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Anexo

Anexo 1:

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

1. NATUREZA DA PESQUISA

Vocé estd sendo convidado a participar de uma pesquisa sobre o uso de
jogos e atividades ludicas no ensino de temas transversais, intitulada Na Pista do
Melhor Caminho, uma pesquisa sobre o uso de jogos e atividades ludicas em
situacdes de ensino-aprendizagem sob a orientagdo da Professora Dra. Luiza
Novaes (Inovaes@puc-rio.br), do Departamento de Design da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, PUC-Rio.. A pesquisa tem como
finalidade investigar como a area de Design pode dialogar com a area de
Educagdo, no sentido de promover formas alternativas de aprendizagem e torna-
las mais atraentes para criancas e jovens, como também verificar a percep¢ao que
os professores tém do papel do design. A sua participagdo consistira em ser

entrevistada pela pesquisadora de forma informal.

2. DESCONFORTO, RISCOS E BENEFICIOS

A participacdo neste estudo ndo traz riscos, complica¢gdes ou desconforto
para os participantes. Ao participar desta pesquisa, vocé ndo terd nenhum
beneficio direto. Entretanto, esperamos que esta pesquisa informe-nos sobre as
possibilidades de utilizagdo de jogos e atividades ludicas no ensino e sobre modos
eficientes de colaboragdo entre as areas do Design e da educacdo. No futuro essas
informagdes poderdo ser utilizadas em beneficio de outros professores, estudantes

e projetos educacionais.

3. FORMA DE ACOMPANHAMENTO, ASSISTENCIA E
ESCLARECIMENTOS


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313581/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313581/CA

140

Vocé podera receber copias dos relatorios da pesquisa contendo os
resultados do estudo. Sempre que julgar necessario vocé podera solicitar mais

informagdes sobre a pesquisa.

4. LIBERDADE DE RECUSA E RETIRADA DO CONSENTIMENTO
Vocés foram selecionados por apresentarem os requisitos basicos para o
procedimento a ser utilizado na pesquisa e sua participacdo ndo ¢ obrigatdria. A
qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.
Sua recusa ndo trard nenhum dano em sua relagdo com a sua institui¢do de ensino

ou com o pesquisador.

5. GARANTIA DE SIGILO

Todas as informagdes coletadas neste estudo sdo estritamente confidenciais.
Nos textos os participantes serdo identificados com um numero ou codigo, ndo
aparecendo, em nenhuma hipotese, o nome dos participantes.

Se vocé der a sua autorizacdo por escrito, assinando a permissdo para
utilizacdo de Imagens em video, os dados poderdo ser utilizados para fins de
ensino e durante encontros e debates cientificos.

Eu,

Abaixo assinado, declaro que:

1. Recebi informacdes detalhadas sobre a natureza e objetivos do estudo
acima, destinado a investigar como a area de Design pode colaborar com a area de
Educagdo, no sentido de promover formas alternativas de aprendizagem e torna-
las mais atraentes para o jovens, como também verificar a percep¢do que os
jovens tém do design. Sei que a minha participagdo ndo implicard em nenhum
onus;

2.Autorizo voluntariamente a minha participa¢ao no estudo acima:

a) Oferecendo informagdes por meio de entrevistas, se necessario € b)
autorizando o uso destas informagdes para finalidades cientificas e académicas,
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 ndo ocorréncia de constrangimento ou


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313581/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1313581/CA

141

represalias, sem necessidade de justificar minha decisdo e, neste caso,
comprometo-me avisar o pesquisador;

4. Tenho conhecimento de que minha participacdo ¢ sigilosa, isto €, que
minha identidade ndo serd divulgada em qualquer publicagdo, relatério ou
comunicagao cientifica referente aos resultados da pesquisa;

5. Estou de acordo que as atividades previstas no estudo ndo 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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