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Na sociedade contemporanea diversas tem sido as estratégias didatico-
pedagdgicas para atender as inovacdes no ensino e consequentemente
favorecer as aprendizagens. Entre as estratégias pedagogicas tém-se o0 uso de
jogos, com fins de tornar as aulas dinamicas, motivadoras, atraentes,
inovadoras, e até especialmente com criticidade, tendo-se novas aberturas de
conhecimentos para novas aprendizagens. Entre 0s jogos comuns usados
cotidianamente em sala de aula, tem-se 0s jogos de tabuleiros, de memodria,
bingo, cartas, caca-palavras, entre outros. Um jogo diferenciado diz respeito
aos jogos Harvest Moon. Esses tém sido usados com fins de que os jovens
possam por meio das tecnologias administrar uma propriedade fazendaria,
entre outras possibilidades. Nesse cenario é colocado tarefas, como: realizar
atividades de plantar, cuidar de animais (vacas, galinhas, cavalos, etc.), de
modo a interagir com 0s outros personagens. Este texto tem por objetivo relatar
a experiéncia com uso dos jogos Harvest Moon em uma atividade de Estagio
Supervisionado Obrigatério IV (ESO-1V) no curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas da UPE-Garanhuns. A experiéncia do ESO-IV ocorreu de fevereiro a
maio de 2022, com duas turmas do Ensino Médio (32 Série), em escola publica
de Palmeirina-PE. A maioria dos estudantes ndo conhecia a franquia de jogos



Harvest Moon. Isso nos motivou a adotamos uma exibicdo de alguns jogos
que fazem parte dessa franquia, tais como: “Back to nature; Save the
homeland; Hero of leaf valley; The tale of two Towns; e Story of seasons: Trio
of Towns”. Nessa exibicdo, foi mostrado aos estudantes como esses jogos
poderiam contribuir na aprendizagem de alguns assuntos da biologia. Os
estudantes demonstraram interesse em pesquisar mais a fundo sobre os jogos
em momentos posteriores. Os jogos dessa franquia, Harvast Moon,
apresentam varios conceitos inerentes a biologia, tais como: cultivo de plantas;
relacbes ecoldgicas; utilizacdo de medicamentos e plantas medicinais;
exploragdo do meio ambiente; degradacdo da biodiversidade, entre outas
possibilidades. Pode-se verificar que os jogos Harvest Moon, através da
experiéncia pedagdgica relatada no trabalho, impressionaram os alunos em
relacdo as tematicas tratadas, principalmente a tematica da “degradagédo da
biodiversidade”, suscitando reflexdes e possibilidades de trabalhos em sua
comunidade escolar, de acordo com a realidade em que os estudantes se
encontram. Essa franquia de jogos nao € tdo conhecida e isto, por certo, limita
0 numero de trabalhos para fins pedagdgicos. Dessa forma, a contribuicdo do
presente trabalho € incentivar o uso dessa franquia de jogos no ensino-
aprendizagem de biologia, atrelado aos objetivos e metas educacionais,
visando facilitar a aprendizagem de diversos conceitos biolégicos. Conclui-se
gue a experiéncia educacional foi bastante proveitosa, 0os alunos interagiram
bastante e demonstraram interesse em jogar 0S jogos posteriormente,
especialmente quanto a ficarem atentos aos elementos biolégicos que esses
jogos apresentam. As probleméaticas ambientais foram bastante sensibilizadas
pelos educandos o0 que requer maior investimento nessas questdes
socioambientais, como contributo a mudancas de comportamentos e dos
cuidados necessarios ao meio ambiente, numa perspectiva de potencializar
aprendizagens em educacao ambiental.



