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Anexo 
 
 
 
Anexo 1: 

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO 

	
  

1. NATUREZA DA PESQUISA 
 Você está sendo convidado a participar de uma pesquisa sobre o uso de 

jogos e atividades lúdicas no ensino de temas transversais, intitulada Na Pista do 

Melhor Caminho, uma pesquisa sobre o uso de jogos e atividades lúdicas em 

situações de ensino-aprendizagem sob a orientação da Professora Dra. Luiza 

Novaes (lnovaes@puc-rio.br), do Departamento de Design da Pontifícia 

Universidade Católica do Rio de Janeiro, PUC-Rio.. A pesquisa tem como 

finalidade investigar como a área de Design pode dialogar com a área de 

Educação, no sentido de promover formas alternativas de aprendizagem e torná-

las mais atraentes para crianças e jovens, como também verificar a percepção que 

os professores  têm do papel do design. A sua participação consistirá em ser 

entrevistada pela pesquisadora de forma informal.  

	
  

2. DESCONFORTO, RISCOS E BENEFÍCIOS 
A participação neste estudo não traz riscos, complicações ou desconforto 

para os participantes. Ao participar desta pesquisa, você não terá nenhum 

benefício direto. Entretanto, esperamos que esta pesquisa informe-nos sobre as 

possibilidades de utilização de jogos e atividades lúdicas no ensino e sobre modos 

eficientes de colaboração entre as áreas do Design  e da educação. No futuro essas 

informações poderão ser utilizadas em benefício de outros professores, estudantes 

e projetos educacionais. 

	
  

3. FORMA DE ACOMPANHAMENTO, ASSISTÊNCIA E 
ESCLARECIMENTOS 
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Você poderá receber cópias dos relatórios da pesquisa contendo os 

resultados do estudo. Sempre que julgar necessário você poderá solicitar mais 

informações sobre a pesquisa.  

 
4. LIBERDADE DE RECUSA E RETIRADA DO CONSENTIMENTO 
 Vocês foram selecionados por apresentarem os requisitos básicos para o 

procedimento a ser utilizado na pesquisa e sua participação não é obrigatória. A 

qualquer momento você pode desistir de participar e retirar seu consentimento. 

Sua recusa não trará nenhum dano em sua relação com a sua instituição de ensino 

ou com o pesquisador. 

	
  

5. GARANTIA DE SIGILO 
Todas as informações  coletadas neste estudo são estritamente confidenciais. 

Nos textos os participantes serão identificados com um número ou código, não 

aparecendo, em nenhuma hipótese,  o nome dos  participantes. 

Se você der a sua autorização por escrito, assinando a permissão para 

utilização de Imagens em vídeo, os dados poderão ser utilizados para fins de 

ensino e durante encontros e debates científicos. 

Eu, 

_________________________________________________________________,  

Abaixo assinado, declaro que: 

1. Recebi informações detalhadas sobre a natureza e objetivos do estudo 

acima, destinado a investigar como a área de Design pode colaborar com a área de 

Educação, no sentido de promover formas alternativas de aprendizagem e torná-

las mais atraentes para o jovens, como também verificar a percepção que os 

jovens têm do design. Sei que a minha participação não implicará em nenhum 

ônus; 

2.Autorizo voluntariamente a minha participação no estudo acima: 

a) Oferecendo informações por meio de entrevistas, se necessário e b) 

autorizando o uso destas informações para finalidades científicas e acadêmicas, 

desde que garantido sigilo sobre minha identidade; 

3. Tenho conhecimento de que sou livre para desistir de participar do estudo 

a qualquer momento, com garantias de não ocorrência de constrangimento ou 
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represálias, sem necessidade de justificar minha decisão e, neste caso, 

comprometo-me avisar o pesquisador; 

4. Tenho conhecimento de que minha participação é sigilosa, isto é, que 

minha identidade não será divulgada em qualquer publicação, relatório ou 

comunicação científica referente aos resultados da pesquisa; 

5. Estou de acordo que as atividades previstas no estudo não representam 

nenhum risco  para mim ou para qualquer outro participante. 

 

Rio de Janeiro, _____, de_______________ de  2014 

 

Nome do participante:_______________________________________ 

RG________________________ 

 

Assinatura do (a) participante 

 

Assinatura da pesquisadora 

 

Pesquisadora: Andrea de Lennhoff P. Reis 
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