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RESUMO

Levando em consideracao a necessidade de metodologias mais atrativas no ensino de Ciéncias, o
presente trabalho investiga o uso de jogos digitais e o envolvimento dos estudantes na tematica
ambiente, partindo da seguinte pergunta: “Poderiam os jogos aumentar o interesse e rendimento do
estudante nas aulas de ciéncias? ” O objetivo geral deste trabalho foi verificar o engajamento e
rendimento resultante do uso dos jogos digitais durante as aulas de Ciéncias utilizando a ferramenta
Wordwall em duas turmas de 9° ano do Ensino Fundamental. Buscou-se investigar mais
especificamente se 0s jogos aumentariam interesse, motivacao, rendimento e percep¢ao do aluno e
professor frente a esta alternativa pedagdgica. Os dados foram coletados por meio de observacao e
questionarios, aplicados previamente e ao final da execucao das atividades do projeto. A grande
maioria dos estudantes respondeu que possui smartphones € ja tem um bom envolvimento com
jogos na sua vida fora da sala de aula. Alunos e professora viram a experiéncia como positiva para
o aprendizado, motivacdo e engajamento. A avaliacdo da ferramenta Wordwall por parte dos
participantes foi satisfatoria. Considera-se que apesar dos desafios como a falta de internet de
qualidade, a inser¢ao de jogos digitais no ensino de Ciéncias utilizando a ferramenta Wordwall foi
positiva e contribui para que o uso de jogos digitais seja visto como algo positivo na sala de aula.
Beneficiar a forma como o aluno aprende e manté-lo como mediador na constru¢do do
conhecimento ¢ uma forma de transformar para melhor o sistema educacional.

Palavras-chave: Jogos digitais; Wordwall; Ensino de Ciéncias; Aprendizagem; Motivagao.

ABSTRACT

Taking into account the need for more attractive methodologies in the teaching of Science, this work
investigated the use of digital games and the involvement of students on the environment theme,
starting from the following question: “Could games increase student interest and performance in
classes of Science?” The aim of this work was to verify the engagement and performance resulting
from the use of digital games during Science classes using the Wordwall tool in two 9" grade classes
of Elementary School. We sought to investigate more specifically whether games would increase
student interest, motivation, performance and perception of this pedagogical alternative. Data were
collected through observation and questionnaires, applied beforehand and at the end of the



execution of project activities. The vast majority of students responded that they have smartphones
and already have a good involvement with games in their life outside the classroom. Students and
teacher perceived the experience as positive for learning, motivation and engagement. The
evaluation of the Wordwall tool by the participants was satisfactory. It is considered that despite
the challenges such as the lack of quality internet, the inclusion of digital games in Science teaching
using the Wordwall tool was positive and contributed to the use of digital games in the classroom.
Benefiting the of students learn and positioning themselves as a mediator in the construction of
knowledge is a way of transforming the educational system for the better.

Keywords: Digital games; Wordwall; Science teaching,; Learning; Motivation.

1 INTRODUCAO

O ano de 2020 foi marcado pelo inicio de uma pandemia, que também afetou o Brasil,
quando as pessoas necessitaram aderir ao isolamento social para preservar a disseminagdo de um
virus que até o momento era desconhecido pela maior parte da sociedade. O espaco escolar como
conhecemos precisou se reinventar de uma hora para outra e as Tecnologias Digitais de Informacao
e Comunicagdo (TDICs) foram uma grande aliada para que a aprendizagem pudesse ocorrer em
momentos e espagos fora do ambiente fisico escolar. Antes mesmo do periodo pandémico, ja
existiam esforcos no sentido de trazer novas metodologias e recursos tecnologicos para a sala de
aula. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento publicado em 2018, orienta o uso
da cultura digital para compreender, utilizar e criar tecnologias digitais, de forma critica,
significativa e ética (BNCC, 2018). A pandemia acelerou esse processo € com o retorno das aulas
presenciais nao foi impossivel ignorar o uso de tecnologias no processo de aprendizagem do
estudante.

Ao educador em Ciéncias dao-se uma série de desafios, os quais incluem adaptar-se as
alternativas cientificas e tecnoldgicas, constantemente manipuladas e inseridas no cotidiano, e tornar
0s avancgos ¢ teorias cientificas palataveis aos alunos do Ensino Fundamental, disponibilizadas de
forma acessivel (LIMA; VASCONCELOS, 2006). Mediante essas mudancas, Monteiro (2020)
explica que o papel do professor se transformou e o “fazer docéncia” ganhou novos cenarios. Diante
da necessidade de mudangas, uma ferramenta que pode ser de grande ajuda aos docentes ¢ a
gamificacdo que pode transformar a forma de pensar avaliagdes e aulas (SANTOS; CABETTE;
LUIS, 2020). “Adotar abordagens ludicas no ensino de Ciéncias pode favorecer a aquisi¢ao de
conhecimentos e habilidades que sdo interessantes para a educacdo cientifica do século XXI.
(CLEOPHAS, SILVA, CAVALCANTI, 2020).

Como um aliado das novas metodologias ativas, podemos citar os “jogos digitais” que

podem ser estratégias a serem adotadas pelo professor no ensino de Ciéncias, tornando-o mais



atraente e motivador. “Jogos digitais” sdo jogos que podem ser executados nos videogames,
computadores pessoais e dispositivos moveis como os smartphones e tablets (KERR, 2006).
“Gamificacgdo do inglés “gamification” um termo que adquiriu notabilidade por volta de 2010 apesar
de ter surgido nos anos iniciais de 2000. ” (SALLES et al., 2017). E o uso de mecénica, estética e
pensamentos baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas. Por defini¢do, tal método de ensino se trata do uso de estruturas dos games
(jogos) em ambientes de nao jogos (como a sala aula), inserindo regras, objetivos, metas, rankings
e dentre outros atributos de jogos (ANDREETI, 2019). Em relagcdo a utilizagao de games no
contexto escolar, o professor norte americano Lee Sheldon (2012 apud FARDO, 2013), descreve
que a experiéncia com games aumentou os niveis de interesse, participacdo ¢ motivagdo dos seus
estudantes e promoveu uma maior interagdo entre eles, o que contribuiu para que o conhecimento
fosse construido de uma forma diferente do que observamos tradicionalmente, através de aulas
expositivas, em que o professor apenas fala e propde atividades enquanto os alunos escutam e
executam ordens.

Em seu estudo sobre a gamificacdo como método de aprendizagem, Costa (2019) conclui
que a gamificacdo pode explorar qualidades cognitivas, sociais, culturais e motivacionais do
aprendiz, auxiliando na motivag¢do das pessoas e fazendo com que estas percebam diretamente o
impacto do seu aprendizado ou do treinamento que realizam em seu trabalho. O jogo, em sua
amplitude de utilizagdo, pode ser efetiva ferramenta de ensino e aprendizagem, enquadrando-se
como uma metodologia ativa, dada a necessidade das instituicdes em face de uma mudanca
comportamental das novas geragdes, que nasceu e cresceu com o advento das novas tecnologias,
com as quais o aspecto ludico dialoga muito bem (SANTOS; BASEIO, 2020). Nos tltimos anos o
aumento de aparelhos celulares conectados a internet facilita a inser¢ao de jogos on-line na sala de
aula. Segundo Nunes (2020) “[...] as tecnologias direcionadas para a educacao podem ser utilizadas
para tornar o ensino mais atrativo € mais proximo com a vivéncia dos alunos vistos como geracao
Z, os nativos digitais”.

Um exemplo de ferramenta virtual para trabalhar com jogos na educacdo ¢ o Wordwall, ele
nos permite partilhar a atividade através de link o que facilita o acesso do estudante, além de poder
ser incorporado nas redes sociais, no e-mail, no Classroom, entre outros. Outro fator que facilita o
uso dessa ferramenta ¢ que podem ser montados jogos de varios modelos como: quiz, combinagao,
roda aleatodria, caga-palavras, persegui¢do ao labirinto, verdadeiro ou falso. Nunes (2020) em seu
estudo sobre a contribuicao da plataforma digital Wordwall relata que a plataforma ¢ um recurso
relevante para o “novo normal”, tanto para as aulas sincronas como para as assincronas. Uma forma

divertida e educativa que prende a atengdo do aluno e incentiva o conhecimento.



Para esta pesquisa foi escolhido o modelo de quiz para montar o jogo. Salles et al. (2017)
justifica o uso de quizzes pelo fato de proporcionar os feedbacks, que sdo respostas imediatas do
sistema ao jogador € o0 meio pelo qual o jogador se orienta sobre sua posi¢ao referente ao jogo. Tem
a fung¢ao de possibilitar a recuperagao e a possivel superacao da missao, ou seja, o aluno que realizou
0 quiz sabera imediatamente apds o seu encerramento o resultado de suas a¢des para poder corrigir

e contornar a situagdo individualmente ou coletivamente em outra tentativa que lhe ¢ concedida.

O quiz deve ser utilizado como um recurso que auxilia e complementa uma série de
atividades realizadas ao longo de uma determinada sequéncia didatica, nesta perspectiva,
para os alunos o quiz funcionard como um feedback dos contetidos ministrados nas aulas
anteriores, contribuindo para a aprendizagem dos contetidos. Além disso, esta atividade
pode ser realizada com o objetivo de avaliar a aprendizagem dos alunos ou identificar os
seus conhecimentos prévios. (ALVES et al., 2019, sem pagina).

Ao estudar sobre Web-Game Educacional para ensino e aprendizagem de Ciéncias, Minussi
(2019) descreve que dados demonstram baixo desempenho dos estudantes brasileiros em relagdo a
disciplina de Ciéncias da Natureza. Além disso, junto com a falta de recursos, o professor precisa
muitas vezes se reinventar e o uso de metodologias que contemplem as vivéncias do cotidiano do
aluno pode possibilitar a ele uma aula diferente, mais atraente, favorecendo que tenha um melhor
interesse e motivagdo em aprender. O autor, ao investigar quatro turmas de 9° ano durante as aulas
de Ciéncias, destaca em seu trabalho, que o numero de acertos em todas as turmas aumentou
conforme a utilizacao do jogo, observando que as turmas que foram submetidas ao jogo mais vezes,
foram as que estavam mais motivadas. Quando comparou atividades impressas com os jogos, ele
notou maior entusiasmo por parte dos alunos para fazer atividades gamificadas durante as aulas de
ciéncias.

Ao trabalhar nas aulas de ciéncias utilizando games em turmas do 7° ano do Ensino
Fundamental Shaw; Ribeiro ¢ Rocha (2019) perceberam que os estudantes tiveram alto grau de
satisfacdo com a utilizagdo de games, seja por seu aspecto motivador e facilitador do processo de
ensino-aprendizagem. Todos os participantes da pesquisa afirmaram que os games sdo positivos
para aprender Ciéncias. Concei¢do; Vasconcelos (2018) também encontraram bons resultados
quando investigam um jogo sobre citologia no Ensino Fundamental com a ferramenta Scratch. Shaw
e Ribeiro (2014), ao mencionarem o uso de games no ensino de Ciéncias pontuam alguns ganhos
sobre a utilizagdo de games no processo de constru¢do do conhecimento, na memorizagdo, na
concentracao ¢ também na motivacao do aluno.

Além de contribuir para o aprendizado dos estudantes, os jogos digitais podem também
otimizar o tempo do professor. Em sua pesquisa com professores de Ciéncias, Rodrigues (2021)
relata que os aplicativos para smartphones, por exemplo, criados para aplicacdo de atividades

formativas com uma proposta de correcao automatica, favorecem a otimizagao do tempo docente,



pois € possivel, ao se apropriarem desses recursos, tecerem novas possibilidades de uso ao seu

trabalho pedagdgico. Um desses recursos ¢ a plataforma Wordwall.

A utilizagdo dos modelos das atividades interativas oferecidas pela plataforma Wordwall,
tornaram as aulas mais atrativas e prazerosas, motivando os alunos na aprendizagem dos
conceitos, bem como no desenvolvimento de competéncias, estimulando a exploragdo dos
conteudos a serem estudados, ja& que o aluno ¢ motivado a construir seus proprios
conhecimentos através dos jogos. Outro ponto considerado em relagdo ao uso dessa
plataforma, como recurso metodologico, foi o desafio de inovar as praticas pedagogicas
fortalecendo o ensino aprendizagem na disciplina Ciéncias durante o ensino remoto.
(NUNES 2020 p.25).

Diante do interesse de investigar sobre a relacdo do uso de jogos digitais no Ensino
Fundamental e o envolvimento dos estudantes durante as aulas de Ciéncias, determinamos, como
objetivo geral desta pesquisa verificar o engajamento e rendimento resultante do uso dos jogos
digitais durante as aulas de ciéncias utilizando a plataforma Wordwall. Para alcangar o objetivo
geral determinamos alguns objetivos especificos, que foram: investigar se os jogos aumentariam o
interesse dos alunos do nono ano do Ensino Fundamental no tema das aulas: Avaliando e
Repensando o Lixo; observar se o jogo melhorou o rendimento dos estudantes, avaliar a percep¢ao
do estudante quanto a utilidade do jogo para o seu aprendizado. O tema de estudo do artigo se
justificou pela importancia do uso e pela necessidade de investigacdo das competéncias e
habilidades que podem ser desenvolvidas no jogo. Além disso, € consenso entre pesquisadores que
o método tradicional muitas vezes ndo alcanca os objetivos esperados. Pesquisar sobre uma nova
metodologia de ensino sempre serd relevante, pois ela contribui para identificar possibilidades de

mudangas ap6s estudo.

2 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste artigo foi definida a metodologia quali-quantitativa porque
possibilitou a obtencdo de dados numéricos, neste caso, relacionados ao conhecimento prévio e
posterior dos alunos sobre a tematica da aula “Avaliando e repensando o lixo”, e também propicia
a captacdo de motivagdes e ideias ndo explicitadas, ou at¢é mesmo inconscientes de maneira
espontanea (a serem registradas pela pesquisadora/professora na execu¢do deste projeto). Sendo
assim, a pesquisa qualitativa ¢ empregada quando se busca percepgoes e entendimento geral de uma
determinada questao (MARASANI, 2010). Quanto aos procedimentos técnicos, define-se esta como
uma pesquisa agao (GIL, 2008), concebida e realizada em estreita associagdo com uma a¢ao ou com
a resolugcdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e participantes sdo sujeitos desta

realidade.



Os participantes foram 29 alunos de duas turmas do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola
Estadual de Ensino Médio Adelino Pereira Simdes no municipio de Passo Fundo-RS, no periodo de
setembro a outubro de 2021. A direcdo e coordenacao pedagogica da escola foram previamente
consultadas e estiveram de acordo com a execugao do projeto (Anexo A). SO participaram da
investigacdo aqueles alunos menores de idade que os pais assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE- Anexo B) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE-
Anexo C). As turmas foram divididas em Grupo A e Grupo B para respeitar os protocolos de
distanciamento dentro da sala de aula. Os grupos faziam “rodizio” para participar das aulas
presenciais; cada grupo ia uma semana na aula.

A pesquisa traz como resultado a sequéncia de trés aulas. Inicialmente foi aplicado um
questionario investigativo com quinze questdes que buscou saber informagdes prévias dos alunos
sobre o tema ambiente e o envolvimento deles com a tecnologia. Foi definido para estas aulas
trabalhar o tema Ambiente com um plano de aula intitulado “Avaliando e repensando o lixo” que
abordou questdes sobre sustentabilidade, politica dos 3Rs, residuos. A sequéncia de atividades foi
finalizada com o jogo digital “jogo do lixo” criado na plataforma Wordwall no formato quiz. Nesse
formato foram colocadas quinze questdes de multipla escolha sobre o tema das aulas também foi
possivel adicionar imagens e efeitos sonoros. No jogo o estudante tinha trés “vidas” e perdia uma
vida cada vez que marcava uma alternativa errada ou excedia o tempo para responder que era de 40
segundos. A cada quatro questdes o estudante precisava ficar atento pois tinha uma opgao para clicar
em cartas com vantagens (vida extra, 200 pontos extras) ou desvantagens (-100 pontos, perde uma
vida). Outro recurso do jogo que poderia ser utilizado apenas uma vez era a opc¢ao 50:50 que tinha
como beneficio a possibilidade de eliminar duas opgdes de resposta ficando com apenas duas
alternativas de resposta.

Os dados finais foram coletados a partir de um questionario, que foi aplicado, logo ap6s que
os alunos terminaram a atividade “jogo do lixo” na ferramenta Wordwall. O questionario foi
composto por quinze perguntas desenvolvidas pelos autores, com trés respostas dissertativas e as
demais objetivas. O questionario final foi comparado com o inicial.

A aplicagdo da atividade aconteceu em dias diferentes para cada grupo, com duragao total
de cada aula de 2 horas. No dia do jogo, se algum dos alunos resolvesse antes do tempo determinado,
eles poderiam ajudar o colega, jogar novamente para aumentar os pontos e melhorar suas posi¢des
no ranking. A pesquisa traz como resultado os desafios e contribui¢des de um jogo digital “jogo do
lixo” na ferramenta Wordwall para trabalhar durante as aulas de Ciéncias o tema ambiente no 9° ano

do Ensino Fundamental.



3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 APRESENTACAO DOS PARTICIPANTES

As duas turmas de 9° ano da Escola Adelino Pereira Simdes escolhidas para participarem da
pesquisa possuiam um total de 56 alunos matriculados no momento em que o projeto foi delineado.
Devido ao periodo pandémico, 39 alunos participavam das aulas de forma presencial ou remota,
sendo que os que participavam de forma presencial ndo frequentavam assiduamente a escola. Desses
39 estudantes, 29 concluiram todas as etapas do projeto, o que corresponde a 74% dos estudantes
das duas turmas. 62% por cento dos participantes eram meninos € 38% por cento eram meninas.
Destes, 82% tinham idade entre 14 ¢ 15 anos e 18% entre 16 ¢ 17 anos de idade.

Todos os estudantes informaram ter smartphones, sendo que 74% desses aparelhos tinham
acesso a internet. Para este trabalho, foi disponibilizado pela escola o acesso via wi-fi para todos os
alunos. Ja ¢ de conhecimento comum e vem sendo relatado na literatura cientifica que o acesso a
internet na escola representa uma importante ferramenta para o aprendizado (COELHO et al., 2016);
no entanto, ndo podemos ignorar que mesmo sendo grande o nimero de estudantes que relataram
ter acesso a internet, ela nao estd disponivel para todos, o que pode limitar a utilizacdo de uma
ferramenta digital em sala de aula.

Inimeras informagdes obtidas nos questionarios revelam que os estudantes ja possuem uma
vivéncia com jogos digitais: 83% dos estudantes assinalaram que ja costumam jogar usando
smartphones, sendo que 77% destes costumam jogar diariamente. Considerando a porcentagem de
alunos que respondeu que ndo costuma jogar, 17%, podemos inferir que este indice se aproxima
daquele que indica os individuos que ndo possuem acesso a internet, o que pode vir a ser uma
explicacdo para o ndo envolvimento com jogos digitais. Freitas e Reis (2018), ao buscar
possibilidades pedagogicas com smartphones, identificaram que o acesso ao aplicativo YouTube ¢
aos jogos sao as funcionalidades do smartphone mais usadas por estudantes do Ensino Fundamental.
Esses dados nos mostram que os professores podem se beneficiar do fato dos alunos j& terem um
envolvimento com algum tipo de jogo digital e fazer uso na sala de aula, de forma planejada, pode
gerar uma aproximacado do contetido com a realidade do estudante. A BNCC reforga esta ideia e
propde maior inser¢ao da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem de forma a se aproximar

dos alunos das novas geragdes (BNCC, 2018).

3.2 MOTIVACAO E ENVOLVIMENTO COM O JOGO E ENTRE OS ALUNOS



Quando os estudantes foram questionados sobre o interesse de conhecer e usar um jogo como
forma de estudar nas aulas de Ciéncias, 92 % dos participantes respondeu que sim, o que demonstra
que os estudantes aceitaram a proposta. Como professora, foi possivel perceber que eles
expressaram além de interesse, curiosidade em participar da atividade. “Fica clara a necessidade da
apresentacdo de novidades que “provoquem a atividade” [...], facilitando a vivéncia do contetdo e
viabilizando o envolvimento dos alunos com o tema proposto” (SILVA; ARAUJO, 2017).

Considerando as respostas dos estudantes, podemos ver que a maioria dos alunos deseja
uma aula diferente da tradicional e a grande aceitacdo também esta relacionada ao uso de jogos
digitais no smartphone, que ja faz parte do dia a dia dos alunos. O fato deles se interessarem por
esta forma de tecnologia ¢ uma oportunidade para a promog¢ao do engajamento e envolvimento dos
alunos. Desta forma, o professor aperfeigoa o processo educativo formal ao apresentar uma aula
com metodologias variadas e com o uso de uma tecnologia, que faz parte do contexto social dos
alunos (SILVA; ARAUJO, 2017).

Ap0s jogar o quiz Jogo do Lixo na plataforma Wordwall os estudantes responderam o
questionario II e as respostas das perguntas revelaram que apesar de ser uma plataforma simples,
sem grandes efeitos de animacgao, a ferramenta motivou e envolveu os alunos das turmas. A primeira
pergunta era: O que vocé achou do jogo do lixo? 57% classificou como 6timo e 39% como bom. Os
participantes também afirmaram que jogariam novamente. Ao finalizar a atividade, os alunos
relataram em sala de aula que gostaram do jogo e que gostaram de compartilhar a sua pontuacdo
com os colegas. Este alto grau de satisfagdo com o jogo também foi observado nas respostas
referentes as perguntas dissertativas do questiondrio II: “Fdcil de utilizar e educativo.” “Ndo estava
travando e gostei da forma de pontuagdo. ”, “Gostei dos pontos que ganhava a cada quiz. ”, “Eu
gostei dessa atividade com o celular, foi facil o jogo.”. Os dados encontrados estdo de acordo com
Salles et al. (2017) que justifica o uso de quiz pelo fato de proporcionar os feedbacks, que sao
respostas imediatas do sistema ao jogador € o meio pelo qual o jogador se orienta sobre sua posicao
referente ao jogo.

Outras respostas que demonstram motivagdo dos alunos com a atividade foram referentes
ao desejo de desistir do jogo; 95% respondeu que ndo queria desistir € que estavam curiosos para
saber o ranking de desempenho no jogo. Ao estudar sobre uma abordagem de jogos digitais no
ensino de ciéncias, Cavalcante (2015) ressalta a importancia de difundir conhecimento de uma
forma que gere interesse e favoreca a motivacao interna. A autora também destaca que utilizar jogos
ludicos no ensino de ciéncias pode oferecer um caminho de descobertas capaz de aproximar cada
vez mais o aluno do conhecimento (CAVALCANTE, 2015). “O uso dos jogos eletronicos [...] tende

a somar como um instrumento motivador que podera aproximar a escola e o professor do cotidiano



do aluno, promovendo assim uma educacdo motivadora e eficaz”. (NOGUEIRA; GALDINO,
2012).

Nas observagdes como professora e pesquisadora foi possivel perceber que a turma 92, com
maior quantidade de pessoas que ja tinham o habito de jogar, se mostrou mais engajada no momento
do jogo. Os resultados demonstram que em se tratando de utilizar uma ferramenta digital nas aulas
de Ciéncias, as caracteristicas especificas de cada turma devem ser levadas em consideragdo. Santos
e Baseio (2020) relatam que € possivel encontrar diferentes resultados dependendo do publico em
que ele ¢ inserido, assim como as emogoes, as regras, o local e outras caracteristicas que estejam
associadas a ele, por isso, o jogo pode e deve ser diferenciado em fun¢ao do seu publico especifico
(SANTOS; BASEIO, 2020). Nesse sentido, Shaw e Ribeiro (2014) escreveram que numa mesma
turma ¢ possivel encontrar perfis de alunos muito distintos quanto a utilizacdo dos games. Também
se deve levar em consideracdo a questdo da idade e o género dos participantes, pois na relagao
género-idade, pesquisas apontam um maior uso de jogos por meninos com idades entre 14 e 18 anos.
(ALVES; SILVA, 2020).

“Na minha opinido, acho melhor usar jogos ao vivo e a cores, pois pela internet é
complicado (como uso de Wi-Fi, saber se todos estdo fazendo, etc..), mas tirando isso ¢ um bom
meétodo de estudo, de descontrair, ndo ter aquela coisa pesada de copiar, ler, resolver, copiar, ler
e resolver...e tirando isso, uma competi¢do ajuda a participacdo dos alunos na aula, o que esta
dificil hoje em dia”. O relato deste aluno ressalta que mesmo estando diante de uma geragdo de
pessoas com acesso a tecnologia, ndo podemos ignorar aqueles estudantes que quando se fala em
jogos, preferem os manuais. Além disso, a internet pode se tornar um limitador na hora de jogar,
mesmo sendo uma interface on-line onde ndo ¢ necessario fazer download. Ao estudar os desafios

e possibilidades dos games no ensino de Ciéncias Shaw e Ribeiro (2014) evidenciam que:

Nao se deve esperar “receitas” ou manual acerca de como usar games no ensino ¢ quais
devem ser utilizados. Sua utilizagdo diverge de acordo com os diferentes perfis de alunos,
necessidades de aprendizagem, possibilidades de sua utilizagdo na escola, limitacao de
alcance de conteudos e formagao do professor, conforme apresentado a seguir. (SHAW,
RIBEIRO, 2014 p. 104).

Como pontos que podem ser melhorados no jogo: “Perguntas mais dificeis para ficar mais
competitivo. ” “Muito pouco tempo para pensar e responder. ” “Acho que se o jogo fosse mais
rapido seria melhor, e a internet poderia funcionar melhor. Poderiam diminuir a velocidade do
round bonus 3. 7 “As perguntas mais resumidas para dar mais tempo de responder. " “Eu achei
que foram poucas questoes. ~ Os aspectos mencionados podem ser alterados na ferramenta que

oferece varias opgdes para personalizar as atividades.
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Apresentar o conteudo através de um jogo provocou inclusive interagdo entre os alunos, isso
foi visto no momento da socializa¢do das informagdes sobre o conteido como também quando
fizeram os questionamentos aos colegas sobre a pontuagdo atingida no jogo. A pergunta feita no
questionario foi: Vocé conversou com os seus colegas (pediu ajuda ou ajudou alguém) sobre as
respostas do jogo? “Ajudei e fui ajudado”. “Eu e minha colega ajudamos para lembrar algumas

questoes.” “So em algumas.” “Sim”.

E importante para o aluno fazer o que gosta estando motivado a aprender e buscar novos
conhecimentos, bem como a compartilhar aprendizados, para tal o educador deve
aproximar se da realidade na qual vive essa nova geracdo (Homo zappiens ou Nativo
Digital) e tentar se integrar a ela, usando inclusive meios que favoregam essa integragao,
como o jogo por exemplo. (LIMA, 2017 p.42).

3.3 RELEVANCIA PARA O APRENDIZADO E AVALIACAO

Observando os dados ¢ possivel ver o potencial dos jogos digitais no aprendizado dos
estudantes. No questionario aplicado antes do jogo, 94% disseram que o uso de jogos digitais
contribuiria para o aprendizado nas aulas de Ciéncias. Sendo que 80% deles responderam que
ficariam mais atentos as explica¢des durante a aula para poder ir bem no jogo. Depois do jogo, na
auto avaliagdo dos estudantes, 95 % disse que o jogo contribuiu para ajudar na sua aprendizagem e
5% nado souberam dizer. Ainda, 70% disseram que vao lembrar em outro momento do que
aprenderam com o jogo quando forem expostos novamente ao tema da aula. Assim como no caso
de Shaw; Ribeiro e Rocha (2019), nesta pesquisa o jogo digital se revelou como um facilitador no
processo de ensino aprendizagem. Schaffer et al. (2005) ressaltam o potencial dos jogos digitais no
processo de ensino e aprendizagem.

Antes do jogo, os 29 participantes responderam perguntas dissertativas sobre o tema da aula
para avaliar o seu conhecimento prévio sobre o jogo. Eles demonstraram ter um bom conhecimento
sobre o porqué das lixeiras da escola serem de cores diferentes. “Cada uma é para colocar tipos de
lixo diferentes, plastico, metal, papel e vidro." Para diferenciar os lixos. ” “Para indicar qual sera
a lixeira adequada para o seu lixo. ” Quatro estudantes disseram: “Para reciclagem. ~” No entanto,
a grande maioria respondeu “sim”’ sem explicar o porqué e trés estudantes disseram ndo saber.
Quando foi perguntado sobre o entendimento de consumo e produgao responsavel, diferenca de lixo,
residuo e rejeito, a grande maioria respondeu nao lembrar ou nao saber.

O bom aproveitamento no aprendizado pdde ser constatado nas respostas dissertativas sobre
o assunto depois da aula e da experiéncia do jogo. Tivemos algumas respostas que foram
simplesmente “ndo sei”, mas a grande maioria dos estudantes respondeu de forma mais completa,

demonstrando que adquiriram conhecimento durante as aulas com o jogo:
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“Sustentabilidade é vocé ter uma vida no presente que ndo afete as geragoes futuras, nao
ter o pensamento pequeno que um papel de bala ndo faz diferenga...saber o que fazer com o lixo
apos o uso, além de ser bom para o meio ambiente, é bom para nos mesmos...a reutiliza¢do por
exemplo, poupa recursos e dinheiro. ”

“Sustentabilidade é cuidar do nosso ambiente para que no futuro tenhamos recursos mais
avangados e possamos preservar a nossa natureza, assim podendo lidar com nossas fabricas e
andar com nossos automoveis e descartar nosso lixo sem prejudicar o nosso planeta.

Sendo assim, foi possivel perceber que a utilizagdo dessa ferramenta contribui para o
aprendizado dos estudantes. Em concordancia, Neto e cols. (2019) concluiram que o ensino
associado a tecnologia amplia a aprendizagem, pois esta estd inserida no contexto de cada aluno.
Neste mesmo sentido, no trabalho de Lemos (2016), os alunos afirmaram que a atividade com o
jogo digital foi prazerosa, além de desencadear uma certa ansiedade, contribuindo com a
aprendizagem. Muitos outros estudos demonstram o potencial dos jogos digitais quando

relacionados ao aprendizado, como os ja aqui mencionados: Concei¢do; Vasconcelos (2018) e

Minussi (2019).

Os recursos tecnologicos devem ser incorporados no cotidiano escolar em prol do maior
objetivo que se pretende atingir com o ensino: a aprendizagem. Os jogos digitais sdo
bastante utilizados para que os estudantes enfrentam questdes e desafios em um novo
contexto, mais instigante do que os espelhados em materiais tradicionais [...]Jos recursos
tecnoldgicos estdo entre os elementos que atraem criangas, jovens e adultos e proporciona
um ensino contextualizado com a realidade atual. (KAMINSKI ef al., 2019, p.291).

Introduzir jogos digitais nas aulas de Ciéncias ndo ¢ uma garantia de aprendizado, mas nao
podemos ignorar que o mesmo estudante que estd sentado em uma sala de aula tradicional esta tendo
acesso a assuntos que sao apresentados de outras formas, como jogos digitais e midias sociais. O
aprendizado passa pela transmissao de conhecimento e o professor ¢ insubstituivel, mas todos os
envolvidos com as fases da aprendizagem precisam acompanhar as novas possibilidades que o
mundo digital pode oferecer.

Um dado que chamou a aten¢ao como pesquisadora ¢ que os estudantes foram unanimes ao
dizer que utilizariam novamente o “Jogo do Lixo”, 65% deles para revisar trabalhos e provas e 35%
utilizaria como forma de diversdo. Esse dado demonstra o potencial dos jogos digitais para o aluno
revisar conteudos, aprimorar conhecimentos, estabelecer um relacionamento mais dinamico com a
busca de conhecimento. De acordo com as informagdes encontradas nesta pesquisa, Lemos (2016)

também descreve:

Os jogos digitais tendem levar o aluno a abrir caminhos para a memorizagao de conceitos,
auxiliar o professor, aliar conteudo com questionamentos e proporcionar ao aluno uma
maior interatividade criando um ambiente "amigavel" e disponibilizando diversas



12

animagoes que possibilitam ao aluno a constru¢ao do seu proprio conhecimento. (LEMOS,
2016 p.10).

As informacgdes sobre se o aluno ficou com vontade de comegar o jogo novamente € 0s
motivos que o levariam a fazer isso revelam o potencial da ferramenta Wordwall no processo de
avalia¢do. Dos estudantes observados, 83% desejou comegar o jogo mais uma vez ¢ 52% destes
comecaram de novo para tentar melhorar a pontuagdo e 35% para rever as questoes, além disso 66%
dos estudantes disseram que queriam ir bem no jogo pois poderia valer nota. Conforme explica
Rodrigues (2021), analisar o aprendizado através de uma interface digital transforma a avaliacdo
em uma dindmica motivadora e inovadora no ambito escolar reduzindo a tensdo de uma prova pelo
método tradicional. Como professores, sabemos que o aluno geralmente ndo sente vontade de
comecar de novo uma prova logo apds terminar ela, mas sente a curiosidade de saber como foi o
seu desempenho que pelo método tradicional precisa aguardar a corre¢do por parte do professor,

ndo tendo um feedback imediato de seu desempenho, como a ferramenta Wordwall oferece.

3.4 VISAO DO PROFESSOR FRENTE A FERRAMENTA Wordwall

Diante de tantas mudancas na forma de ensinar, existem duvidas se a nova metodologia vai
funcionar, se os estudantes vao conseguir ter um aprendizado, se a sua aula vai motivar. Aprender
uma nova ferramenta, diante de uma carga horaria grande de sala de aula, ¢ desafiador. Desta forma,
foi necessario semanas de estudo sobre o tema da aula e também da ferramenta Wordwall para
depois elaborar as perguntas do jogo. Destacamos aqui a importancia do professor em estar em
constante formagdo, pois novas tecnologias digitais como Wordwall, langcado em 2016 e
popularizado em 2020 no Brasil, estdo surgindo para auxiliar o professor. Hoje, diante das
tecnologias apresentadas aos alunos, o professor deve buscar, ainda em sua formacao, se atualizar
ndo s6 dentro de sua especialidade, mas também, dentro das tecnologias que possam auxiliar em
suas praticas pedagogicas (OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015).

Durante a minha vivéncia como docente, por muitas vezes o uso do celular na sala de aula
foi visto como algo negativo. Na presente proposta, quando o celular foi usado para jogar fui
desafiada, mais uma vez, a ndo ser o centro das atengdes na sala; mais que isto, precisei deixar os
estudantes livres para jogar no celular e conversar com os seus colegas. A principio, esta situagdo
me deixou desconfortavel. Mas depois que vi que os estudantes gostaram e se sentiram
entusiasmados, me senti feliz por ter apresentado uma aula diferente. Modelos educativos centrados
apenas na figura do docente, por mais que estejam ainda presentes, ndo tém sido mais tdo funcionais

(SANTOS; BASEIO, 2020).



13

A experiéncia foi muito boa e demonstra que ¢ sim possivel trabalhar tecnologias digitais
em uma escola publica; e saber que os alunos também gostaram ¢ recompensador: “Eu amei a
experiéncia de jogar esse jogo digital do lixo, gostaria que nas outras matérias também fosse assim.
” Ressalto mais uma vez aqui que nenhuma tecnologia substitui o professor, mas sim se demonstra
como ferramenta importante para o seu trabalho. Mesmo a experiéncia tendo sido positiva, cabe
destacar a colocacdo de Rodrigues (2021) que destaca que ndo podemos pensar que uma aula
atrativa e dinamica so serd possivel de acontecer com o uso de recursos digitais, pois o sucesso de
um resultado promissor no ambito escolar estard sempre atrelado a forma, maneira ou estratégia
utilizada e ndo apenas aos recursos utilizados.

A plataforma Wordwall se mostrou como uma excelente aliada do professor, ela ¢ dinamica
e auxilia no processo de avaliacdo do aprendizado. Quando selecionada a opgdo classificacao, o
Wordwall oferece ao professor o resumo dos resultados obtidos apos realizagao do jogo, ficando
registrado dados como: nimero de alunos que participaram, a pontuacao e a classificacdo (NUNES,
2020). Outro ponto consideravel deste recurso didatico ¢ que o material didatico pode ser reutilizado

auxiliando o professor no aproveitamento do tempo de planejamento das aulas.

O material didatico em formato digital incorpora recursos e vantagens, tais como: facilidade
de replicag@o; disponibilidade de acesso; facilidade de atualizag@o do contetdo e diferentes
formas de interatividade, que os materiais impressos ndo oferecem. Dentre os tipos de
conteudos digitais, os jogos de computador ou jogos digitais estendem ainda mais o leque
de oportunidades na educagdo. (ONARI; YONEZAWA, 2014 p. 1).

Outras vantagens foram observadas no Wordwall para a criagdo da atividade gamificada,
como a disponibilidade da interface on-line, ndo consumindo espaco no dispositivo dos alunos ou
da propria escola. Esta plataforma apresenta uma versao gratuita satisfatoria e uma mesma atividade
pode ser reutilizada varias vezes pelo professor. Um outro recurso interessante ¢ que € possivel
baixar as atividades de forma impressa, recurso relevante no momento em que nem todos os alunos

possuem a mesma condi¢ao de acesso.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A promoc¢ao de aulas utilizando dispositivos moveis deve ser considerada como uma
estratégia dentro da sala de aula, pois apresenta vantagens, tais como: o grande nimero de estudantes
com smartphone € a aceitacao positiva. Porém, alguns aspectos devem ser levados em consideragao,
como a infraestrutura da escola e também as particularidades de cada turma. Entdo, cabe ao

professor decidir qual metodologia vai trazer melhor resultado.
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Os dados obtidos nesta pesquisa reforcam que entre tantas mudancas que estdo ocorrendo
na forma de ensinar e aprender, os jogos digitais se mostram como um personagem que nao pode
ser ignorado. De acordo com as opinides dos alunos, podemos concluir que os estudantes se
mostraram motivados, engajados e interessados pela aula, respondendo de forma positiva os
objetivos desta pesquisa. As opinides sobre o aprendizado, também trazem evidéncias de que os
jogos digitais, quando utilizados como ferramenta pedagdgica, mostram-se como um facilitador do
ensino aprendizagem e também do processo de avaliagdo. A partir do que foi apresentado nesta
pesquisa, podemos inferir que as ferramentas digitais se mostram complementares na pratica
docente, oferecendo ao professor possibilidade de ensino, troca de conhecimento entre os
estudantes, contribuindo para o planejamento das aulas e otimizagdo do tempo do docente no
contexto escolar.

Em relacao a plataforma Wordwall sao inimeras as possibilidades existentes para produzir
aulas gamificadas. Além disso, ndo foram encontradas grandes dificuldades para utilizar a
ferramenta e inserir nela os assuntos abordados na aula, que transcorreu sobre o tema “avaliando e
repensando o lixo”. Esta ferramenta se mostrou como um 6timo recurso didatico para tornar a aula
mais atrativa, inovando o modelo tradicional e fortalecendo o envolvimento dos estudantes com o
ensino de Ciéncias da Natureza.

Para fortalecer ainda mais os resultados encontrados neste trabalho acreditamos que seria
necessario ndo somente a avaliagdo imediata sobre o aprendizado dos estudantes, mas sim analisar
apo6s algum periodo o quanto de conhecimento foi retido. Nao queremos defender o uso de jogos
digitais como a Unica alternativa positiva na educacao, também nao ¢ objetivo deste estudo ignorar
os inumeros desafios que as escolas publicas enfrentam, como falta de tempo e incentivo para
formagao de professores, pois, mesmo quando o aluno tem o celular, faltam recursos para ter um
plano de dados eficiente por parte das escolas. Neste contexto, faz-se pertinente mostrar os
resultados positivos encontrados com os jogos digitais, de forma a instigar todos os envolvidos no
ensino publico a repensar e, possivelmente, mudar o cenario do nosso sistema educacional, que

muitas vezes se mostra como preconceituoso com as tecnologias digitais.
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ANEXO A - CARTA DE ANUENCIA DA ESCOLA

ANEXO A - CARTA DE ANUENCIA DA ESCOLA

O Diretor Luciano Pimentel da Silva, RG: 9045327741 da Escola Estadual
Adelino Pereira Simdes localizada na cidade de Passo Fundo, RS declara estar ciente e
de acordo com a participagdo dos alunos desta Escola nos termos propostos no projeto de
Pesquisa intitulado “O USO DE JOGOS DIGITAIS E O ENVOLVIMENTO DOS
ESTUDANTES NAS TEMATICAS ABORDADAS NAS AULAS DE CIENCIAS”, que
tem como objetivo verificar o engajamento e rendimento resultante do uso dos jogos
digitais durante as aulas de ciéncias utilizando a ferramenta Wordwall. Este projeto de
Pesquisa encontra-se sob responsabilidade da professora/pesquisadora Lenir Orlandi
Pereira Silva, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Esta autorizagdo estd
condicionada & aprovagdo do projeto no Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UFRGS
€ a0 cumprimento aos requisitos das resolugdes 466/2012 e 510/2016 do Conselho
Nacional da Saiide, Ministério da saide, comprometendo-se os pesquisadores a usar os
dados pessoais dos sujeitos da pesquisa exclusivamente para fins cientificos, mantendo o

sigilo e garantindo a ndo utilizagdo das informagdes em prejuizo dos sujeitos.
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E. € DE ENSINO MEDIO
ADELINO PEREIRA S'gﬂoggfs
_ Portaria 264 de 13.10.
Passo Fundo, 22 de junho de 2021. Dr.\; 16.10.2000

Nome do (a) Diretor (a): Luciapno Pimentel

Assinatura =\ An
W pfiemiet =
Luciano Piman@HEes %%ﬁggwﬁﬂﬂl
J X I * st\ IG\ '
a‘\ A 16 Luciano Pimentel da Silva
Professor (a) /Pesquisador (a) responsaveN(UFRGS): At 14 f}"gg"_ 75 CRE

Id. Func. 3762351 /01

Assinatura

Lenir Orlandi Pereira Silva
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ANEXO B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

(Conselho Nacional de Saude, Resolugdo 466/2012 e Resolugdo 510/2016). Seu filho esta sendo convidado
para participar da pesquisa " O USO DE JOGOS DIGITAIS E O ENVOLVIMENTO DOS ESTUDANTES NAS
TEMATICAS ABORDADAS NAS AULAS DE CIENCIAS", sob responsabilidade do professor (a) /pesquisador (a)
da UFRGS Lenir Orlandi Pereira Silva. Seu filho foi convidado para ser voluntario e sua participagdo nio ¢ obrigatoria.
A qualquer momento ele podera desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa nao trara nenhum prejuizo
em sua relagdo com o pesquisador, ou com a Escola. Essa pesquisa tem por objetivo verificar o engajamento e
rendimento resultante do uso dos jogos digitais durante as aulas de ciéncias utilizando a ferramenta Wordwall. A
participacdo do seu filho nesta pesquisa consistira em ser participante de trés aulas de Ciéncias da Natureza presenciais
e/ou on-line. No final de cada aula o estudante participard de um questionario elaborado na ferramenta digital-Wordwall.
O participante também ird responder dois questionarios. Os beneficios relacionados com a participagdo para o estudante
que participar desta pesquisa o beneficio sera o de conhecer uma forma alternativa e lidica do Ensino de Ciéncias, além
de despertar ainda mais a consciéncia para questdes relativas as Ciéncias da Natureza (sustentabilidade e manejo do
lixo) que tém implicagdo direta na sociedade. Os riscos sdo minimos, que envolvem cansago para responder o jogo e
também se o participante ficar constrangido por ndo saber alguma resposta a respeito do assunto, a pesquisadora estara
a disposi¢a@o para auxiliar e/ou esclarecer qualquer duvida que o participante tiver.

Seu filho tera acesso aos resultados da pesquisa apresentada pela professora pesquisadora que divulgara os
resultados na sala de aula e os participantes também serdo convidados para a apresentagdo do Trabalho de Conclusdo
da Especializago. Todas as informagdes obtidas a partir deste estudo ficarfo guardadas em sigilo sob responsabilidade
dos pesquisadores e poderdo ser publicadas com finalidade cientifica sem a divulga¢cdo dos nomes das pessoas ou escolas
envolvidas. Seu filho receberd uma cépia deste termo onde consta o telefone e o e-mail do pesquisador principal,
podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacdo, agora ou a qualquer momento. Esclarecemos também
que a assinatura do Termo ndo exclui possibilidade do participante buscar indenizagdo diante de eventuais danos
decorrentes de participagdo na pesquisa, como preconiza a Res. 466/12, do CNS.

O projeto foi avaliado pelo CEP-UFRGS, o6rgéo colegiado, de carater consultivo, deliberativo e educativo, cuja
finalidade ¢ avaliar — emitir parecer e acompanhar os projetos de pesquisa envolvendo seres humanos, em seus aspectos
éticos e metodologicos, realizados no ambito da institui¢do. CEP UFRGS: Av. Paulo Gama, 110, Sala 311, Prédio
Anexo I da Reitoria - Campus Centro, Porto Alegre/RS - CEP: 90040-060. Fone: +55 51 3308 3738 E-mail:
etica@propesq.ufrgs.br Hordrio de Funcionamento: de segunda a sexta, das 08:00 as 12:00 e das 13:00 as 17:00h.
Durante a pandemia, este atendimento esta sendo realizado somente através de e-mail.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios da participacao do meu filho na pesquisa e concordo
com sua participacao.

Passo Fundo, data

Nome:

Assinatura do Responsavel pelo participante da pesquisa

Nome:

Assinatura do (a) Professor (a) /Pesquisador (a) responsavel
Pesquisador (a) responsavel Lenir Orlandi Pereira Silva

(Contato: 5133083624, e-mail lenir pereira@yahoo.com.br
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ANEXO C - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

(Conselho Nacional de Saude, Resolugdo 466/2012/Resolugdo 510/2016) Vocé estd sendo convidado a
participar como voluntdrio do projeto de pesquisa “O USO DE JOGOS DIGITAIS E O ENVOLVIMENTO DOS
ESTUDANTES NAS TEMATICAS ABORDADAS NAS AULAS DE CIENCIAS” sob responsabilidade do (a)
professor/pesquisador (a) da UFRGS Lenir Orlandi Pereira Silva. O estudo sera realizado durante 3 aulas de Ciéncias
da Natureza presenciais e/ou on-line. A proposta do projeto € trabalhar o tema da Sustentabilidade e manejo do lixo
com aulas expositivas e também com o uso de jogos digitais para fixa¢do e avaliagdo do conteudo. Vocé, entdo,
participara de um questionario elaborado na ferramenta digital-Wordwall. Sera necessario utilizar computadores e/ou
celulares para os jogos digitais ¢ responder dois questionarios. Todos os participantes irdo participar de todas as
atividades, ndo havendo grupo controle. A realizagdo do estudo tem como objetivo investigar a utilizacdo de jogos
digitais nas aulas de Ciéncias; motiva¢do e dificuldades na aula com jogos; o ensino da tematica ambiente por meio de
jogos. O questiondrio final serd comparado com o inicial. Poderd haver um risco caracterizado por risco minimo que
envolvem cansago para responder o jogo e também vocé pode vir a ficar constrangido por ndo saber alguma resposta a
respeito do assunto, sendo que faremos o possivel para estara a disposicao para auxiliar e/ou esclarecer qualquer duvida.
Os seus pais (ou responsaveis) autorizaram vocé a participar desta pesquisa, caso vocé deseje. Vocé€ ndo precisa se
identificar e esta livre para participar ou ndo. Caso inicialmente voc€ deseje participar, posteriormente vocé também
esta livre para, a qualquer momento, deixar de participar da pesquisa. O responsavel por vocé também podera retirar o
consentimento ou interromper a sua participacdo a qualquer momento. Vocé ndo terd nenhum custo e podera consultar
o (a) pesquisador (a) responsavel sempre que quiser, por e-mail ou pelo telefone da instituigdo, para esclarecimento de
qualquer duvida.

Todas as informagdes por vocé fornecidas e os resultados obtidos serdo mantidos em sigilo, e estes ultimos s6
serdo utilizados para divulgacdo em reunides e revistas cientificas. Vocé serd informado de todos os resultados obtidos,
independentemente do fato de estes poderem mudar seu consentimento em participar da pesquisa. Vocé€ nao tera
quaisquer beneficios ou direitos financeiros sobre os eventuais resultados decorrentes da pesquisa. Este estudo €
importante porque seus resultados fornecerdo informagdes para o uso de uma metodologia (jogos digitais) no ensino e
avaliacdo das aulas de Ciéncias. Outro beneficio sera o de conhecer uma forma alternativa e lidica do Ensino de
Ciéncias, além de despertar ainda mais a consciéncia para questdes relativas as Ciéncias da Natureza (sustentabilidade
e manejo do lixo) que tém implicagdo direta na sociedade.

Esclarecemos também que a assinatura do Termo ndo exclui possibilidade do participante buscar indenizagéo
diante de eventuais danos decorrentes de participacdo na pesquisa, como preconiza a Resolucdo 466/12, do Conselho
Nacional de Saude. O projeto foi avaliado pelo CEP-UFRGS, 6rgao colegiado, de carater consultivo, deliberativo e
educativo, cuja finalidade ¢ avaliar — emitir parecer e acompanhar os projetos de pesquisa envolvendo seres humanos,
em seus aspectos éticos e metodoldgicos, realizados no ambito da institui¢do. CEP UFRGS: Av. Paulo Gama, 110, Sala
311, Prédio Anexo I da Reitoria - Campus Centro, Porto Alegre/RS - CEP: 90040-060. Fone: +55 51 3308 3738 E-mail:
etica@propesq.ufrgs.br Hordrio de Funcionamento: de segunda a sexta, das 08:00 as 12:00 e das 13:00 as 17:00h.
Durante a pandemia, este atendimento esta sendo realizado somente através de e-mail.

Diante das explicagdes, se vocé concorda em participar deste projeto, fornega o seu nome e coloque sua
assinatura a seguir.

Nome: Data: / /2021

Participante:

Pesquisador (a) responsavel Lenir Orlandi Pereira Silva Contato: 5133083624, e-mail lenir pereira@yahoo.com.br

OBS.: Termo em duas vias, uma destinada ao participante e outra ao pesquisador



