informacgéo e de forma a facilitar a interpretagcao posterior foram
estabelecidas categorias de analise. Estas foram estabelecidas apos a transcrigdo e analise das
entrevistas, mas essa categorizagdo foi realizada também na estruturagdo das notas de
observagéao, recolhendo a opinido dos alunos face a relagéo entre os jogos e a possibilidade de
aprendizagem, mas também a opinido final dos alunos registada na avaliagéo final da atividade.
Através de palavras e expressdes-chave conseguimos encontrar ligagdes com sentido inequivoco,
apoiada na literatura revista inicialmente, e relacionada com as mesmas questdes que foram

estabelecidas logo no inicio da investigacao.



Andlise e discussao dos dados

Como refere Stake (1995), a analise pretende dar significado as primeiras impressdes assim como
as compilagdes finais, o que adotamos nesta investigagao.

Apds a recolha de dados verificou-se que, em termos técnicos, 96% dos alunos tinham
computador e usavam-no para jogar. Apenas uma aluna n&o possuia computador. Apods
categorizar as respostas verificou-se que aspetos como interagédo, reflexos ou diversdo sao
considerados procedimentos promovidos pelos jogos. Aprendizagem, rapidez ou percecdo da

realidade foram relacionados com a categoria ao nivel cognitivo e procedimental.

Através da observagéo direta foi possivel (quadro 1):

- Antes da realizag&o do jogo perceber o grau de imaturidade dos alunos;

- Durante a implementacdo do recurso as palavras chave foram motivagcdo, ansiedade entre
outros;

- Ap6s o jogo o ambiente foi de reflexdo e debate

Antes do jogo : ironia face a pobreza, falta de opinido critica...

Aula de jogo: motivagdo, ansiedade, cooperagdo, reflexdo, entre ajuda,

respeito, personificagéo. ..

A1: “... como é possivel em dois anos seguidos termos uma guerra civil e depois um ano

”

seco?...
A2: entdo, estamos em Africa, o clima é assim (...) l& as guerras civis sdo frequentes, a pobreza

ajuda a corrupgéo...”

”

Apods o jogo: reflexdo, debate...

Quadro 1. Elementos observados.

S6 depois dos alunos terem jogado € que tiveram a oportunidade de avaliar a atividade e o
recurso. Em termos de frequéncia de respostas, a grande maioria da turma considerou que no
trabalho de grupo houve partilha de ideias, respeito, motivagdo, entreajuda, bem como,

capacidade de ouvir e de apresentar de forma clara as ideias e aceitar de opinides.

O guido fornecido proporcionou, além de uma orientagdo de trabalho, a possibilidade de se
encontrar, mais uma vez, uma confirmagdo para a capacidade de os alunos conseguirem
desenvolver competéncias com o recurso em estudo. Aquele foi mencionado pelos alunos como

util, facilitadora, e com objetivos (quadros 2 e 3).



Unidade de registo Unidade de contexto
Tristeza “correu mal : ( “
“ano triste...o clima foi seco : (: (“

Percecéo da realidade “ano péssimo, € dificil ser agricultor : (...”

Otimismo “gastou-se muito dinheiro em saude, mas vamos
melhorar a situagdo...”

Felicidade “Excelente ano! Estamos tao felizes!...”

“...a mulher esta gravida e da a luz um rapaz. A
filha foi para a escola. Excelente ano!...”
Conhecimentos “Clima seco”

“invasao militar”

“devido a refugiados, houve roubo de animais”
Quadro 2. Sintese de observagdes registadas no guido de orientagéo da atividade.

Achas que foi util a utilizagdo de um guido de orientagao para o jogo na aula?

“acho que facilitou para sabermos os objetivos...”
“... sem guiéo eu néo ia prestar ateng¢do...”
“...um bocado confuso mas facilitou de certo modo...”

“...sem ele mandavamos as ordens sem orientagao, objetivo...”

Quadro 3. Expressoes relativas a utilizagao do guido.

Em relagao ao recurso, a maioria dos alunos achou que foi util e que ajudou a refletir sobre o pais
em causa, extrapolando a outros exemplos estudados e considerando o contexto cultural,
geografico, motivador e informativo. No entanto, ainda houve quem o considerasse monaétono (6),
frustrante (3) e 1 aluno achou ter sido inutil. Neste caso particular a frustragdo prendeu-se com a
dificuldade em evoluir no jogo. A monotonia veio mais tarde a corroborar-se com opinides

presentes nas entrevistas, quando foram referidas aspetos menos positivos deste recurso.

As entrevistas foram feitas a 10 alunos escolhidos, tendo em conta aspetos de particularidade
como o facto de terem trabalhado sozinhos ou terem manifestado mais ou menos motivagao,
como foi 0 caso da aluna que néo tinha computador e quase néo jogava. Esta apresentava uma
desestruturagdo familiar grave que se refletia em qualquer aprendizagem possivel. Apds a
transcricdo e analise do conteudo foram criadas grelhas com categorias a semelhante do que foi
sendo feito com outros dados. Ndo esquecendo a unicidade dos alunos, privilegiou-se a repetigéo
lexical. Tentou-se uma interpretagdo das unidades de registo e de contexto para se chegar a

aspetos relevantes.

De realgar na experiéncia com o jogo, referenciado para Burkina Faso, aquando da
implementagdo, terem referido a utilidade do guido de orientagdo, a importancia dada a
cooperagao e a possibilidade de uma melhor percegao da realidade (quadro 4). Como limitagdes,
foram apontadas a falta de movimento, a impossibilidade de evolugdo ou o caracter ilégico em

algumas situagdes (quadro 5).



O que achas que aprendeste com este jogo?

“... saber a miséria dos povos africanos...”
“...tem muito a ver com a matéria...”
“...deu para mostrar mais a realidade...”
“...ha varias doengas, falta de comida...no 3° mundo, em Africa...”
“...aprendi a dar mais valor as coisas...senti que o jogo representava Africa com as informagées dadas e
a maneira como estéa construido ...e a pobreza...”

“...esta bastante educativo...”

Quadro 4. Expressoes relativas a aprendizagem com o jogo.

Categoria — Limitagoes

Subcategoria Unidade de registo Frequéncia
Desvantagens Falta de movimento 5
Evolugcao 5
Facilitismo 1
Irreal 2
llégico 4
Sem som 2
Cansativo 1

Quadro 5. Limitagdes do jogo.

Os alunos apresentaram como desvantagens deste recurso a falta de movimento e o caracter
passivo das personagens que representam os elementos da familia africana, realgando um
ambiente de jogo que nao tem qualquer sonoridade imersiva. Alias 5 alunos referem a falta de
movimento e a pouca possibilidade de evolugéo, ou seja, metade dos entrevistados. Um total de 4
alunos indicam a falta de Iégica do jogo quando surge a possibilidade de alterar a situagao de jogo
em termos de realidade da situacdo dos povos africanos. Por outro lado, indicam, como uma
limitagéo, a situagdo possivel de um elemento de uma familia se desenvolver até aos 100 anos,

apenas plantando algodao e amendoins. Aqui eles acusam o jogo de irrealista.

Na avaliagdo comparada feita as competéncias geograficas (quadro 6), verificou-se, apdés uma
analise cuidada aos resultados dos testes avaliativos, uma evolugéo na frequéncia da maior parte
das competéncias atingidas. Alunos que nunca manifestavam determinadas competéncias, ou
apenas o faziam algumas vezes, passaram a manifesta-las quase sempre no teste final.
Observaram-se competéncias menos atingidas que podem eventualmente ser explicadas pelo
facto de serem mais abrangentes face ao recurso em causa (reconhecimento da desigual
reparticdo dos recursos) ou mais exigentes (compreensdo da inter-relagdo espacial ou pensar

geograficamente), como sintetizamos nos graficos 1 e 2.

Competéncias geograficas: A — Utilizagdo correta do vocabulario geografico; B — Utilizagdo de conceitos
geograficos; C — Analise de dados/documentos geograficos; D — Problematizagdo de Situagbes; E —
Analise de Problemas Concretos; F — Sentido Critico; G — Compreenséo da Inter-relagdo Espacial; H —
Proposta de Solugbes; | — Reconhecimento da Desigual Reparticdo dos Recursos; J — Pensar
Geograficamente




Quadro 6. Competéncias avaliadas nos testes de avaliagao

Competéncias Geograficas anteriores a implementacao do jogo

) |

! |
H
G I

F Nunca

E ] Algumas Vezes
D _ B Quase sempre
C I
B I
A I

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Grafico 1. Competéncias geograficas anteriores ao jogo
Competéncias Geograficas Apos a implementacgao do jogo

) I

! |

H |

G |

i I

; B Algumas Vezes
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C |

B |

A |

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 2. Competéncias geograficas posteriores ao jogo

4. Concluséo
Em resposta a questdo de investigagdo — De que forma o recurso 3rd World Farmer pode
contribuir para o desenvolvimento de competéncias geograficas no 9° ano — pode concluir-se que,

no contexto estudado, este recurso permite o desenvolvimento das competéncias seguintes:

e Utilizagdo correta do vocabulario geografico;

e Utilizagao de conceitos geograficos;
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e Analise de dados/documentos;

e Problematizacao de situagoes;

¢ Analise de problemas concretos;

e Sentido critico;

e Compreenséo da Inter-relagéo espacial;

e Proposta de solugdes;

e Reconhecimentos da desigual reparticdo dos recursos;
e Pensar geograficamente;

e Trabalhar cooperativamente;

o Respeitar o trabalho dos outros;

e Refletir sobre as decisdes

Estas competéncias abarcam os temas da geografia e os comportamentos dos alunos, entre
outros aspetos, tendo em conta que pode ter havido fatores importantes que ndo se conseguiram
observar. De salientar também, que este jogo foi implementado numa aula inserida numa unidade

de conteudos abrangentes e lecionados ao longo do ano.

Ainda em resposta a pergunta formulada, € necessario referir que este recurso, para poder
desenvolver as referidas competéncias, precisa de ser implementado em regime de trabalho
cooperativo e orientado devidamente, implicando que haja objetivos subjacentes a cada atividade,
e que a aprendizagem seja supostamente dirigida num sentido util, sem cair num caos de euforia e
dispersdo. E importante serem criadas regras especificas de realizagdo do jogo, implicando
decisdes coerentes com a realidade em que se encontrarem, para no final haver consequéncias

I6gicas das acgdes do jogo.

Neste contexto, e considerando apenas o grupo estudado, parece-nos que é importante a partida
assegurar um percurso pedagoégico que faz com que os alunos saiam valorizados através de uma
aprendizagem valida, motivadora e util. Este recurso poderia ser também utilizado no 8° ano,

quando ¢é referida a atividade econdémica “agricultura”’, de modo a serem percecionadas as

caracteristicas da agricultura nos paises pobres.

Em termos de investigagdo futura, seria interessante, como sugere um aluno, ser feita uma
pesquisa prévia sobre determinado pais africano, ou até mesmo dos paises em geral, antes de ser
aplicado o jogo na sala de aula, deste modo o jogo iria dar continuidade ao trabalho de pesquisa.
Por outro lado, tendo em conta o desenrolar de cada estudo feito acerca deste recurso, seria
importante apresentar futuramente propostas de melhoria aos criadores do jogo, servindo para tal

a pagina http://www.3rdworldfarmer.com.
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