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Resumo: 
O presente trabalho objetivou mostrar a opinião dos discentes de vários cursos sobre o 
uso educacional da franquia harvest moon, especialmente, no que diz respeito, ao ensino 
de biologia, sendo que, os jogos educacionais proporcionam aos estudantes um 
ambiente digital, onde os mesmos precisam manter a concentração, para se obtiver 
êxito, podendo auxiliar na compreensão dos assuntos temáticos. O trabalho foi feito por 
meio de revisão bibliográfica, contando com publicações na área, e também, pelo 
formulário feito no google forms, para a coleta das informações, o formulário 
apresentou 6 perguntas. Pela análise do formulário, verificou-se que a maioria dos 
discentes concorda com a finalidade educacional dos jogos, desde que os mesmos 
possuam objetivos destrinchados, e que não substituam as aulas teóricas, mas sim, que 
as complemente, ao mesmo tempo, que os jogos simulam uma realidade onde o aluno 
pode se desligar do seu mundo, podendo facilitar a aquisição de conhecimento. 
Portanto, através das respostas dos discentes, verificou-se que os professores podem 
fazer uso dessa franquia de jogos, desde que seja testada e que corresponda aos 
assuntos curriculares, tornando o ambiente de aprendizagem mais eficaz e descontraído. 
Palavras-chave: Biologia. Educação. Harvest Moon. 
 
Abstract: 
The present work aimed to show the opinion of the students of various courses on the 
educational use of the harvest moon franchise, especially, with regard to teaching 
biology, and that educational games provide students with a digital environment, where 
they need maintain concentration, to be successful, and can assist in understanding the 
thematic issues. The work was done through bibliographic review, with publications in 
the area, and also, through the form made in google forms, for the collection of 
information, the form presented 6 questions. By analyzing the form, it was found that 
most students agree with the educational purpose of the games, as long as they have 
clear objectives, and that they do not replace the theoretical classes, but that they 
complement them, at the same time, games simulate a reality where the student can 
disconnect from his world, which can facilitate the acquisition of knowledge. Therefore, 
through the responses of the students, it was found that teachers can make use of this 
franchise of games, as long as it is tested and corresponds to curricular subjects, making 
the learning environment more effective and relaxed. 
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1. Introdução 

Sabe-se que um dos propósitos da educação é despertar nos alunos o interesse em 
aprender, com o intuito de serem mais eficazes. Dessa forma, espera-se resolver os 
problemas educacionais, onde se acredita que a utilização de práticas pedagógicas 
inovadoras, onde merece destaque o uso de meios de ensino diversificados, auxiliando na 
aprendizagem (POZO, 2003). 

É função da escola e do professor abordar o ensino de biologia de forma clara, 
sensata e interdisciplinar, fornecendo às bases educacionais, um modelo de ensino que 
mostre aos estudantes o interesse de assimilar conhecimentos, com finalidade de resolver 
diversos problemas (GIORDAN E VECCHI, 1996). 

Onde, vale destacar, o papel do jogo, no meio educacional, pois enquanto o aluno 
joga, o mesmo desenvolve várias habilidades que podem auxiliar na aprendizagem dos 
assuntos, e ampliando também o interesse do aluno, dentre outros fatores cognitivos 
(FORTUNA, 2003). 

O jogo analisado neste trabalho, chama-se harvest moon (posteriormente, é incluido 
story of seasons, como uma das vertentes) o qual aborda um adolescente que deve tomar 
conta da fazenda, que anteriormente era do seu avô, esse é o enredo principal do jogo, mas 
existem subhistórias e outras funções que o jovem deve realizar, tais como, plantar, cuidar 
de animais, estabelecer relações com as pessoas, participar de eventos, dentre outros (ZIFF, 
1997). 

O primeiro jogo da franquia teve bastante popularidade entre as pessoas que o 
jogavam, tendo uma aprovação de 73% pelos críticos (GAMERANKINGS, 2018). Onde, a 
partir dessa popularidade, foram criados mais jogos com a mesma temática, só que com 
enredos e histórias diferentes. Portanto, objetiva-se por meio deste artigo analisar a opinião 
dos discentes sobre os jogos dessa franquia, construindo um consenso sobre o uso das 
tecnologias no ensino-aprendizagem, especialmente em biologia, pois, algumas temáticas do 
jogo proporcionam esse momento, para tanto, foi elaborado um formulário pelo google 
form, e estabelecer uma conclusão quanto ao uso educacional dessa tecnologia. Dessa 
forma, o trabalho pauta-se na necessidade de melhorar o ensino-aprendizagem de biologia, 
e de outras matérias devidamente correlacionadas, visando a formação de um acervo 
bibliográfico que auxiliem os docentes nas suas salas de aula.  

 

2. Jogos de Harvest Moon que contribuem para o ensino de biologia 

Foram selecionados alguns jogos da franquia, para ilustrar em quais sentidos eles 
podem contribuir no ensino-aprendizagem de biologia, aos quais, merecem destaque:  

a. Back to nature; 
b. Save the homeland; 
c. Hero of leaf valley; 
d. The tale of two Towns; 
e. Story of seasons: Trio of Towns. 

 
2.1 Back to nature 

O jogo harvest moon back to nature acompanha a vida de um jovem que costumava 
visitar seu avô, nas férias de verão, mas, um dia, o avô veio a óbito, e nisso o adolescente 
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assume a fazenda que antes era do seu avô, com a função de tomar conta da mesma e 
realizar as tarefas necessárias ( ZDRYKO, 2000). O jogo teve bastante popularidade entre a 
comunidade gamer, tendo uma aprovação de 79-82% em diferente sites especializados de 
crítica (METACRITIC, 2015; GAMERANKINGS, 2009).  O jogo, em si, pode facilitar a 
aprendizagem de alguns tópicos em biologia, isso inclui, dentre outros: a) Maneiras de 
cultivo de plantas; b) Cuidado com animais domésticos e animais próprios para a agricultura; 
c) Relações ecológicas entre diferentes espécies; d) Exploração de ambientes, com 
características biomáticas diferentes; e) estações do ano bem caracterizadas. f) Uso de 
remédios, pelo médico do jogo, para cura de algumas enfermidades. 

Além disso, o jogo pode auxiliar o estudante a manter a concentração nos eventos 
que o jogo propõe, prestando atenção em tudo que é dito e realizando todas as tarefas 
necessárias para se obtiver êxito, além de ampliar as estruturas cognitivas dos alunos. 

  
2.2 Save the homeland 

Neste jogo, o personagem assume a fazenda que anteriormente era do seu avô, 
seguindo o enredo original da temática do jogo, mas ele merece destaque porque foi 
amplamente criticado positivamente, por apresentar uma história única e bem interessante, 
o jogador tem a função de tomar conta da fazenda para impedir que seja construído um 
parque de diversões no local, destruindo a biodiversidade local, para isso, o jogo apresenta 9 
maneiras de salvar a fazenda ( GAMEFAKS, 2014). A aprovação da crítica foi de 76%, tendo 
uma boa classificação dentre os jogos da época ( GAMERANKINGS, METACRITIC, 2014). 

No jogo anteriormente abordado, já existia o incentivo ao ensino-aprendizagem de 
biologia, nesse aqui as condições se repetem, mas, possui alguns acréscimos, que inclui: a) 
preservação de plantas; b) cuidados com a biodiversidade; c) espécies exclusivas de um local 
do jogo; d) uso das plantas com finalidades de curar cansaço e fadiga. 

Este jogo adiciona ao alunado vários momentos onde, além de tomar conta da 
fazenda, ele é proporcionado momentos de descontração, que, de certa forma, pode 
facilitar o processo de ensino, e tornando mais agradável a relação de docente-aluno. 

 
2.3 Hero of leaf valley 

Este jogo se constitui como uma adaptação do game anterior, com o mesmo enredo, 
história e personagens, mas com algumas mudanças que tornam o game mais interessante, 
que inclui, dentre outros, mudanças em como o jogador pode salvar a fazenda, incluindo 16 
maneiras, e também, a inserção de componentes visuais mais agradáveis. Neste game é 
abordado com mais detalhes em como a empresa quer destruir a fazenda e a biodiversidade 
local, abordando aspectos éticos, morais e biológicos (HMOTAKU, 2018). A crítica gostou do 
jogo, tendo uma aprovação de 74% pela (METACRITIC, 2018). Esse jogo apresenta algumas 
diferenças, em relação ao modo como são trabalhados os tópicos em biologia, visando, na 
maioria das vezes, um maior enfoque ambientalista do que no jogo anterior, com inserção 
de histórias comoventes, que fazem o jogador terem a esperança de salvar a fazenda, e 
tendo em vista essa situação, foram adicionadas mais espécies ameaçadas, a ameaça à 
biodiversidade é notada desde o inicio do jogo, e também vale destacar, que em certo 
momento do jogo, a empresa lança mão de “robôs” para destruir determinado local, ou seja, 
é adicionado o fator da robótica associada à degradação do ambiente. O jogo consegue 
construir com exatidão, momentos onde o jogador se sensibiliza com a situação da fazenda e 
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começa a se empenhar, mudando suas concepções de mundo e dessa forma ajustando suas 
estruturas cognitivas. 

 
2.4 The tale of two towns 

The tale of two towns é um dos jogos da franquia que mais se diferenciam da história 
original, pois nesse aqui, você é um viajante que tem o direito de escolher entre duas 
cidades de características bem diferenciadas, uma é focada na pecuária, ou seja, na criação 
de animais, chamada de bluebell, já a outra, é chamada de konohana, focada no cultivo de 
plantas, sua missão nesse jogo é reconciliar os dois prefeitos, e em paralelo, você realiza 
outras funções afins (FOGU, 2013). A recepção ao jogo foi positiva, tendo uma aprovação de 
68% ( METACRITIC,2018). Embora tenha tido essa aprovação, o jogo dividiu opiniões boas e 
ruins, que contribuíram para a produção dos próximos jogos. 

A história traz aspectos novos que podem ser uteis ao ensino de biologia, abordando 
uma exploração de um ambiente mais vasto, pois, existe uma montanha que separa as duas 
cidades, nessa montanha, há vários tipos de plantas, animais, que pode ser explorado pelo 
jogador, além desse fator, o jogo amplia a biodiversidade, apresentando animais, que antes 
não eram abordados nos jogos da franquia, a exemplo, javalis e ursos, que podem ser 
agressivos, demonstrando as características zoológicas e ecológicas desses animais. Dessa 
forma, o jogo amplia as possibilidades de interação com o meio ambiente, sejam elas 
harmônica ou desarmônica isso possui implicância direta na construção ou ajuste de 
esquemas mentais nos jogadores, que percebem a diferença entre as diferentes espécies e 
em como agir diante de diferentes situações. 

 
2.5 Story of seasons: trio of towns 

Story of seasons representa uma das vertentes da simulação de uma fazenda, pois, 
devido a problemas entre os associados na confecção dos jogos, a marvelous se separou da 
natsume( a que originalmente fazia os jogos da franquia), devido a essa separação, a 
marvelous lançou a sua própria linha de jogos, chamada “ story of seasons”. A história do 
jogo gira em torno de um jovem que pensa diferente da sua família, pois, o jovem quer 
trabalhar em uma fazenda, e a família não aceita, mas, o menino posteriormente fica com 
uma fazenda, e a função dele é ter prosperidade e mostrar ao pai que é um bom agricultor, e 
para isso, ele visita três cidades próximas da sua fazenda, com características bem peculiares 
e que o auxiliam nos deveres da fazenda (LITE_AGENT, 2016). A recepção da crítica foi boa, 
alcançando um patamar de 74%, (METACRITIC, 2017) e conquistando todos os que jogavam, 
com uma dinâmica simples, mas ao mesmo tempo, estonteante. 

O jogo apresenta diversas situações que podem facilitar na aprendizagem, em 
contextos de biologia, com o aumento de número de plantas que podem ser cultivadas, com 
características exclusivas relacionadas ao tipo de solo que é plantado, estabelecendo 
relações com a botânica, e também com o número de animais encontrados, pois, os animais 
de estimação, da fazenda e os selvagens são bem diversificados. Dessa forma, o jogo 
apresenta um ambiente simples, mas que auxilia na percepção dos fatos, dos eventos, e de 
como manejar de maneira adequada à fazenda, também se encontra o fator da 
religiosidade, ao qual entra a questão evolucionista, mas nesse aqui, está mais destacado, 
pois apresenta três espíritos nada parecidos um com o outro.  Os jogadores ao jogar este 
game podem ampliar suas estruturas nervosas de compreensão do mundo, entendendo as 
relações familiares, relações ecológicas, botânicas e zoológicas, até mesmo, evolucionistas.  
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3.  Possíveis contribuições da franquia harvest moon à educação em geral 
De maneira generalizada a franquia em si apresenta algumas contribuições, que 

podem ser uteis na facilitação do processo de ensino-aprendizagem curricular, dentre as 
contribuições, vale citar: 

 Administração financeira; 

 Noções de tempo; 

 Responsabilidade com as coisas; 

 Compreensão de diferentes sociedades; 

 Compreensão da biodiversidade local; 

 Facilidade em formar esquemas mentais; 

 Maior atenção ao que está sendo dito; 

 Maior entendimento zoológico, botânico e ecológico; 

 Maior compreensão da língua inglesa e japonesa; 

 Estimula a percepção; 

 Torna a aprendizagem mais significativa. 
Vale mencionar que o processo de inovar em contextos de ensino, tem se tornado 

bastante eficaz, no que diz respeito ao uso tecnológico para a compreensão dos assuntos 
curriculares, portanto se configura como um processo de caráter social, levando em 
consideração preceitos ideológicos, pedagógicos, éticos e moralistas do sistema de ensino 
(RIOS, 1996). Além disso, para que se tenha uma melhora significativa de fato, torna-se 
necessário a validação da metodologia desse artigo em uma sala de aula, para que se tenha 
certeza da eficácia dessa franquia de jogos. 

 

4. Metodologia 

O seguinte trabalho foi realizado por meio de revisão bibliográfica, na coleta dos 
artigos sobre o tema discutido no referencial teórico, e também por meio da elaboração de 
formulários através do google forms (https://docs.google.com/), tendo finalidade 
quantitativa e qualitativa, o quantitativo se resume ao formulário empregado, cuja 
finalidade principal é a quantidade das respostas, o qualitativo se refere aos artigos 
coletados para a fundamentação teórica e à opinião dos discentes sobre o tema da pesquisa 
e seus respectivos comentários , dessa forma, o público alvo desse artigo foram os discentes 
dos cursos de licenciatura da UPE, campus Garanhuns e de outras instituições de ensino, 
para fins de saber a opinião deles quanto ao uso dos jogos dessa franquia como um recurso 
pedagógico. O questionário foi aberto às 19h31min do dia 26/05, e teve duração de 24h, 
sendo devidamente fechado às 19h31min do dia 27/05, as respostas coletadas foram 
transformadas em gráficos, ou usadas como citação direta. Foi utilizado o Whatsapp como 
meio para repassar o questionário entre os discentes. Foram elaboradas seis perguntas, duas 
abertas e quatro fechadas: 
1. Qual curso você faz? 
Opções de resposta: cursos de licenciatura em geral, biologia, geografia, matemática, etc. 
2. A franquia de jogos, harvest moon, retrata a simulação de uma fazenda, onde o 
jogador tem o objetivo de tomar cuidado do referido local, dentre outras funções 
relacionadas. Vocês acham que esse jogo teria eficiência no ensino de biologia ( conceitos 
em ecologia, zoologia e botânica)? 

https://docs.google.com/
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Opções de resposta: Sim. Não. Talvez 
3. Vocês já ouviram falar do jogo harvest moon? 
Opções de resposta: Sim, mas não acho que ele seja eficiente no ensino; Sim, mas acho que 
ele possa ter alguma utilidade no ensino; Não, e acho que ele não se configura como uma 
estratégia didática; Não, mas acho que pode ter alguma finalidade educacional. 
4. Vocês acham que o ensino de biologia precisa ser incrementado com o uso de recursos 

tecnológicos, como jogos? 
Opções de resposta: Sim, mas acho que o professor deve mediar o uso da tecnologia em sala 
de aula; Sim, mas acho que o professor deve usar a tecnologia em todos os momentos de 
ensino; Não, o ensino tradicionalista já é suficiente; Nenhuma das opções anteriores. 
5. O jogo retrata uma situação onde o jogador deve administrar uma fazenda, nesse 

sentido, além de ensinar tópicos mencionados anteriormente, vocês acham que o jogo 
auxiliaria no ensino de outras disciplinas? 

Opções de resposta: Sim; Não; Talvez. 
6. Deixe seu comentário sobre o uso dos jogos no meio educacional. 
Opções de resposta: pessoal. 

Foram coletados 27 artigos para a construção desse trabalho, além do formulário 
disponibilizado aos discentes, o critério de elegibilidade foi à pertinência dos artigos ao tema 
proposto, e o de exclusão artigos que não se enquadraram no tema. A base de dados 
utilizada foi o google acadêmico, descritores: ensino-aprendizagem de biologia; uso de 
tecnologias no ensino de biologia; game harvest moon. 

 

5. Resultados e discussão 

O formulário teve um total de 80 respostas, dentro do período de 24H estipulado, as 
quais foram convertidos em gráficos para posterior discussão ( exceto: questão 6). 

 

Gráfico 1 – percentual de respostas sobre os cursos dos discentes.  

 

Fonte: Google forms. 

 

A partir do gráfico, pôde-se analisar que a maioria das pessoas que responderam o 
questionário cursa biologia (37 respostas – 46,25%) seguido de geografia (11 respostas – 
13,75%), letras (9 respostas – 11,25%),  matemática ( 9 respostas – 11,25%), história ( 8 
respostas – 10%),  pedagogia ( 4 respostas – 5%), medicina ( 1 resposta – 1,25%) e 
odontologia ( 1 resposta – 1,25%). Analisando o gráfico, percebe-se que a maioria dos 
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discentes que responderam a pesquisa faz parte do curso de biologia, dessa forma, verifica-
se que os discentes de outros cursos não demonstraram tanto interesse ao questionário 
aplicado, e nem ao tema da pesquisa, mostrando descaso, ou, não se sentiram a vontade 
para responder. Vale destacar que alguns que responderam  fazem cursos voltados não para 
a educação, mas sim, para a saúde ( medicina e odontologia), dessa forma,  esse gráfico foi 
utilizado para constatar  quantos discentes de quais cursos tiveram interesse em responder 
o formulário. 
 

Gráfico 2 -  Percentual de respostas referente a pergunta 2. 

 
Fonte: Google forms. 

 

A partir da análise do gráfico, constata-se que a maioria das pessoas, cerca de 61,3% ( 
49 respostas) pensa que a franquia de jogos harvest moon apresenta potencial para servir 
como um recurso educacional, que facilita o ensino de biologia, cerca de 37,5% ( 30 
respostas) não possuem plena certeza de que a franquia possa contribuir de maneira efetiva 
no processo de ensino-aprendizagem, e apenas 1,2% ( 1 resposta) diz que o jogo não pode 
ser utilizado no meio educacional. 

Os avanços proporcionados pela globalização, e com o advento das tecnologias, 
foram geradas discussões amplas sobre as mudanças nas formas comunicátivas, sendo que 
as tecnologias servem como meios para transmitir as informações, proporcionando  o 
desenvolvimento de estruturas cognitivas. Portanto, o uso cada vez mais crescente das 
tecnologias ocasiona várias formas de assimilação de conteúdos e aquisição de conteúdos 
(PCN, 1998). Os jogos didáticos fornecem aos estudantes meios de inserção tecnológicos que 
fogem do padrão imposto pelo ensino tradicionalista, e tornando o ambiente de 
aprendizagem bem mais descontraido, desde que, o jogo didático contemple o 
planejamento do professor. 
 

Gráfico 3 – percentual de respostas à pergunta três. 
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Fonte: Google forms. 

 

Verificou-se que a maioria das pessoas não conhece a franquia de jogos harvest 
moon (71,3% - 57 respostas), mas elas acreditam que a franquia de jogo, possa ter alguma 
finalidade educacional, uma menor parcela das respostas ( 25% - 20 respostas) disse que já 
jogou algum game da franquia e que acha que pode contribuir para o ensino, o facilitando 
em diversos meios. Outra parcela das respostas disse que já jogou ( 2,5% - 2 respostas), mas 
não acha que ele contribua positivamente no ensino, apenas 1 resposta ( 1,3%) disse que 
nunca jogou e acha que não contribui para a relação de ensino-aprendizagem. 

Pôde-se analisar que a maioria das pessoas acha que os jogos didáticos possam ter 
uma influência significativa na aprendizagem dos alunos, mas vale destacar, que os jogos, 
especialmente, harvest moon, precisa ter um objetivo distrinchado, caso contrário, não terá 
finalidade educacional, e ao mesmo tempo, o jogo emerge o aluno em um ambiente virtual 
onde ele se desconecta do resto do mundo, facilitando a compreensão dele tanto no 
ambiente escolar, quanto no virtual. De acordo com a análise do gráfico, analisou-se que os 
discentes possuem uma visão positiva do uso dessa franquia de jogos para meios 
educacionais, todavia, para que isso se concretize, é necessário que haja uma pesquisa 
utilizando algum desses jogos em salas de aula, já que o proposito desse trabalho foi apenas 
reunir opiniões dos discentes e discutí-las. 
 

Gráfico 4 – percentual de respostas à questão quatro. 

 
Fonte: Google forms. 

 

A pergunta quatro possibilita mais de um tipo de resposta, entretanto, os que 
responderam, só marcaram uma das alternativas, onde, é verificado que 93,8% das 
respostas (75) pensam que o uso das tecnologias, especialmente os jogos, pode ser útil sim, 
desde que haja uma mediação do docente, pois o processo de ensino-aprendizagem deve 



9 

 

 

ser medidado pelo professor, para que se tenha um resultado escolar, no mínimo, 
satisfatório. Sendo que, o uso das tecnologias coloca o aluno em um ambiente onde ele se 
desliga do resto do mundo, o qual pode facilitar a aquisição de estruturas mentais e 
aumentando a compreensão. Uma minória das respostas (6,3% - 5 respostas) acha que o 
professor deve utilizar as tecnologias em todas as aulas, entretanto, essa abordagem pode 
ter umas consequências negativas, pois, a tecnologia não pode substituir as aulas teóricas, 
mas sim, complementá-las. Nenhuma pessoa acha que o ensino tradicional seja suficiente 
para a aquisição de conhecimentos, nesse sentido, a tecnologia anda lado a lado com o 
ensino tradicional, o complementando em vários momentos, mas sem substituir ele. 
Nenhuma pessoa marcou a resposta “nenhuma das opções anteriores”. 

Logo, verifica-se que o ensino-aprendizagem pode ficar mais interessante com o 
advento das tecnlogias à sala de aula, onde os alunos, de certa forma, pois possibilita a eles, 
um momento onde os mesmos ficam mais a vontade para tirar as dúvidas, e aproveitar a 
aula. Ressaltando que é necessário um estudo sobre o emprego das mais diferentes 
tecnologias em sala de aula, retratando a vivência de cada estudante. 
 

Gráfico 5 – Percentual de respostas à pergunta cinco. 

 
Fonte: Google forms. 

 

A partir da análise do gráfico, verifica-se que a maioria das pessoas (66,3% -53 
respostas) acha que além de ensinar assuntos específicos em biologia, o mesmo também 
contribui para o ensino de outras disciplinas, tornando possível o uso deste jogo em várias 
matérias curriculares, desde que haja um objetivo específico para o uso.  Uma menor 
parcela das respostas (31,3% - 25 respostas), não possui certeza de que o jogo possua 
finalidade educacional em outras disciplinas, e apenas duas pessoas ( 2,5%) acham que o 
jogo não possua finalidade educacional em outras matérias. Dessa forma, verifica-se que o 
jogo, segndo a maioria das respostas, pode melhorar o ensino-aprendizagem de outras 
disciplinas, tendo como exemplo, a compreensão dos textos em inglês, pois, a maioria dos 
jogos da franquia possuem textos 100% em inglês, o que pode facilitar a aquisição de 
vocabulários, também auxilia na matemática, pois durante, o jogo, o personagem deve 
comprar algumas coisas que serão uteis na jornada, e para isso, ele deve ter um controle 
financeiro, dentre outras finalidades. Vale destacar também que é importantissimo que seja 
feito testes com essa franquia de jogos em sala de aula, como foi dito anteriormente, para 
que se tenha uma noção exata do quão o jogo foi eficaz. 

A sexta pergunta teve um total de 13 respostas, se configurando como uma questão 
aberta, as respostas serão transpostas aqui, para posterior discussão: 

 
“Pode tornar as aulas mais atrativas” (GOOGLE FORMS); 
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“São métodos inovadores, que irão auxiliar o ensino e aprendizagem” (GOOGLE 
FORMS); 
 
“O uso de atividades diferenciadas estimulam e agunçam a curiosidade dos 
educandos, tornando-se importantes no processo de ensino e aprendizagem, 
tirando os alunos da rotina” (GOOGLE FORMS); 
 
“Utilizar jogos como estratégia de ensino pode contribuir para despertar o 
interesse dos alunos pelas atividades da escola e melhorar o desempenho dos 
mesmos, facilitando o aprender e tornando menos tedioso” (GOOGLE FORMS); 
 
“Os jogos são excelentes maneiras de facilitar a aprendizagem, tornando a mesma 
mais agradável para os estudantes” (GOOGLE FORMS); 
 
Não sei se seria atrativo para os educandos, já que se trata de um jogo com um 
mínimo de recursos gráficos, que são um dos pontos que precisam ser levados em 
consideração nos jogos didáticos, pois como sabemos outros jogos realizam isso 
com maestria. Tambem seria necessário ter vários níveis e explicações biológicas 
sobre o que se esta sendo feito, pois de outra maneira não criam a possibilidade de 
prender a atenção dos estudantes no jogo (GOOGLE FORMS); 
 
“Os jogos podem ser utilizados com a finalidade de abordar determinados 
conceitos em uma determinada área do conhecimento, facilitando, assim, a 
compreensão dos estudantes sobre aquilo que está sendo estudado” (GOOGLE 
FORMS); 
 
“É algo que bem trabalhado tem grandes benefícios” (GOOGLE FORMS); 
 
O jogo por si só não irá acarretar no desenvolvimento das habilidades necessárias, 
presentes na matriz curricular, no entanto o docente deve utilizá-lo com cuidado e 
estabelecer um bom planejamento, para não ocorrer erros, como desvio de eixo  
Temático (GOOGLE FORMS); 
 
“ Acredito que torna o ensino mais dinâmico, é uma excelente ferramenta 
para ganhar a atenção dos alunos e explicar conceitos e assuntos de forma 
inovadora e atrativa” (GOOGLE FORMS); 
 
“Acredito que seja uma boa estratégia, principalmente quando bem executada; 
Aborda uma nova forma de aprender os assuntos didáticos, mas também questões 
sociais, como trabalho em grupo, por exemplo, “ (GOOGLE FORMS); 
 
“Os jogos podem ser utilizados em sala de aula como forma de 
interdisciplinaridade. Onde os estudantes podem perceber a importância de 
determinados conteúdos, e utilizados de forma lúdica” (GOOGLE FORMS); 
 
Jamais a tecnologia deve ser observada como a grande descoberta e fórmula 
mágica, pois ela por si só pode não auxiliar muito, o papel do educador, sua 
didática e metodologias é que antecedem e podem ser muito bem utilizadas 
somadas ao uso das tecnologias (GOOGLE FORMS). 
 

A partir da análise dos comentários dos discentes, pôde-se analisar que o uso dos 
jogos no meio educacional pode ser algo que pode contribuir para aumentar as capacidades 
cognitivas dos estudantes, proporcionando a eles várias situações onde eles são 
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constantemente desafiados, seja em cuidar da fazenda, em fazer amizade com os 
moradores, dentre outros fatores. Vale destacar que alguns comentários ressaltaram que os 
jogos precisam ter um eixo norteador, para que não haja fuga ao assunto temático, ao 
mesmo tempo em que, o uso deles deve ter um objetivo geral e específico que contribua 
para a aquisição dos conhecimentos, tais como, facilitar o ensino de ecologia, pois o jogo 
exibe um mundo aberto a exploração.  

Vale ressaltar que toda tecnologia que seja utilizada em meio educacional deve 
proporcionar aos estudantes, a sensação de descontração, de alívio, tornando a sala de aula 
mais agradável, e ao mesmo tempo, facilitando a compreensão de um assunto, que pode ser 
considerado difícil.  

Portanto, analisando todas as questões do formulário, verifica-se que o ensino-
aprendizagem pode ser incrementado com algumas contribuições, tecnológicas ou 
inovadoras, onde entra os jogos, que mostram aos estudantes as múltiplas possibilidades de 
aprendizagem. 

Ademais, os jogos dessa franquia e demais jogos que podem auxiliar no ensino de 
biologia precisam ter uma comprovação prática, dessa forma, esse trabalho visou apresentar 
uma possibilidade aos professores, mas que, precisa ser testada, averiguada e que 
correspondam as disciplinas curriculares, para que não haja fuga ao tema proposto, mas sim, 
que complemente o ensino. 

 

6. Considerações finais 
Por meio da análise dos artigos e do formulário proposto, percebeu-se que os 

discentes concordam que os ambientes escolares podem ser incrementados, com o uso das 
tecnologias educacionais, a exemplo, os jogos, que emergem o estudante em um ambiente 
de descontração, e a exemplo disso, temos a franquia de jogos, harvest moon, que 
proporciona aos estudantes a exploração de um mundo, que pode facilitar a aprendizagem 
de assuntos voltados para o ensino de biologia e de outras matérias, entretanto, o professor 
deve adequar essa estratégia de acordo com os assuntos curriculares, a testando nas suas 
salas de aula, para ter certeza da sua eficácia, possuindo uma finalidade educacional 
delimitada nos seus objetivos, dessa forma, os alunos se sentem mais a vontade para 
expressar suas dúvidas, e consequentemente, tornar o ambiente de aprendizagem mais 
agradável. 
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