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PERCEPCAO DE PROFESSORES SOBRE A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE
NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Miriam Soares Raimundo
RESUMO

Sabe-se que a ludicidade € um instrumento facilitador no processo de ensino e
aprendizagem. Nesse sentido, defendemos que os educadores devem estar em
processo continuo de aprendizagem, buscando diversificar suas praticas docentes.
Neste artigo objetivamos refletir sobre a percepcao de professores que lecionam no
Ensino Fundamental quanto ao trabalho com o ludico, no contexto escolar. De
natureza qualitativa analitica, os dados gerados sdo respostas de 11 professores
que lecionam em uma Escola Municipal de Ensino Fundamental, localizada no
municipio de Campina Grande-PB, sobre o conhecimento Iudico e se as acbes
docentes realizadas em sala de aula, destacando se o ludico contribui ou ndo, no
dia a dia, para o desenvolvimento dos alunos. Para tanto, tomamos como
pressupostos teodrico-metodoldgicos as contribuicbes de Almeida (2015), Bezerra
(2016) e Silva (2009). A analise demonstra que os professores tém uma percepcao
agucada sobre a importancia da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem e
gue os jogos utilizados em sala de aula sdo de carater mais educativos, porém,
ainda ndo concebem outros procedimentos ludicos como estratégias de apropriacao
de conhecimentos.

Palavras-chave: Ludicidade. Professores. Ensino Fundamental. Praticas
pedagdgicas.

ABSTRACT

TEACHER'S PERCEPTION OF THE IMPORTANCE OF PLAY IN THE TEACHING
LEARNING PROCESS

Play is known to be a facilitating instrument in the teaching and learning process. In
this sense, we argue that educators should be in a continuous learning process,
seeking to diversify their teaching practices. This article aims to reflect on the
perception of teachers who teach in elementary school regarding work with the ludic
in the school context. With a qualitative analytical nature, the data generated are
answers from 11 teachers who teach in a Municipal Elementary School, located in
the city of Campina Grande-PB, about the playful knowledge and whether the
teaching actions performed in the classroom, highlighting the Playful or not
contributes, day by day, to the development of students. Therefore, we take as
theoretical-methodological assumptions the contributions of Almeida (2015), Bezerra
(2016) and Silva (2009). The analysis shows that teachers have a keen perception of
the importance of playfulness in the teaching and learning process and that the
games used in the classroom are more educational, but do not conceive other playful
procedures as strategies of knowledge appropriation.

Keywords: Playfulness. Teachers. elementary School. Pedagogical practices.



1 INTRODUCAO

A ludicidade é um instrumento facilitador no processo de ensino-
aprendizagem e tem sido objeto de estudo de muitos pesquisadores e estudiosos
que viram nas atividades ludicas uma forma de dinamizar o ensino, dando meios
para uma aula mais atrativa e criativa com os alunos. Para compreender melhor
como a ludicidade pode contribuir positivamente no processo de ensino-
aprendizagem, é necessario conhecer seu significado. Sobre esse direcionamento,
Almeida (2009) afirma que

o ladico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer
jogo. Se achasse confinado a sua origem, o termo ludico
estaria se referindo apenas ao jogar, ao brincar, ao movimento
espontadneo. Mas o ludico passou a ser reconhecido como
traco essencial de psicofisiologia do comportamento humano.
De modo que a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo de
jogo (ALMEIDA, 2009, p.01).

Diante disso, 0 nosso olhar para o ludico ndo deve ser visto apenas como
diversdo, mas sim, de grande importancia no processo de ensino-aprendizagem,
uma vez que dentre as muitas formas de ensinar e transformar a educacdo, uma
muito importante, acredita-se ser a educacéo ludica, pois o aluno que joga um dado
ou pula de um pé, ndo esta apenas brincando e se divertindo, neste ato, ela esta
adquirindo e operacionalizando varias funcdes motoras e cognitivas que serao
fundamentais para toda a sua vida. Para Teixeira (1995, p.23) por meio da
ludicidade tera um objetivo no aprendizado, uma vez que 0 ser que brinca e joga é,
também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve.

Nessa conjuntura, o professor deve adotar novas formas de melhorarem suas
praticas pedagogicas, incluindo o ludico como contetdo escolar, e transformando
essa pratica como estratégia para estimular o desenvolvimento cognitivo e de
aprendizagem do aluno. Essa atividade é significativa por que desenvolvem as
capacidades de atencdo, memoria, percepcdo, sensacdo e todos 0s aspectos
bésicos referentes a aprendizagem (DIAS, 2013).

Outra forma de trabalhar o lidico em sala de aula é utilizar os recursos
tecnologicos como instrumento para facilitar o processo de ensino-aprendizagem, a
internet, os jogos on-line e as trocas de informacdes estdo sendo cada vez mais
introduzidas na realidade de criancas e jovens. Conforme Sobral (1999. p.15) o uso
da internet atua como parceiro indispensavel na educacao, facilitando a motivacéao,
promovendo o trabalho em grupo e a troca de informagdes com o0s colegas,
propiciando desenvolvimento dindmico das atividades.

Diante desse contexto, os professores precisam planejar suas aulas e
resgatar o lidico como um dos conteddos, pois € na escola que os alunos vao
entender que ndo sdo apenas papagaios para repetir tudo o que o professor diz,
mas sao sujeitos fundamentais e responsaveis no processo de ensino-
aprendizagem, Santos (2000, p.37) aponta que a atividade ludica na educacao
estimula o interesse do aluno, desenvolvendo sua experiéncia pessoal e social,
colabora a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade
e simboliza um instrumento pedagdgico levando ao professor a condi¢cdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem. No entanto, pesquisas indicam
gue as atividades ludicas estdo sumindo no ambito escolar, pois os profissionais da



area nao buscam introduzir o ludico como ferramenta essencial para o crescimento
saudavel das criancas, em seus conteudos dados em sala de aula (MONTEIRO,
2016; SILVA, 2018). Isso talvez aconteca porque as escolas ndo tém espaco
disponivel para fazer as atividades ludicas ou a falta de planejamento faz com que
essa atividade tdo importante ndo seja colocada em pratica. Nao obstante, muitos
educadores alegam que ndo dé tempo de fazer brincadeiras fora da sala de aula, ou
até mesmo, ndao conseguem desenvolver as atividades ludicas, devido a classe
lotada e sem controle, por falta de interesse ou incentivo dos gestores publicos ou
privados. No entanto, € importante ressaltar que as atividades ladicas, ndo se
limitam ao tempo e espaco, o que realmente importa é oferecer ao aluno condi¢des
para que o mesmo aprenda, de forma motivadora e significativa. Portanto, faz-se
necessario identificar a percepcéo de professores sobre o uso de atividades ludicas
no processo de ensino-aprendizagem de escolas do municipio de Campina Grande-
PB. Portanto Durante as discussfes do presente trabalho buscaremos respostas
para os objetivos:

Objetivo geral
Discutir a importancia da atividade ludica em sala de aula como instrumento
facilitador no processo de ensino-aprendizagem.

Objetivo especifico
e Identificar a concepcdo dos professores participantes sobre a
ludicidade
e Verificar como o professor busca novas formas de melhorarem sua
pratica pedagdgica, incluindo o ludico como contetdo escolar.

2 Panorama sobre a histéria da ludicidade

Depois que se rompeu 0 pensamento romanico passou-se a valorizar a
importancia do brincar, pois antes, a sociedade via a brincadeira como uma negagao
ao trabalho e como sinbnimo de irreveréncia e até desinteresse pelo que € sério
(WAJSKOP, 2007). Mas, mesmo com o passar do tempo o termo brincar ainda nao
esta tdo definido, pois ele varia de acordo com cada contexto, os termos brincar,
jogar e atividades ludicas serdo usados como sinbnimos (DIAS, 2013). Ainda
segundo Dias (2013), a brincadeira encontra-se presente em diferentes tempos e
lugares, assim sendo, cada brincadeira tem um significado no contexto historico e
social que a crianca vive. Nesse sentido, nota-se que as brincadeiras vividas ao
longo do tempo também estdo vivas na vida das criancas, porém, com diferentes
formas de brincar. Nesse sentido, elas sdo renovadas a partir do poder de recriacédo
e imaginacao de cada um.

As brincadeiras sdo universais, estdo na histéria da humanidade ao longo dos
tempos, fazem parte da cultura de um pais, de um povo. Achados arqueoldgicos do
século IV a.C., na Grécia, descobriram bonecos em tumulos de criancas. Ha
referéncias a brincadeiras e jogos em obras tdo diferentes como a Odisséia de
Ulisses e o quadro jogos infantis de Pieter Brughel, pintor do século XVI. Nessa tela,
de 1560, sdo apresentadas cerca de 84 brincadeiras que ainda hoje estao presentes
em diversas sociedades (SILVA e SANTOS, 2009).

Ja no Brasil, os indios, os portugueses e 0s negros foram os precursores dos
atuais modelos e maneiras de desenvolvimento do ludico que é mantido até hoje.



Nos ultimos séculos, houve no Brasil, uma grande mistura de povos e racas, cada
qual com suas culturas, crencas e formas de educacdo (SANT'ANNA e
NASCIMENTO, 2011). Os autores acrescentam que, apesar de ser entendido que
essa miscigenacao trouxe a pratica ludica para o Brasil, é incerto afirmar de qual
povo exatamente seriam suas origens.

Nesse contexto, pode-se dizer que a ludicidade é resistente e atravessou o
milénio e ainda sobrevive nas geracdes atuais e pode permanecer até as geracdes
futuras.

2.1 Importancia da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem

A ludicidade deve ter um lugar prioritario na vida dos alunos nas escolas, pois
€ uma das linguagens mais expressivas do ser humano, que proporciona a
comunicacdo, a descoberta do mundo, a socializagédo e o desenvolvimento integral
do ser (VOGT e BADALOTTI, 2018).

O ludico é um instrumento que permite a insercdo do individuo na cultura, por
meio do qual podem permear suas vivéncias internas com a realidade externa. E um
facilitador para a interacdo com o0 meio, embora seja muito pouco explorado
(BARROZO, 2010). Para Dias (2013), as brincadeiras na rua, em casa e ha escola,
e as festas, sdo parte profundamente significativa para a insergdo no universo social.
Com o brincar, se faz o processo de humanizacdo ética da crianca e adolescente,
por isso, deve ser utilizado para o desenvolvimento dos mesmos, tanto em casa,
como nha escola, principalmente por isso deve haver parceria entre pais e escola.

A escola precisa ser mais do que um lugar agradavel, onde se brinca, ela
deve ser um espaco estimulante, educativo, seguro, afetivo, com professores
realmente preparados para acompanhar os alunos nesse processo intenso, com
cotidiano cheio de descobertas e de crescimento. Precisa-se também, criar
condicbes e situacbes que influenciardo no desenvolvimento futuro desses
educandos. Desta maneira, as atividades ludicas que sdo realizadas na escola
enriguecem as experiéncias dos alunos com significado para a vida, favorecendo o
processo ensino-aprendizagem.

E por fim, ndo menos importante, um dos maiores detentores de
conhecimento sobre o tema, Piaget ao manifestar a conduta ludica, disse que a
crianca demonstra o nivel de seus estagios cognitivos e constrdi conhecimentos
(KISHIMOTO, 2000), ou seja, a insercdo de brincadeiras, jogos e atividades
interativas é algo que tem favorecido o percurso da crianga a escola.

2.2 Percepcdao de professores sobre aimportancia da ludicidade

A ludicidade possui um valor educacional intrinseco, que deve ser utilizado
como recurso pedagégico (BEZERRA, 2016). Ainda de acordo com este autor,
existem muitas razdes para que os educadores recorram as atividades ludicas para
construcdo do processo de ensino-aprendizagem, a saber: a indisciplina, falta de
atencao, disturbios neuroldgicos, dificuldades de aprendizagem, e muitos outros.
Percebendo esses sintomas, os professores devem entender que o educar ndo deve
se limitar a transferéncia de informacdes ou apresentar um Gnico caminho,
considerado pelo professor o mais correto, ele deve ser facilitador do aprendizado
dos discentes, ajudando com que seus alunos tomem consciéncia de si mesmos,
além dos outros e da sociedade, e desenvolvendo metodologias para 0os mais



variados alunos, com seus diferentes problemas e dificuldade de aprendizado
(COSTA, 2015; MARCELINO, 2015).

E imperativo salientar, que os gestores municipais devem oferecer uma
estrutura basica para que os professores possam desenvolver atividades ludicas nas
escolas. Ressalte-se que é de suma importancia que os professores busquem
informacdes sobre o ludico nas escolas, e consequentemente se capacitem, para
que assim contribua significativamente no desenvolvimento das criancas
(SALMORIA e SOPELSA, 2015; GALVAO e LUVIZOTTO, 2011; HANDA, 2018).

As escolas devem elaborar durante o planejamento escolar, um documento
escrito com objetivo e metas, para o ano letivo, com uma definigéo filoséfica, onde a
ludicidade esteja presente, no sentido de resgatar os valores éticos, a
responsabilidade, a solidariedade, o respeito e a singularidade de cada sujeito nos
espaco-tempo, educacionais, sendo adotada a concepc¢ao pedagdgica construtivista
(PINTO, 2018; SANTOS, 2018).

Silva e Santos (2009), descreveram em seu trabalho sobre a percepcao dos
professores em duas escolas de ensino infantil, nestas, os autores perceberam que
a estrutura escolar € de suma importancia para o melhor desenvolvimento das
atividades ladicas no cotidiano escolar. Estes autores observaram que 0s
professorem tem se preocupado em trabalhar com a ludicidade nas escolas. Por
outro lado, os alunos tém-se demonstrado muito mais alegres devido ao uso de tais
praticas na escola, e afirmam que amam brincar nas escolas.

3 METODOLOGIA
3.1. O locus da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental Liliosa
Barreto, no municipio de Campina Grande-PB (Paraiba, Nordeste do Brasil), com o
intuito de diagnosticar a percepcdo de professores quanto a importancia da
ludicidade no processo de ensino-aprendizagem. O municipio esta inserido na
mesorregido do Agreste Paraibano.

Figura 1. Localizac&o geogréafica do municipio de Campina Grande, no Agreste
Paraibano, Estado da Paraiba, Nordeste do Brasil.
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A Escola Municipal de Ensino Fundamental Liliosa Barreto é bem estruturada,
visto que a mesma possui 7 salas de aulas, sala de diretoria, sala de professores,
sala de leitura, sala de secretaria, quadra de esportes descoberta, cozinha, banheiro
dentro do prédio, banheiro adequado a educacdo infantil, banheiro adequado a
alunos com deficiéncia ou mobilidade reduzida, dependéncias e vias adequadas a
alunos com deficiéncia ou mobilidade reduzida, banheiro com chuveiro, despensa,
almoxarifado, patio descoberto, onde a mesma também disponibiliza alimentagéo e
agua potavel para os alunos. Além disso, a mesma possui: acesso a internet banda
larga, TV, videocassete, DVD, impressoras, aparelho de som, projetor multimidia
(datashow) e camera fotografica/filmadora.

Para atender a comunidade escolar e manter as atividades em ordem, a
mesma conta com um quantitativo de 48 funcionarios. Destes 48 funcionarios, 18
deles sao os professores responsaveis por manterem a constru¢cao do conhecimento
pelas criancas. Além disso, a mesma conta com a colaboracdo de 5 cuidadores, que
contribuem com os professores em sala de aula.

3.2. Participantes da pesquisa

Os métodos de pesquisa adotados e sua definicdo dependem do objeto e do
tipo da pesquisa. Por isso, para atingir os objetivos propostos neste estudo, a
metodologia a teve duas abordagens distintas. A priori, consistiu de um estudo
exploratério, através de pesquisa bibliografica e documental de cunho qualitativa,
para a posteriori, utilizar-se do estudo qualitativo, do tipo descritivo, por meio de
guestionario.

A primeira etapa desta pesquisa foi a de abordagem qualitativa, que segundo
Godoi e Balsini (2006) abrange diversas formas de pesquisa e auxilia o pesquisador
a compreender e explicar o fendbmeno social imerso no ambiente. Segundo Mondo et
al. (2011), esta etapa de cunho exploratério, caracteriza-se pela abordagem pessoal
dos professores da Escola Municipal de Ensino Fundamental Liliosa Barreto, com
realizacdo de entrevista em profundidade.

O procedimento utilizado para a escolha da amostra na fase qualitativa foi o
ndo probabilistico, sendo a amostragem por acessibilidade ou conveniéncia, devido
a pesquisadora ter livre acesso a escola. De acordo Gil (2002) o pesquisador
seleciona os elementos a que tem acesso, admitindo que estes possam de alguma
forma, representar o universo.

A etapa quantitativa deste estudo classifica-se como descritiva, que segundo
Gil (2012) tém como objetivo central a descricdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis. Portanto,
as andlises dos dados qualitativos foram realizadas através de técnicas de
estatistica simples, comparando-se a percep¢do dos professores a respeito da
ludicidade, na escola Escola Municipal de Ensino Fundamental Liliosa Barreto, bem
como analisando separadamente as respostas de cada um.

3.3. Instrumentos e procedimentos para coleta de dados

O instrumento de coleta de dados foi realizado através da aplicacédo de
guestionarios (vide apéndice ) constituido de 14 questbes, abertas e fechadas, a fim
de saber até que ponto os educadores tem conhecimentos ludicos e se adotam em
sua pratica docente. O questionario foi aplicado em reunides previamente
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agendadas com os professores da Escola Municipal de Ensino Fundamental Liliosa
Barreto, no municipio de Campina Grande — PB, conforme demonstrado no item 3.1.

As entrevistas e aplicacdo dos questionarios tiveram uma duracdo meédia de
60 minutos e todas foram realizadas nas dependéncias da escola, sendo que, antes
do inicio de cada entrevista e aplicacdo dos mesmos, foi explicado, aos
entrevistados, o0 objetivo e a relevancia da pesquisa, a importancia da sua
participacdo, e a confidencialidade dos dados colhidos. Este questionario foi
elaborado pelo autor da pesquisa com algumas adaptacdes realizadas através do
trabalho validado por Almeida (2012). A aplicacdo do questionario e as observacdes
foram realizadas durante os meses de agosto e setembro de 2019.

Este estudo submeteu a aplicacdo dos questionarios a uma populacdo de 18
professores, cuja amostra consolidada foi com 11 professores que responderam o
questionario, para que desta forma possa conseguir identificar a percepcdo dos
professores quanto a importancia da ludicidade no processo de ensino e
aprendizagem. Entretanto, foram excluidos todos os professores (7) que se
recusaram a assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que se
encontra no anexo I. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) foi
preenchido e assinado pelos professores, em duas vias, onde uma ficou com o
pesquisador e a outra ficou com o entrevistado.

3.4. Procedimento para andlise dos dados e objetivos

Os dados coletados foram tabulados em planilhas do Excel, para analise,
buscando descrever a percepcao dos professores sobre a ludicidade.

4 Analise e discussoes

De acordo com os dados obtidos, via questionario, as respostas atribuidas
respondem as questbes sobre a diversidade no perfil social dos professores
participantes da pesquisa. Na tabela 1 observamos 81,8% dos professores sdo do
género feminino, enquanto 18,2% s&o do género masculino. E importante pontuar
que, estes professores j4 estdo proximos da aposentadoria, visto que, a maioria
(72,7%) possui mais de 49 anos de idade, enquanto 27,3% estdo na faixa etaria de
42 a 49 anos.

Tabela 1. Perfil social dos professores.

Indagacoes Numero de Percentagem de respondentes
respondentes (%)
Qual seu género?
Masculino 2 18,2
Feminino 9 81,8
Qual sua idade?
Entre 18 a 25 anos 0 0
Entre 26 a 33 anos 0 0
Entre 34 a 41 anos 0 0
Entre 42 a 49 anos 3 27,3
Mais de 49 anos 8 72,7

Nivel de
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escolaridade?

Superior 6 54,5
Especializacao 4 36,4
Mestrado 1 9,1
Doutorado) 0 0
Formacéao

académica?

Pedagogia 9 81,8
Geografia 1 9,1
N&o respondeu 1 9,1

Ao observar a tabela 1, verificamos que a maioria dos professores possuem
apenas o titulo de graduado (54,5%), seguido especialista (36,4) e mestre (9,1) e
nenhum possuem doutorado. Dos 11 professores entrevistados, 9 (81,8%) deles séao
formados em pedagogia e apenas 9,1% (1 respondente) possui graduacdo em
geografia.

Nesse sentido, é importante pontuar que, dos 9 pedagogos, 4 deles possuem
especializagdo, sendo especialistas em formagéo do educador (2), psicopedagogia
(1) e violéncia contra a crianca e adolescentes, outro possui mestrado em linguistica
aplicada. aplicada (Figura 2).

Figura 2. Numero e percentagem de respondentes de professores especialistas e

mestres.
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Fonte: Propria
E imperativo pontuar ainda que, ao observar a figura 2, percebe-se que 54,5% (6)
dos professores ainda ndo fizeram nenhuma pdés-graduacdo, mesmo estes tendo
idade entre os 42 a 49 anos (27,3%) e outros com mais de 49 anos (72,7%),
conforme foi apresentado na tabela 1, os quais ja tiveram bastante tempo para ter
oportunidade de concluir um curso de poés-graduacdo, pois estes professores ja
atuam em sala de aula ha bastante tempo (Figura 3).

Os professores participantes da pesquisa, ja estdo habituados com a rotina da
sala de aula, pois 36,4% (4) ja lecionam entre 16 e 23 anos, entre 24 e 31 anos,
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respectivamente. Acrescente-se que, outros 18,2% (2) atuam ha mais de 31 anos,
enquanto apenas 9,1% (1) atua entre 8 e 15 anos, o que pode ser afirmado que a
equipe é bem experiente. (Figura 3).

Por outro lado, mesmo os professores sendo experientes e habituados a
rotina diaria da sala de aula, tendo idade avancada, mas com pouco tempo para
realizar alguma atividade de poés-graduacdo devido as circunstancias por eles
vividas.

Figura 3. Tempo de atuacdo em sala de aula dos professores.

»
&)

36,4% 36,4%

N

@w
w u

N
a

18,2%

N

=
[

9%

[EnY

Numero de respondentes (n)

o
&)

0%

o

Entre 0 e 7 anos Entre 8 e 15 anos Entre 16 e 23 anos Entre 24 e 31 anos Mais de 31 anos

Tempo de atuacao

Fonte: Propria

Este fato pode ser explicado devido ao pouco incentivo a formacéo
continuada de professores que o governo brasileiro d4 aos professores dos estados
e municipios, visto as cargas horaria abusivas, alto nimero de aluno por sala,
infraestrutura, dobras de funcdes, bem como o baixo salario. Este ultimo, pode ser
um fator determinante para néo realizacdo de pds-graduacgdes, haja vista que com o
baixo salario que os professores ganham, mal sobra para investir na carreira
profissional.

Estas dificuldades enfrentadas pelos professores nas escolas, principalmente
com relacdo a carga horaria e infraestrutura, além da formacdo dos mesmos que se
caracteriza por valorizar o contetdo, carrega como pano de fundo um grande
impacto negativo no processo de ensino e aprendizagem (BRITO e RAMOS, 2014).

Para entender sobre da percepcdo destes professores a respeito da
importancia da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem, perguntou se
durante a graduacdo e formacdo dos professores eles foram informados
adequadamente sobre o ludico, bem como o tipo de informacao recebida (Tabela 2).

Dos 11 professores que participaram da pesquisa, 7 (63,6%) responderam
que durante a graduacgéo foram informados de forma adequada a respeito do ludico
e ludicidade, enquanto 36,4% (4) ndo tiveram nenhum tipo de informacao (Tabela 2).
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Tabela 2. Numero e percentagem de professores respondentes respeito da
formacdo académica adequada sobre importancia da ludicidade no processo de
ensino-aprendizagem. Campina Grande, PB, 2019.

R Numero de Percentagem de respondentes
espostas
respondentes (%)
Durante sua graduagéo e formacao vocé foi informado adequadamente sobre o
------------------------------------------ lGdico? -
Sim 7 63,6
N&o 4 36,4
------------------------- Tipo de informacgé&o recebida? ------------------------—-—-
Seminarios 2 18,2
Minicursos 2 18,2
Congressos 1 9,1
Disciplina 1 9,1
Monografia 1 9,1
Nenhuma 4 36,4

Ainda analisando a tabela 2, percebe-se que as informacgdes recebidas foram
durante seminarios, minicursos, congressos, disciplinas cursadas e construcdo da
monografia.

E importante pontuar que, muito embora 0s seminarios, minicursos,
congressos, disciplinas cursadas durante a graduacdo e consequentemente a
construcdo da monografia serem importantes na formacdo académica de
professores, estes por sua vez, sao insuficientes, visto que o conhecimento é
sempre atualizado e reinventado, por isso, € importante sempre esta participando de
eventos dessa natureza.

A participacdo em eventos € importante porque o0s participantes tém acesso a
conteldo relevante e atualizado, oportuniza o contato com profissionais e
académicos de outras areas e instituicdes, promove boas discussées com diferentes
pontos de vista.

Nesse sentido, para Rosalen et al (2005), a leitura de livros e/ou trabalhos
académicos, formacgéo de grupos de estudo, participacdo em congressos, palestras
e treinamento contribuem significativamente na formacédo académica e também
podem favorecer o processo de reflexdo da pratica pedagogica, bem como a
capacitacao técnica.

Segundo Paz et al (2018), o seminario se mostra como uma estratégia para o
alcance dos objetivos macros do ensino superior, desenvolvimento ndo somente de
conhecimento técnico, mas incremento da formacéo intelectual e interativa do aluno.

Acrescente-se que, 45,5% dos entrevistados possuem pés-graduacédo (Tabela
1), o que traz a realidade que esses professores tiveram uma formacgéo profissional
voltada para o desenvolvimento de habilidades e competéncias docentes com
criancas e adolescentes. Isso mostra, que mesmo com dificuldades, os professores
procuram se capacitar, visto que 63,6% dos professores entrevistados foram
informados adequadamente sobre a importancia do ludico no processo de ensino e
aprendizagem (Tabela 2).

Partindo do ponto de vista dos entrevistados e sabendo que 0s mesmos ja
foram informados adequadamente a respeito do ludico, perguntou se os professores
consideram o ladico importante e o por que o ladico é importante na vida das
pessoas e de que maneira a ludicidade ajuda no desenvolvimento do aluno.
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De acordo com os dados obtidos, verificou-se que todos os professores
entrevistados (100%) consideram o ludico importante, no qual (90,9%) deles
perceberam o ludico é importante para o aprendizado das pessoas, outros 63,7%
para melhorar os relacionamentos interpessoais, 36,4% para se divertir, 27,3% para
se distrair e 18,2% para passar o tempo. (Tabela 3).

Tabela 3. Respostas dos professores a respeito da importancia da ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem.

Respostas Numero de Percentagem de
respondentes respondentes (%)
------ -Na sua opinido, vocé considera o ludico importante? --------------
Sim 11 100
N&o 0 0,0
------- No seu ponto de vista, porque o ludico é importante na vida das pessoas?*------
Para passar o tempo 2 18,2
Para se distrair 3 27,3
Para se divertir 4 36,4
Para aprender 10 90,9
Para se relacionar 7 63,6
----------- De que maneira o ludico ajuda no desenvolvimento do ser humano?*----------
Na area da inteligéncia " 63.6
(cognitiva)
Na area da afetividade 4 36,4
Na area da socializacao 7 63,6
Na area fisico-motora 6 54,5
Na area da comunicagéo 6 545
(linguistica)
Na aprendizagem 9 81.8

especifica de contetdos

*Nestas perguntas os entrevistados poderiam responder mais de uma alternativa.

Ao questionar aos professores a respeito de que maneira o ludico ajuda no
desenvolvimento do ser humano, foi constatado que 63,6% dos professores
entendem que o ludico age na area cognitiva, ou seja, da inteligéncia, bem como na
area da socializacdo. Esse dado é mais significativo ainda quando 81,8% dos
professores responderam que o ludico age diretamente na aprendizagem especifica
de conteudo.

Ainda avaliando respostas dessa questdo, observa-se que na percepcao dos
professores as atividades ludicas ajudam também na area da comunicacao e fisico-
motora (54,5%) e apenas 36,4% dos respondentes afirmaram que ajuda na area da
afetividade.

Estes dados corroboram com as afirmacdes de Santos (2016), o qual afirma
que o ludico proporciona que o aluno crie, recrie, invente e use sua imaginacao (leia-
se: divertir-se e aprender, se distrair, se relacionar e passar o tempo), tornando o
espaco escolar atrativo, onde isso é de suma importancia para o desenvolvimento
do discente, o que justifica a resposta dos professores quando responderam que o
lidico ajuda na area socializagcdo, comunicacdo, area fisico-motora, area da
aprendizagem e inteligéncia.
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Para Souza (2015), o ludico € uma linguagem importante e expressiva que
possibilita conhecimento de si, do outro, da cultura e do mundo, sendo um espago
genuino de aprendizagens significativas para o desenvolvimento do ser humano,
auxiliando na aprendizagem, no desenvolvimento social, pessoal e cultural,
facilitando no processo de socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do
pensamento.

Apoés saber o posicionamento dos professores a respeito do ludico na vida
das pessoas e no desenvolvimento humano, bem como se o0s professores
consideram o ludico importante, perguntou-se aos entrevistados quais os saberes
que deveriam fazer parte da formacdo do educador (professor), se é a formacéo
tedrica, ladica, pedagogica ou todas elas.

De acordo com os dados, constatou-se que 90,9% professores (10) acreditam
que as formacdes ludicas, tedricas e pedagogicas devem existir, sem excecao,
durante o processo de formacé&o do professor. Para 9,1% dos professores (1), deve
existir apenas a formacéo pedagogica (Figura 4).

Figura 4. Grafico demonstrando a relacdo aos saberes que deveriam fazer parte da
formacao do educador.
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Quando foi perguntado aos professores o porqué que assinalaram tais
respostas, ficou evidenciado as suas preocupacfes quanto ao seu processo de
formacéo, como pode ser observado a seguir:

“Acredito que o que é mais explorado seja a formagédo tedrica e as demais
formacdes precisam ser mais aprofundadas, uma vez que quando chega a sala de
aula, a teoria s6 ndo basta” (Professor A).

Na fala do professor acima fica claro que, ha um déficit nas formacdes dos
professores, onde este esta ligado a auséncia de mais aulas praticas a respeito da
ludicidade e das praticas pedagdgicas.

Outo professor acrescenta que, ‘“todas as informacbes somam para a
formacédo do educador, mas deixa claro que a formacdo através de aulas praticas
com o ludico meche com o nosso imaginario e através disso podemos desenvolver
outros campos para a aprendizagem” (Professor B).
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Acrescente-se que, ‘todos esses saberes sao relevantes a formacado de um
educador, pois cada um tem sua importancia e contribuicdo na metodologia do
professor” (Professor C).

Entretanto, outra fala que deve ser analisada com cuidado € a seguinte: “uma
formacdo complementa a outra, mas o professor precisa estar se reciclando e se
atualizando para que possa oferecer o melhor a seus alunos, mesmo com a
auséncia de conteudos durante a formagdo” (Professor D).

Os professores demonstraram a necessidade de estarem atualizados e
possuir diferentes saberes, pois estes ajudardo em sala de aula como facilitadores
do processo de ensino e aprendizagem.

Essa problematica verificada neste trabalho, também foi demonstrada por
Michota (2017) a respeito da formacao de professores tanto na formacéo inicial, isto
€; cursos de graduacdo quanto a formacédo continuada. O autor declara que, nos
tempos atuais, ainda nos deparamos com uma ampla lacuna entre o que aprendem
estes profissionais em formacédo e o que realmente acontece na pratica educativa.

O autor acrescenta ainda que, mesmo quando o professor ndo tem o
monopolio de conhecimento, alguns saberes sdo0 necessarios para que seja o
mediador dos conhecimentos dos seus alunos. Em sua pesquisa, 0sS principais
saberes que sdo necessarios para o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem
por professores, foram: os saberes da experiéncia, os saberes pedagdgicos e
didaticos, os saberes articulados na sala de aula, os saberes da abordagem
construtivista de ensino e os saberes especificos.

Em suma, estes saberes sdo, em outras palavras, a formacao ludica, tedrica e
pedagdgica, que por sua vez, na opinido dos professores entrevistados devem ser
0s saberes essenciais no processo de formacao dos educadores.

Nesse contexto, j& que os professores consideram a prética ludica essencial
para o processo de ensino e aprendizagem, foi perguntado se eles utilizam o ludico
em suas aulas. De acordo com os dados, 90,9% (10) dos professores entrevistados
utilizam o ladico como contetdo em sala de aula e, apenas um professor (9,1%) nao
utiliza o ladico em sala de aula. Acrescente-se que esse mesmo professor que nao
utiliza o ladico em suas aulas, € o professor que acredita somente na formacéao
pedagogica e desacredita na formacao ludica e formacéao tedrica.

Destes professores que dizem utilizar o lidico em sala de aula, a maioria
63,6% (7) usam o ludico semanalmente, seguido daqueles que dizem utilizar
raramente (18,2%) e os que dizem utilizar diariamente e mensalmente, representam
um percentual de 9,1% cada.

Tabela 4. NUumero e percentagem de professores respondentes a respeito da
utilizacéo e frequéncia do ludico em sala de aula.

Respostas Numero de Percentagem de

respondentes respondentes (%)
------ - Vocé usa o ludico como conteudo em sua aula? ----------------------

Sim 10 90,9

Nao 1 9,1

----- Qual o jogo, brincadeira ou brinquedo que nao poderia faltar em suas aulas? *----

Educativos 10 90,9

Construcao 9 81,8

Tradicionais ou Populares 7 63,6

Eletronicos 4 36,4
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Simbdlicos ou faz de conta 3 27,3
Videogames e Virtuais 2 18,2
Competicbes meninos e 3 27,3

meninas usando reciclaveis

-------------- Com qual frequéncia vocé realiza atividades ludicas na escola? -------------

Diariamente 1 9,1
Semanalmente 7 63,6
Mensalmente 1 9,1
Raramente 2 18,2

*Nestas perguntas os entrevistados poderiam responder mais de uma alternativa.

Ao observar a tabela 4, verifica-se que os brinquedos e brincadeiras utilizados
pelos professores em suas aulas s&do: os educativos (90,9%), de construcao
(81,8%), tradicionais ou populares (63,6%), eletronicos (36,4%), simbdlicos ou faz de
conta (27,3%), videogames e virtuais (18,2%) e competicdes de meninos e meninas
usando reciclaveis (27,3%).

Os dados acima descritos refletem a percepcdo dos professores sobre a
importancia da utilizacdo da pratica ludica na escola como ferramenta de
desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem. Mas, vale ressaltar que
ludicidade ndo é apenas a utilizacdo de brincadeiras e jogos, € necessario refletir a
motivacao e estratégia do professor, pois se forem corretas, o ludico contribuira com
o desenvolvimento do pensamento Iégico dos alunos.

Por fim, foi solicitado que os professores relatassem uma aula, em que eles
aplicaram o ladico na sala de aula e de que forma essa aula contribuiu para o
aprendizado do aluno. Percebeu-se que a grande maioria dos professores enxergam
o ludico como uma importante ferramenta no processo de ensino e aprendizagem
dos seus alunos.

Vejamos, a seguir, alguns depoimentos de professores sobre as aulas
desenvolvidas de forma ludica:

“é imprescindivel a utilizagdo de jogos pedagdgicos para auxiliar na
aprendizagem do aluno, no qual é perceptivel o entusiasmo dos mesmo com as
atividades ludicas, que se motivam cada vez mais a ler/escrever e desenvolver suas
atividades. A professora também afirma que se todo professor acreditasse no poder
do jogo no auxilio a aquisicdo a aprendizagem, utilizaria com mais frequéncia este
recurso”. (Professora A) do 22 ano do Fundamental |

Com esse depoimento percebemos que o professor que tem conhecimento do
ludico e leva pra sala de aula atividades que envolvem esse tema, estdo executando
com maestria 0 seu trabalho, uma vez que o0 mesmo se sentira satisfeito com o
progresso dos seus alunos e cada vez mais motivados a utilizar com frequéncia este
recurso, no qual sabemos que nao é a Unica ferramenta para o avanco do ensino-
aprendizagem, mas é uma estratégia que auxilia e favorece mudancas.

Adiante temos o relato do (Professor B) do 8° ano do Fundamental II

‘os alunos se envolveram com a atividade Iludica que trabalhei em sala de
aula, e foi possivel identificar a contribuicdo que essa aula trouxe no aprendizado
dos alunos, que compreenderam de forma mais pratica a relevancia de um texto
coeso e coerente”.

A proposta do professor foi levar recortes de frases de jornais e revistas, a fim
dos alunos estabelecer uma relagédo de sentido e a parti de ai escrever pequenos
textos coeso e coerente. No entanto, € importante analisar, se esse tipo de atividade
€ ladico ou nédo, pois como ja foi dito antes, o ludico ndo é apenas a utilizacdo de
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jogos, brincadeiras ou atividades criativas, mas sim, as estratégias que serao
utilizadas para que o conhecimento chegue ao aluno.

Irandé Antunes, em seu livro Aula de portugués, orienta os professores a
analisarem suas didaticas e a metodologia que tem utilizado em sala. Pois o
professor deve se reinventar, ter um senso mais critico e tornar as aulas de
portugués mais dinamicas, para aprimorar a motivagcdo e o desenvolvimento do
aluno no processo de ensino-aprendizagem (ANTUNES, 2003).

O uso de atividades ladicas permite ao aluno possibilidade de recriar o mundo
e desenvolver habilidades cognitivas, motoras e afetivas.

“‘Sabemos a importdncia de jogos e brincadeiras no desenvolvimento das
criangas, Através de jogos e brincadeiras sdo desenvolvidas os aspectos fisicos e
cognitivos e a crianca se socializa e interage como pessoa com o meio”. (Professora
C) 4° ano

“Foi usado nas turmas do 6° e 7° ano o material dourado na explicagdo, para
um bom entendimento de potenciacdo, onde os alunos se envolveram obtendo
maior resultado. Aconteceu uma boa interacdo entre aluno e professor, onde foi
trabalhado a coordenagdo motora e cognitiva” (Professora D)

Nos relatos da (Professora C) 4° ano e (Professora D) 6° e 7° ano, as mesmas
enfatizam a importancia de jogos e brincadeiras no desenvolvimento das criancas e
adolescentes, a (Professora C) ainda ressalta “é através de jogos e brincadeiras os
aspectos fisicos e cognitivos do aluno sdo desenvolvidos, e 0 mesmo se socializa e
interage como pessoa com 0 meio”.

A ludicidade possui um valor educacional intrinseco, conforme afirma Teixeira
(1995):

O lddico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforgo
espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de
absorver o individuo de forma intensa e total, criando um clima de
entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional que o torna uma
atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibragéo
e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse intrinseco, canalizando
as energias no sentido de um esfor¢co total para consecucdo de seu
objetivo. Portanto, as atividades ludicas sdo excitantes, mas também
requerem um esforgo voluntario. [..] As situagdes ludicas mobilizam
esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e mental, a ludicidade
aciona e ativa as fung¢des psiconeuroldgicas e as operagbes mentais,
estimulando o pensamento. [...] As atividades ludicas integram as varias
dimensdes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade
fisica e mental que mobiliza as funcdes e operacdes, a ludicidade aciona as
esferas motora e cognitiva, e a medida que gera envolvimento emocional,
apela para a esfera afetiva. Assim sendo, vé-se que a atividade ludica se
assemelha a atividade artistica, como um elemento integrador dos varios
aspectos da personalidade. O ser que brinca e joga é, também, o ser que
age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. (TEIXEIRA, 1995, p. 23).

Nessa continuidade “é brincando que se aprende”, essa foi a frase dita pela
(Professora E) 3° ano, que utiliza do jogo “bingo de letras” para estimular a leitura e
escrita de seus alunos. No entanto, é necessario ter cuidado com a atividade ludica
que sera trabalhada em sala de aula e sua motivagao.

” Sempre as sextas feiras eu fago brincadeiras meninos x meninas, onde 0s
conteudos dados durante a semana sao explorados em forma de brincadeira com
iISSO eu percebo se o conteudo foi bem entendido por eles. Como prémio ganham
chocolate, pipocas e balas.", a (Professora F) 4° ano
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Nesse relato observamos que as atividades ludicas séo trabalhadas apenas
nas sextas feiras com o objetivo de os alunos absorverem os contetdos dado
durante a semana e como prémio os aprendizes ganham recompensas.

Os resultados de uma aula ludica sé virdo se for explorado da maneira
correta, Nunes (2008) aponta que:

Desenvolve-se 0 jogo pedagégico com a intencdo explicita de provocar
aprendizagem significativa, estimular a constru¢do de novo conhecimento e
principalmente despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria, ou
seja, o desenvolvimento de uma aptiddo ou capacidade cognitiva e
apreciativa especifica que possibilita a compreensdo e a intervencdo do
individuo nos fenémenos sociais e culturais e que o ajude a construir
conexdes. (NUNES, 2008.p.01).

As professoras G e H do 5° e 6° ano ressaltaram que os alunos interagem

melhor quando elas levam jogos pedagogicos para a sala de aula, que ficam mais
atrativas e eficaz e os educandos absorvem melhor os contelidos de mateméticas. A
professora H do 6° ano relatou.
“Trabalhei com a dama viva. Consiste em desenvolver a questdo da unido e
articulagdo entre os grupos e tem como objetivo trabalhar as quatro operacdes
através do ladico, também pode se explorar agrupamento e cores. Nesta atividade
executamos com a mesma quantidade de pecas (pessoas) que é usada no jogo de
dama e foi usado as mesmas regras do jogo oficial. Neste jogo podemos também
desenvolver uma atividade critica em que se trabalha a importancia das regras
dentro de uma sociedade, desenvolvendo principalmente a disciplina, paciéncia e
capacidade racional para resolver problemas. Fizemos a interdisciplinaridade com
portugués, matematica, arte, histéria e educacao fisica.”

A ludicidade deve ser vista como uma oportunidade de o professor conhecer
0s seus alunos e ajudar os mesmo a serem alunos mais criticos, organizados e
estimulados a alcancar novos desafios, ja que:

As atividades ludicas podem colocar o aluno em diversas situacdes, onde ele
pesquisa e experimenta, fazendo com que ele conheca suas habilidades e
limitacdes, que exerce o dialogo, a lideranca seja solicitada ao exercicio de valores
éticos e muitos outros desafios que permitirdo vivéncias capazes de construir
conhecimentos e atitudes (DOHME, 2008, p. 113).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Mediante a presente pesquisa, concluiu-se que os professores, parece ter
uma percepc¢ao agucada sobre a importancia da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem. Os professores deste estudo, dizem que dao importancia para as
atividades ladicas, os quais fazem questdo de utiliza-lo em sua préatica pedagogica
pelo menos uma vez por semana.

Conforme os dados coletados, percebemos a concepgédo dos professores
participantes da pesquisa, onde 0s mesmos ndo sO consideram o ludico importante
como também procura adotar a ludicidade como pratica pedagdgica em sala de aula
e entendem de forma significativa que a pratica do ludico é imprescindivel para o
aprendizado e desenvolvimento do aluno.

Diante disso, compreendemos que o ludico deve fazer parte do dia a dia do
professor, uma vez que 0 mesmo nao ira apenas transmitir conhecimento, mas sera
um mediador transformador, que terd a missdo de proporcionar ao aluno momentos
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atrativos e estimulantes para a construcdo de seu conhecimento, e enriquecer suas
aulas de forma dindmica e prazerosa, pois é brincando que se aprende.

Com isso esperamos que esse trabalho faca com que os educadores
percebam que a ludicidade possui um valor educacional intrinseco e que deve ser
utilizado como recurso pedagdgico, e que os mesmos busquem informacdes sobre o
lidico nas escolas, e consequentemente se capacitem, para que assim contribua
significativamente no desenvolvimento dos seus alunos.
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APENDICE |

QUE§TIONARIO SOBRE A PERCEPCAO DE PROFESSORES SOBRE A
IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA-UEPB
Curso: Licenciatura Plenas em Letras — Lingua Portuguesa
Aluna: Miriam Soares Raimundo Cirino

1. Género 2. ldade
a) Feminino a) Entre 18 a 25 anos
b) Masculino b) Entre 26 a 33 anos

c) Entre 34 a 41 anos
d) Entre 42 a 49 anos
e) mais de 49 anos
3. Qual seu nivel de escolaridade?
a) Superior c) Mestrado
b) Especializagdo d) Doutorado

4. Qual a sua formacdo, caso tenha alguma pés-graduacédo, qual é?

5. Ha quanto tempo vocé atua em sala de aula como professor?
a) Entre 0 e 7 anos
b) Entre 8 e 15 anos
c) Entre 16 e 23 anos
d) Entre 24 e 31 anos
e) Mais de 31 anos

6- Durante sua graduacéo e formacao vocé foi informado adequadamente sobre o
ludico?

a) Sim

b) Nao
Tipo de Informacao recebida: (cursou disciplina, seminario, simpdsios, congressos,
minicursos)

7. Na sua opinido, vocé considera o ludico importante?
a) Sim
b) Nao

8. No seu ponto de vista, porque o ludico é importante na vida das pessoas? (0
respondente tem a opcdo de marcar uma resposta ou varias respostas) .

a) Para passar o tempo

b) Para se distrair

c) Para se divertir

d) Para aprender
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e) Para se relacionar

9. De que maneira o ludico ajuda no desenvolvimento do ser humano? (o
respondente tem a opcdo de marcar uma resposta ou varias respostas)

a) Na area da inteligéncia (cognitiva)

b) Na éarea da afetividade

c) Na area da socializacao

d) Na area fisico-motora

e) Na area da comunicacéo (linguistica)

f) Na area moral (valores)

g) [ Na aprendizagem especifica de conteudos

10. Em sua opinido, quais os saberes que deveriam fazer parte da formacédo do
educador (professor).

a) A formacao teorica. Por qué?

b) A formacéo pedagdgica. Por qué?

c) A formacao ludica. Por qué?

d) Todas as respostas. Por qué?

11. Vocé usa o ludico como conteddo em sua aula?
a) Sim. Explicar por qué?
b) Nao. Explicar por qué?

12. Qual o jogo, brincadeira ou brinquedo que néo poderia faltar em suas aulas? (o0
respondente tem a opcdo de marcar uma resposta ou varias respostas)

a) Tradicionais ou Populares

b) Educativos

c) Construcdo

d) Eletronicos

e) Videogames e Virtuais

f) Simbdlicos ou faz de conta
Outros? Quais.

13. Com qual frequéncia vocé realiza atividades ludicas na escola?
a) Diariamente
b) Semanalmente
c) Mensalmente
d) Raramente

14. Relate uma aula em que vocé aplicou o ludico em sala de aula, e de que forma
essa aula contribuiu para o aprendizado do aluno.

*Fonte: Propria
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ANEXO |
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Pelo presente Termo de Consentimento Livre e Esclarecido eu,

, em
pleno exercicio dos meus direitos me disponho a participar da Pesquisa “SOBRE A
PERCEPCAO DE PROFESSORES SOBRE A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE
NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM”. Declaro ser esclarecido (a) e
estar de acordo com os seguintes pontos: O trabalho SOBRE A PERCEPCAO DE
PROFESSORES SOBRE A IMPORTANCIA DA LUDICIDADE NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM tera como objetivo geral diagnosticar a percepcédo de
professores sobre a importancia da ludicidade no processo de ensino-
aprendizagem. Ao voluntario cabera a autorizacdo para aplicacdo de
questionérios, os riscos previstos conforme a Resolucdo CNS 466/12/ CNS/MS
Iltem V, sdo: Ao pesquisador cabera o desenvolvimento da pesquisa de forma
confidencial; entretanto, quando necessario for, podera revelar os resultados ao
meédico, individuo e/ou familiares, cumprindo as exigéncias da Resolu¢do N°. 466/12
do Conselho Nacional de Saude/Ministério da Saude. O voluntario podera se recusar
a participar, ou retirar seu consentimento a qualquer momento da realizacdo do
trabalho ora proposto, ndo havendo qualquer penalizacdo ou prejuizo para o
mesmo.

Ser& garantido o sigilo dos resultados obtidos neste trabalho, assegurando
assim a privacidade dos participantes em manter tais resultados em carater
confidencial. Nao havera qualquer despesa ou 6nus financeiro aos participantes
voluntarios deste projeto cientifico e ndo havera qualquer procedimento que possa
incorrer em danos fisicos ou financeiros ao voluntario e, portanto, ndo haveria
necessidade de indenizagdo por parte da equipe cientifica e/ou da Instituicdo
responsavel. Qualquer duavida ou solicitacdo de esclarecimentos, o participante
podera contatar a equipe cientifica no niumero (83) 9.8607-9044 com a pesquisadora
Miriam Soares Raimundo Cirino ou ter suas duvidas esclarecidas e liberdade de
conversar com 0s pesquisadores a qualquer momento. Se houver duvidas em
relacdo aos aspectos éticos ou denuncias o Sr (a) podera consultar o CEP/UEPB no
endereco: Rua das Baraunas, 351- Complexo Administrativo da Reitoria, 2° andar,
sala 229; Bairro do Bodocongé - Campina Grande-PB nos seguintes dias: Segunda,
Terca, Quinta e Sexta-feira das 07h00 as 13h00.

Ao final da pesquisa, se for do meu interesse, terei livre acesso ao conteudo
da mesma, podendo discutir os dados, com o pesquisador, vale salientar que este
documento sera impresso em duas vias e uma delas ficard em minha posse. Desta
forma, uma vez tendo lido e entendido tais esclarecimentos e, por estar de pleno
acordo com o teor do mesmo, dato e assino este termo de consentimento livre e
esclarecido.

Assinatura do pesquisador responsavel

ou

Assinatura do Participante da pesquisa

Assinatura Dactiloscopica do Participante da Pesquisa



