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RESUMO

O objetivo deste trabalho é investigar a importancia dos atributos do Design existentes
em jogos e brinquedos pedagogicos utilizados para ensinar conteidos da matematica no 3° ano
do ensino fundamental, a fim de identificar as potencialidades que cada atributo pode gerar em
relacdo aos contetdos lecionados. O método utilizado nesta pesquisa apresenta uma abordagem
qualitativa, se caracterizando quanto a natureza como aplicada, quanto aos objetivos em
exploratoria e quanto aos procedimentos em um estudo de casos multiplos. A pesquisa foi
realizada no ensino fundamental de seis escolas localizadas na cidade de Santa Luzia - Paraiba,
dentre elas municipais, estaduais e privadas, que utilizam jogos e brinquedos como pratica
pedagdgica para o ensino da disciplina de matematica no 3° ano. Os resultados mostram a
relevancia que o design de jogos e brinquedos pedagdgicos apresentam para o ensino, de modo
que os atributos que compdem os produtos conseguem atender de maneira mais ou menos
satisfatoria a sua funcéo, que é de passar algum tipo de conhecimento para a crianga. Deste
modo, pode-se concluir, nesta pesquisa, 0 nivel de satisfacdo que os atributos apresentam em
relacdo aos contetidos da matemaética para o qual s&o utilizados. Considera-se assim, por meio
do contexto deste trabalho, o design como uma ferramenta que pode auxiliar e potencializar o
ensino de conteddos da matematica a partir da comunicacao visual desenvolvida em cada

produto.

Palavras-chave: Jogos e brinquedos pedag6gicos. Design. Ensino. Matematica.



ABSTRACT

The aim of this study is to investigate the importance of certain Design attributes in
educational games and toys used to teach mathematical content in the 3rd year of elementary
school, in order to identify the potential of each attribute in relation to the content being taught.
The method used in this research can be characterized as qualitative in its approach, applied in
its nature, exploratory in scope and as a multiple case study in its design. The research was
carried out in the elementary department of six municipal, state and private schools located in
the city of Santa Luzia, Paraiba, Brazil, where games and toys are used as a pedagogical practice
to teach the discipline of mathematics to 3rd year students. The results showed the importance
of the Design of educational games and toys for teaching, with the attributes of these products
enabling them to fulfil their function of passing on some type of knowledge to the child more
or less satisfactorily. As such, this research enables conclusions to be reached as to the level of
satisfaction delivered by the attributes present in relation to the mathematical content for which
they are used. Thus, in the context of this study, Design is considered to be a tool that can assist
and enhance the teaching of mathematical content through the visual communication offered

by each product.

Keywords: Educational games and toys. Design. Teaching. Mathematics.
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CAPITULO |

1. INTRODUCAO

Os jogos e brinquedos com finalidades educativas existem desde a era do Renascimento,
mas sé se consolidaram como ferramentas de ensino no século XXI em decorréncia da expansao
da Educagéo Infantil (KISHIMOTO, 2005). Nesse contexto, 0 uso dos jogos e brinquedos com
fins pedagdgicos foi se tornando relevante como um instrumento utilizado para o auxilio do
ensino-aprendizagem e de desenvolvimento das criangas.

De acordo com Silva (2015), mesmo diante da era da inovagdo, com frequentes avancos
tecnoldgicos, é notdrio que uma das grandes causas do fracasso no ensino da matematica esta
relacionada ao método pedagdgico ultrapassado ainda utilizado, falhando ao ndo despertar o
interesse dos alunos para os contetdos propostos. Este método pedagdgico ndo apresenta

qualquer ligacdo com atividades que se relacionem as necessidades dos estudantes.

Utilizar jogos na educacdo infantil significa transportar para o campo do
ensino-aprendizagem condigdes para maximizar a constru¢cdo do
conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazeroso, da
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora. (KISHIMOTO, 2005,
p.37).

De acordo com Miorim e Fiorentini (1990), na disciplina da matematica sdo encontradas
diversas dificuldades por alunos e por professores no processo de ensino-aprendizagem. De um
lado, encontram-se os alunos que ndo conseguem entender a disciplina quanto aos seus
conteddos, ou seja, tém dificuldade em assimilar o contetdo ensinado. Por outro lado, existem
os professores que ndo conseguem obter os resultados esperados junto aos seus alunos na
disciplina ja que estes encontram tantas dificuldades no processo de aprendizagem da
matematica.

A tentativa de fazer os alunos aprenderem os contelldos matematicos de forma que estes
consigam resolver os problemas matematicos é um desafio para os professores que lecionam a
disciplina. Deste modo, os docentes buscam encontrar alternativas em métodos de ensino
diferenciados que tornem o ensino e a aprendizagem mais dindmicos e eficiente. (MELO,
SARDINHA, 2009). Uma comprovacao disto é a frequente presenca de professores em cursos,
congressos e encontros sobre o assunto. (MIORIM, FIORENTINI, 1990).

Quando fazemos referéncia a utilizacdo de materiais didaticos como jogos e brinquedos
no ensino da matematica, podem-se observar pesquisas como artigos, dissertacdes, teses,

congressos e eventos que fazem referéncia a utilizacdo deste material no ensino da matematica
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e sobre como estes se impdem de forma positiva, sendo utilizados como uma proposta
pedagdgica na educacao.

De acordo com esse ponto de vista, 0s jogos e brinquedos pedagdgicos funcionam como
um elemento importante para o ensino, considerando que consistem em equipamentos didaticos
que possibilitam uma utilizacdo mais espontdnea dos objetos e ainda permitem que a
aprendizagem aconteca na forma e no tempo de cada aluno. Mais especificamente, quando o
aluno compreende as regras e 0s desafios de um jogo e se dispde a vencé-los, ele consegue
acessar melhor o contetdo. (BRISCH; SEHN, 2017).

Os jogos e brinquedos pedagdgicos sdo objetos que trazem o conhecimento para as
criancas, de modo a apresentar-lhes um saber em potencial. Sdo objetos que permitem a
construcao do conhecimento de maneira livre e ladica. Além disso, sdo elementos importantes
para auxiliar as criangas a colocarem em préatica sua criatividade, permitindo uma melhor
comunicacéo e desenvolvimento das mesmas.

Kishimoto (2005) destaca os jogos e brinquedos pedagdgicos como um importante
elemento para a educacéo infantil e no processo de assimilacdo do conhecimento, podendo ser
um aliado importante para o ensino formal da matematica. Deste modo, torna-se relevante o
estudo dos jogos e brinquedos como parte do método de ensino para melhor esclarecer sua
eficiéncia.

Os educadores trabalhando os conteidos de forma agradavel e atraente no
processo de ensino-aprendizagem estardo realizando, a pratica do “brincar”
pedagogico, que se fundamenta na utilizacdo de atividades ludicas com o
objetivo de desenvolver no aluno as experiéncias espontaneas, fazendo com

que aprendam brincando e os resultados da aprendizagem sejam positivos.
(SILVA, 2015, p.17).

E importante observar que estes equipamentos s&o utilizados em varias instituices de
ensino no pais, que optam por utilizar uma metodologia didatica e pratica para o ensino da
matematica. Porém, ainda ndo ha referéncia clara sobre como sdo projetados estes artefatos e
se foram projetados por designers. Deste modo, vale ressaltar que esses jogos e brinquedos séo
objetos, ou seja, sdo produtos que também podem ser analisados do ponto de vista do design.

Neste contexto, esta pesquisa procurou investigar a importancia dos atributos do Design
existentes em jogos e brinquedos pedagdgicos, utilizados por professores para ensinar a
matematica no 3° ano do ensino fundamental. Além disso, foi possivel verificar qual € a relacao
entre os atributos do Design destes produtos com cada conteldo da matematica, mostrando
quais atributos que apresentam maior nivel de satisfacdo de acordo com o seu uso dentre 0s
jogos e brinquedos analisados, para que possam auxiliar os designers em projetos de produtos

similares.
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Sendo assim, esta pesquisa verificou o uso de jogos e brinquedos pedagdgicos como
uma ferramenta que auxilia o processo de ensino-aprendizagem na disciplina da matematica
analisando ferramentas do Design, de modo que foi possivel observar caracteristicas que vao
influenciar nos projetos de jogos e brinquedos pedagdgicos direcionados ao ensino da disciplina

no 3° ano do ensino fundamental.

1.1. OBJETIVOS

1.1.1. Objetivo geral

Investigar a importancia dos atributos forma, cor, tamanho, material, textura e elementos
graficos de jogos e brinquedos utilizados na pratica pedagdgica para o ensino de contetdos da
matematica no 3° ano do ensino fundamental, visando identificar as possiveis potencialidades

de cada atributo nas atividades didaticas.

1.1.2. Objetivos especificos

Os objetivos especificos sao:

e ldentificar quais sdo os jogos e brinquedos pedagdgicos que séo utilizados para o
ensino da matematica no 3° ano do ensino fundamental das escolas situadas no
municipio de Santa Luzia — PB;

e Identificar quais sdo os atributos do Design que estdo presentes na composicao fisica
dos jogos e brinquedos pedagdgicos apresentados;

e Correlacionar os atributos do Design, dentre eles forma, cor, tamanho, material,
textura e elementos graficos, dos jogos e brinquedos pedagogicos analisados com
conteidos da matematica;

e Identificar quais os atributos que apresentam maior eficiéncia em relacdo a cada
conteldo da matematica analisado, quais sejam, adi¢do, subtracdo, multiplicacao,

diviséo e sistema de numeragéo decimal.

1.2. JUSTIFICATIVA
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Na minha vida pessoal, venho de uma familia constituida, em sua grande maioria, por
professores. No meu cotidiano, sempre escutei os relatos de profissionais da Educacgéo sobre as
dificuldades encontradas nas escolas do ensino basico no Brasil. Desta forma, a necessidade de
buscar melhorias para este cenario esteve sempre presente no decorrer na minha historia
profissional. E, apesar de ndo ser formada na area da Educacao, busco trazer de dentro da minha
profissdo um meio pelo qual possa contribuir e favorecer o ensino nas escolas Brasileiras.

Esta pesquisa surgiu, entdo, da necessidade da pesquisadora de relacionar a sua
profissdo com a Educacéo de modo que o conhecimento do Design pudesse ser um contribuinte
para melhorar a situacdo do ensino no Brasil. Deste modo, foi observada a ampla importancia
de um material que estava presente nas escolas e que apresentava uma vasta contribuicdo para
0 ensino-aprendizagem, que séo 0s jogos e brinquedos pedagdgicos.

De modo a melhorar a utilizagdo dos jogos e brinquedos pedagdgicos e aumentar a
contribuicdo destes produtos quando utilizados para ensinar contetdos, fez-se necessario um
estudo mais aprofundado deste material de modo a relacionar a funcionalidade para o qual foi
projetado com o seu uso, ou seja, correlacionar projetos do Design de jogos e brinquedos
pedagdgicos com os contelldos que sao ensinados com 0S mesmos.

Apds definido o objeto de estudo desta pesquisa, fez-se necessaria a escolha de uma
Unica disciplina para fazer parte do estudo, visto que a pesquisa precisava definir um recorte
para ser analisado.

Estudos mostram a importancia dos jogos e brinquedos pedagdgicos, que sdo objetos
utilizados para auxiliar o processo do ensino de contetdos, principalmente na disciplina da
matematica, e este assunto tem sido bastante discutido por pesquisadores que explicam o seu
aporte. (KISHIMOTO, 2005; MELO, SARDINHA, 2009; SILVA, 2016; BRISCH; SEHN,
2017).

De acordo com isto, foi possivel perceber grandes estudos realizados por teéricos que
discutem o refor¢o que jogos e brinquedos fornecem para o ensino da matematica. “Os jogos
recebem de tedricos como Piaget, VVygotsky, Leontiev, Elkonin, entre outros, as contribuicoes
para 0 seu aparecimento em propostas de ensino de matematica.” (KISHIMOTO, 2005, p.77).

De outro modo, também é importante ressaltar a grande relevancia do Design de jogos
e brinquedos pedagogicos, visto que esses objetos sdo utilizados de forma a oferecer
ensinamentos. Sendo assim, é necessario aumentar o cuidado ao planeja-los, devido ao fato que

a assimilacdo dos contetidos pode estar relacionada a representacao visual destes objetos.
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“E necessario ainda ponderar que o design é a comunicacdo visual que provoca um
dialogo mais direto com o usuario e, portanto, mais abrangente, para compreendé-la ndo é
necessario nenhum grau de instrucdo sistematizada.” (MARCATO, 2009).

Neste contexto, esta pesquisa se mostrou relevante para duas areas de estudos: a area
do Design, mais especificamente em relagdo aos atributos do produto, mostrando a relacéo de
cada atributo com o ensino de contetdos da matematica; e para o contexto educacional e social
em relacdo ao suporte que este material fornece para o ensino da disciplina da matematica.

Esta pesquisa é do tipo exploratoria e aborda a tematica da importancia dos atributos
do design que compdem jogos e brinquedos utilizados para o ensino. Inicialmente, ndo existem
pesquisas direcionadas a este tipo de produto que abordem a importancia dos seus determinados
atributos no Brasil.

Sendo assim, este trabalho recolheu informagbes e opinides sobre algumas
caracteristicas de determinados jogos e brinquedos pedagdgicos, como a forma, cor, tamanho,
material, textura e elementos graficos. Essas caracteristicas podem auxiliar estes produtos de
forma a favorecer sua funcionalidade como objetos utilizados no processo de ensino-
aprendizagem da matematica no 3° ano do ensino fundamental.

De acordo com isto, ressaltamos que esta pesquisa se torna significativa para a area do
Design pelo fato de que foi possivel obter informacgdes sobre a relacdo dos atributos dos
produtos analisados (jogos e brinquedos pedagdgicos) com o ensino dos contetdos da
matematica, ou seja, foi possivel identificar qual atributo apresenta maior relevancia para o
ensino de cada contetido da matematica de acordo com o nivel de satisfacdo com o qual foram
avaliados.

Esta dissertacdo é pertinente para a area, uma vez que é importante que 0s designers
tenham referéncias sobre os atributos de Design necessarios para projetar um determinado
produto voltado para o ensino de conteidos matematicos (soma, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo e sistema de numeracdo decimal). Deste modo, é importante dar destaque no processo
de design, aos determinados atributos que respondam melhor determinados ensinamentos,
conseguindo assim gerar produtos de maneira a responder de forma mais satisfatéria a sua
funcionalidade. Portanto, este trabalho também aborda aspectos de significacdo dos atributos
dos produtos, visando sua importancia pratica quando utilizados em objetos voltados para o
ensino da disciplina da matemaética.

J& no contexto Educacional, com os resultados apresentados nesta pesquisa, pedagogos,
professores e profissionais da area da Educacdo poderdo identificar a maior relevancia de um

jogo ou brinquedo para o0 ensino da matematica no 3° ano, de acordo com os atributos que 0s
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compdem, ou seja, poderdo analisd-los no momento de sua aquisi¢do nao sé por sua funcéo,
mas também pela representatividade de algum atributo presente no objeto e sua determinada
contribuicdo de acordo com a finalidade ao qual foi projetado. Os resultados desta pesquisa
também proporcionardo aos professores a consciéncia de que determinados atributos presentes
nestes objetos sdo mais relevantes do que outros para ensinar contetdos da matematica. Sendo
assim, ao adquirir um determinado jogo ou brinquedo para fins educativos, os professores
poderdo encontrar aqueles com um Design especifico para o determinado ensino.

Finalmente, esta dissertacdo preenche lacunas de conhecimento relacionadas ao Design
de jogos e brinquedos pedagdgicos buscando aperfeicoar o projeto destes produtos,
relacionando o nivel de importancia das caracteristicas de representacdo visual presentes nestes

determinados objetos com os contetidos lecionados na disciplina da matematica.

1.3. DELIMITACAO DA PESQUISA

Este estudo apresenta as seguintes delimitagdes:

Quanto ao local da pesquisa (Critério espacial): esta pesquisa foi realizada no municipio
de Santa Luzia, cidade localizada no interior da Paraiba, com um clima Semiarido gquente,
possuindo em torno de 15.401 hab. de acordo com o IBGE (2017). A cidade é situada no sertdo
Paraibano, em uma regido afastada dos grandes centros urbanos possuindo um total de doze
unidades educacionais na zona urbana. A cidade funciona como um pequeno centro urbano
localizado no Vale do Sabugi sendo circundado por outros pequenos municipios. A pesquisa
envolveu seis das doze escolas situadas na cidade, sendo estas utilizadas como ambiente onde
foram realizados a selecdo dos objetos de estudo e dos participantes.

Quanto ao campo de atuacdo institucional (Critério setorial): a pesquisa aconteceu em
escolas publicas e privadas localizadas na cidade de Santa Luzia, Paraiba. O critério para
escolha das instituigdes considerou escolas que apresentaram turmas cursando o 3° ano do
ensino fundamental.

Quanto ao objeto de estudo (Critério material): foram utilizados jogos e brinquedos
pedagogicos. Na triagem dos produtos, foram selecionados aqueles que eram utilizados por
professores para o0 ensino da disciplina da matematica no 3° ano do ensino fundamental das
escolas participantes.

Quanto aos participantes: O publico-alvo desta pesquisa foram professores que

lecionavam no 3° ano do ensino fundamental das escolas participantes; mais especificamente
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professores da disciplina da matematica que utilizavam jogos e brinquedos pedagdgicos como
objetos de apoio no ensino.

Quanto ao campo de atuacdo (Profissional): A pesquisa abordou algumas areas do
conhecimento, como: jogos e brinquedos pedagdgicos; o ensino da matematica; conteddos
matematicos; o design de jogos e brinquedos; os atributos do design de jogos e brinquedos e a

relagdo entre atributo/ensino.

Quanto ao meio de investigacao da pesquisa de campo: foi realizado a partir da aplicagao

de um questionario de avaliacgéo.

1.4. ESTRUTURACAO DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos, que serdo descritos a seguir:

No Capitulo I (Introducdo) foi apresentada a contextualizacdo geral da pesquisa,
exibindo o problema que foi investigado e que levou a estabelecer o objetivo geral e os demais
objetivos especificos. Em seguida, foram apresentadas as justificativas que corroboram este
estudo, além da delimitacdo do trabalho, e por Gltimo a maneira como o texto foi estruturado.

No Capitulo Il (Reviséo da literatura) foi realizada uma explanacao geral sobre o estado
da arte da pesquisa em questdo, contemplando aspectos relevantes para a sua contextualizagéo,
assim como 0s principais autores que estudaram sobre o assunto abordado. Foram expostas
informacdes acerca de: O ensino da matematica no 3° ano do ensino fundamental no Brasil,
Jogos e brinquedos pedagdgicos no ensino da matematica; Diferenciacdo entre jogos,
brinquedos e brincadeiras; A importancia dos jogos e brinquedos no &mbito do Design; O
Design e suas caracteristicas; e Atributos do Design.

No Capitulo 111 (Metodologia) foi apresentada a caracterizacdo da pesquisa, o local do
estudo, a populacdo e amostra, e todas as etapas, procedimentos e ferramentas utilizados no
processo metodologico para conseguir atingir o objetivo deste estudo.

No Capitulo IV (Resultados e Discussdes) foram explanados os resultados gerados a
partir da coleta de dados, assim como as analises realizadas a partir destes dados para poder
resultar no conhecimento necessario para responder o estudo inicial desta pesquisa.

No Capitulo V (Consideraces Finais) foram apresentadas as principais conclusoes
resultantes deste trabalho de acordo com os objetivos iniciais, alem das limitac6es enfrentadas
no decorrer da pesquisa e as recomendacdes para trabalhos futuros.

Por fim, foram apresentados as referéncias e os apéndices.
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CAPITULO Il

2. REVISAO DE LITERATURA

Este tdpico apresenta o referencial tedrico da pesquisa, ou seja, o estado da arte da
pesquisa em questdo, contemplando aspectos relevantes para sua contextualizacéo, assim como

0s principais autores que estudaram sobre o0 assunto.

2.1 O ENSINO DA MATEMATICA NO 3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL NO
BRASIL

No Brasil, a educacéo bésica realiza-se por meio de trés processos de escolarizagdo para
todas as criancas e todos os adolescentes. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional, n® 9.394 de 20 de novembro de 1996. No Art. 4°, inciso I, temos a seguinte
divisdo: “educacao basica obrigatdria e gratuita dos 4 (quatro) aos 17 (dezessete) anos de idade,
organizada da seguinte forma: a) pré-escola; b) ensino fundamental; c) ensino médio; [...]”
(BRASIL, 1996, p.2). Nesta perspectiva, temos a primeira etapa que é a educacdo infantil (pre-
escola) para criancas de até 6 (seis) anos de idade, o0 segundo sendo o ensino fundamental para
criancas e jovens de 7 (sete) a 14 (catorze) anos, e o terceiro que € o ensino médio para
adolescentes entre 15 (quinze) e 17 (dezessete) anos.

Dentro da educacdo basica estabelecida no Brasil, verificamos a utilizacdo de jogos e
brinquedos pedagdgicos como um material didatico utilizado por professores para auxiliar as
aulas na educagéo infantil e no ensino fundamental (anos iniciais).

De acordo com o Anuério Brasileiro da Educagdo Bésica (2020), podemos verificar
dados e informacdes recentes sobre como estd a escolaridade no Brasil, que serve como
instrumento de consulta e de acompanhamento sobre a evolucdo da qualidade da educacéo no
pais, disponibilizando informacdes relevantes para o debate sobre o0 ensino em todo o territério
nacional.

O sistema escolar brasileiro tem como meta do Plano Nacional de Educacéo (PNE)
alfabetizar todas as criancas até no maximo 8 anos de idade, ou seja, até o final do 3° ano do
Ensino Fundamental. Deste modo, ao final desta série, é realizada a Avaliacdo Nacional da
Alfabetizacdo (ANA), que mede o grau de conhecimentos especificos dos alunos em Leitura,
Escrita e Matematica. (ANUARIO BRASILEIRO DA EDUCACAO BASICA, 2020).
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De acordo com o Anuario Brasileiro da Educacdo Basica (2020), a primeira edi¢do da
Avaliacdo Nacional da Alfabetizacdo (ANA), que aconteceu em 2014, mostrou que 0S
problemas de aprendizagem no Brasil comecam desde cedo, ou seja, ndo se consegue
alfabetizar de forma adequada a maioria das criangas no Brasil. A segunda edicdo da ANA,
realizada em 2016, confirma estes resultados e afirma que menos da metade dos alunos de 3°
ano do Ensino Fundamental atingiram os niveis suficientes de proficiéncia, com 45,3% em
Leitura e 45,5% em Matematica.

E importante ressaltar que a Avaliacio Nacional da Alfabetizacdo (ANA), foi
descontinuada, deste modo, os dados mais recentes sobre esta avaliacdo séo os de 2016, mas
que ainda representam os desafios da alfabetizacdo no Brasil. (ANUARIO BRASILEIRO DA
EDUCAGCAO BASICA, 2020).

O Anuério Brasileiro da Educacdo Bésica (2020) mostrou que, de acordo com a
avaliacdo de 2016, 23% das criancas estdo situadas no nivel 1 da proficiéncia em matematica,

que é o nivel mais baixo de proficiéncia.

Figura 1: Porcentagem de alunos do 3° ano do Ensino Fundamental por nivel de proficiéncia

MATEMATICA
B MNivel 1 Mivel 2 [ Nivel 2 [ Nivel 4 Suficiente
24,3 32,8 17,8 25,1 42,9 5014
- — N
B Nivel 1 Mivel 2 I Nivel2 B Nivel 4 Suficients
23,0 315 18.4 271 45,5

Fonte: MEC/Inep/Daeb - Micrododos da ANA. Elaboragdo: Todos Pela Educagdo.

Nutus:@e@.

Fonte: Anuario Brasileiro da Educacéo Bésica (2020).
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Também é possivel observar que existe uma diferenca no nivel suficiente da
alfabetizacdo no Brasil de acordo com o Nivel Socioeconémico (NSE). De acordo com o
Anuario Brasileiro da Educacdo Bésica (2020), existe um impacto da desigualdade social sobre

os resultados na aprendizagem das criangas brasileiras.

Figura 2: Porcentagem de alunos do 3° ano do Ensino Fundamental no nivel suficiente de
alfabetizacdo por NSE da escola

MATEMATICA
68,6 68,6
52,6 53,9
42,9455 40.2
366 316 36,1
303 :
248 26,1
20,7 I
Todos Grupo muito Grupo Grupo médio Grupo Grupo alto Sem
0S grupos baixo e baixo  médio-baixo médio-alto e muito alto informagdo
Fonte: MEC/Inep/Daeb - Microdados da ANA. Elaboragdo: Todos Pela Educaco.
Notas: @ e @

Fonte: Anuario Brasileiro da Educagéo Bésica (2020).

Ainda de acordo com o Anuério Brasileiro da Educacdo Basica (2020), analisando 0s
anos iniciais do ensino fundamental (1° ao 5° ano), nos dois anos iniciais (1° e 2° ano) os alunos
apresentam uma taxa de aprovacao de quase 100%. J& no 3° ano, acontece um decaimento desse
valor, tendo apenas 89,9% de aprovacdo e do 4° ao 5° esse valor volta a subir, ficando entre
92% a 94% de aprovacdo. Nesse contexto, observa-se que dentre os anos iniciais do ensino

fundamental, o 3° ano apresenta a maior taxa de reprovacdo de acordo com a figura 3.

Figura 3: Taxas de aprovacéo, reprovacao e abandono no ensino fundamental

Taxas de rendimento - Todas as redes — Brasil - 2018
Ensino Fundamental - Anos Iniciais

Aprovacao Reprovacao Abandono
1= ano 98,1 12 0.7
2% ano 974 22 0.4
3= ano 899 94 07
4% ano 92,9 6.3 0.8
5= ano 936 56 08

Fonte: Anuario Brasileiro da Educacéo Basica (2020).
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De acordo com os dados apresentados acima, podemos concluir que, dentre 0s anos
iniciais do ensino fundamental, € no 3° ano onde encontramos um maior problema na
aprendizagem no Brasil, devido ao alto nivel de reprovacao apresentado pelo Anuério Brasileiro
da Educacdo Basica (2020). Também € possivel observar que, dentre as disciplinas que sdo
avaliadas pelo AVA, quem apresenta uma maior taxa de insuficiéncia na proficiéncia é a
disciplina de matematica. Deste modo, destacamos aqui a importancia de analisar de maneira
mais aprofundada este ensino.

Um ensino de qualidade fornece uma aprendizagem adequada, o que é de extrema
importancia principalmente nessas etapas iniciais de ensino. Faz-se necessario que todas as
criancas saibam ler, escrever e ter conhecimentos basicos de matematica na idade correta para
que, assim, possam continuar na caminhada escolar, atingindo seus objetivos e conseguindo
adquirir novos conhecimentos de maneira coerente.

O ensino da matematica nas escolas brasileiras se caracteriza pela metodologia
tradicional, onde o estudante é levado a receber a informacdo, escrever e memorizar. Desta
forma, os alunos séo levados a reproduzir varios contelldos matematicos de modo que nao
conseguem estabelecer uma conexao entre a disciplina e sua vida, o que resulta em uma caréncia
de significados e um déficit no aprendizado. Este método de ensino também impossibilita que
o0 aluno desenvolva estratégias e consiga solucionar problemas. Os professores de matematica
passam por um periodo de inovar suas metodologias de ensino, onde o foco € debater e abordar
novas estratégias para o0 ensino da matematica.

Deste modo, os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (BRASIL, 1997) sugerem
novas propostas pedagdgicas como forma de auxiliar uma transformacao no método do ensino
docente de modo a favorecer um melhor ensino e aprendizagem da matematica.

A insatisfacdo revela que h& problemas a serem enfrentados, tais como a
necessidade de reverter um ensino centrado em procedimentos mecéanicos,
desprovidos de significados para o aluno. Ha urgéncia em reformular
objetivos, rever conteldos e buscar metodologias compativeis com a
formacdo que hoje a sociedade reclama. (BRASIL, 1997, p. 12).

Sendo assim, o professor se torna um forte contribuinte para a formacéo dos estudantes,
ja que ele é responsavel por transmitir o conhecimento matematico aos alunos e por definir a
metodologia que serd utilizada. (SILVA, 2013).

Vale ressaltar a importancia que a matematica traz para a vida das pessoas. Esta servira
para solucionar problemas durante toda a vida e o ndo aprendizado desta disciplina pode
acarretar diversos prejuizos para os estudantes. Além disso, 0s anos iniciais do ensino

fundamental sdo de extrema importancia para a construgdo dos conhecimentos futuros dos
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alunos, que precisam aprender e desenvolver conceitos para que futuramente consigam
prosseguir e evoluir para os anos finais do Ensino Fundamental.

Os resultados do Brasil na edicdo 2018 do Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes (Pisa, na sigla em inglés) mostram que menos de um terco dos estudantes brasileiros
conseguiram alcancar um nivel de proficiéncia apropriado em matematica, enquanto a média
dos outros paises participantes da Organizacdo para a Cooperacdo e o Desenvolvimento
Econdmico (OCDE), é de 75,9%. (ANUARIO BRASILEIRO DA EDUCAGCAO BASICA,
2020).

“O Pisa, é uma avaliacdo trienal aplicada a estudantes de 15 anos em cerca de 70 paises,
a maior parte deles da propria OCDE. O Brasil participa como pais convidado e a aplicacéo do
exame, em 2018, envolveu 597 escolas publicas e privadas e 10.961 alunos brasileiros.”
(ANUARIO BRASILEIRO DA EDUCACAO BASICA, 2020, p.75).

Figura 4: Porcentagem de estudantes acima do nivel 2 no Brasil e média dos paises da OCDE

Porcentagem de estudantes acima do Nivel 2 M Média OCDE
Brasil e média dos paises da OCDE - 2018 Brasil

78,0 77.4 759

50,0
44.6
319

Ciéncias Leitura Matemdtica
Fonte: OCDE/Education GPS. Elaboragéo: Todos Pela Educagdio.
Nota: @

Fonte: Anuario Brasileiro da Educacdo Basica (2020)

Segundo o Anuério Brasileiro da Educacgdo Basica (2020), no estado da Paraiba apenas
26,6% dos alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental da rede publica de ensino atingiram
o nivel de aprendizagem adequado em matematica. O Indice de Desenvolvimento da Educacéo
Basica (IDEB) dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental também € relativamente baixo,
atingindo o patamar de 4,7 na rede publica. Deste modo, destacamos a preocupacdo em
descobrir os possiveis motivos destes resultados negativos para este ensino e destacamos que
uma ma formacdo nas disciplinas, desde 0s anos inicias do ensino, pode acarretar em grandes

problemas para o nivel geral da educacéo nacional.
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Figura 5: Avaliacdo nacional da alfabetizacdo para estudantes

Rede Tota
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Fonte: Anuario Brasileiro da Educacdo Béasica (2020)

De acordo com Santana, Borges Neto e Rocha (2004), a maior parte dos problemas
relacionados ao ensino da matematica esta relacionado a maneira como a disciplina € lecionada.
As aulas sdo explanadas com a apresentacdo dos contetidos, sem uma conexao direta com a
vida dos estudantes, ou seja, 0s professores costumam utilizar a mesma metodologia com a qual

foram ensinados.

O conhecimento matematico € fruto de um processo de que fazem parte a
imaginacdo, os contraexemplos, as conjecturas, as criticas, 0s erros e 0s
acertos. Mas ele é apresentado de forma descontextualizada, atemporal e
geral, porque é preocupacdo do matemético comunicar resultados e ndo o
processo pelo qual os produziu. (BRASIL, 1997, p. 20).

Dentro de todo esse contexto, podem-se concluir e destacar trés principais problemas
em relacdo ao ensino na educacdo basica. O primeiro deles é que dentre 0s anos iniciais do
ensino fundamental, o 3° ano é o que tem o menor indice de aprovacdo. O segundo, menos da
metade dos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental atingem o nivel de proficiéncia adequado

em matematica. E por ultimo, estudos demostram que a aplicacdo do ensino por meio de
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metodologias tradicionais ndo tem atingido um quadro positivo para o cenario nacional da
educacdo matematica brasileira.

Sendo assim, de acordo com estas informag0es, verificamos um cenério preocupante na
disciplina da matematica no 3° ano do ensino fundamental, de modo que estes nao apresentaram
bons resultados de acordo com o Anuario Brasileiro da Educacdo Basica (2020). Estes
resultados serviram de fundamentacao para a escolha desta série e disciplina para anélise em

conjunto, como recortes de estudo desta pesquisa.

2.2. JOGOS E BRINQUEDOS PEDAGOGICOS NO ENSINO DA MATEMATICA

De acordo com Huizinga (2012), foi no século XVIII que ocorreu um intenso comércio
intelectual entre varios paises, e foi justamente nesta época que teve-se uma associacdo do
carater contemporaneo do jogo e do ludico, na area do conhecimento.

Tambeém foi a partir dos séculos XVII e XVIII que os conceitos sobre infancia sofreram
grandes mudancgas no ambito educacional. Nesse contexto, a crianga passou a ser questdo
importante para diversas areas de conhecimento. Em meio a esses discursos comegavam a surgir
tentativas de procurar entender o papel que 0s jogos e brinquedos possuiam no processo de
formacéo da crianca. (MEFANO, 2005).

Em 1873, Frobel abriu o primeiro jardim de infancia, onde as criangas eram
consideradas como plantinhas de um jardim, do qual o professor seria o
jardineiro. A crianga se expressaria através das atividades de percepcao
sensorial, da linguagem, e o brinquedo seria um instrumento dessas atividades.
(MEFANO, 2005, p.21).

Frobel se destacou como sendo um dos primeiros educadores que ressaltou a
importancia dos jogos e brinquedos para as relagdes humanas. Como consequéncia, ele criou
alguns tipos de jogos de construcdo para que fossem utilizados como suporte pedag6gico nos
jardins de infancia. (MEFANO, 2005).

Atualmente, sabe-se que ndo existe ensino sem que ocorra a aprendizagem.
Para Borges (1994), ndo se formam individuos mentalmente ativos,
fomentando a passividade intelectual e a simples reproducdo de modelos.
Como o homem, na construcdo histérica do conhecimento, a crianca tem o
direito de se equivocar, porque as tentativas sao necessarias para a construgdo
intelectual. Cabe ao educador, nessa proposta construtivista, ajudar a crianca,
criando situacBes que possam gerar desafios e desequilibrios cognitivos,
fazendo com que observe melhor, tome consciéncia de sua a¢do, cheque suas
hipéteses. (MARCATO, 2009, p.56).

Os jogos e brinquedos utilizados como pratica para o ensino da disciplina da matematica
nos anos iniciais do ensino fundamental possibilitam aos alunos o desenvolvimento de

estratégias para a resolucdo de problemas. E uma maneira de colocar os estudantes para discutir
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e debater suas ideias e estratégias para a resolucdo dos problemas matematicos através das
atividades realizadas com esses objetos. Além disso, torna-se possivel a pratica de aulas mais
dindmicas e que envolvam mais os alunos, evitando aulas cansativas, desinteressantes e fixadas
no professor.

Huizinga (2012) faz uma associacdo dos problemas matematicos com os enigmas. O
autor afirma que os enigmas surgem como sendo um meio de formular perguntas para os
problemas matematicos.

Esta definicdo original de «problema» parece bem propicia para um novo
entendimento aplicativo na educagdo basica — inclusive para o tema da
avaliacdo escolar, a avaliagdo dos contetdos e dos processos de ensino-
aprendizagem - pois, desnegativiza a ideia repulsiva que a palavra denota nos
espacos escolares e no dia a dia das salas de aula, sobretudo no dia da «provax.
Entender o problema mateméatico como «aquilo que € colocado perante
alguém» suaviza, tranquiliza e, quem sabe, motiva. E evoca, também, uma
nova percep¢do para a educagdo matematica, qual seja o de considerar a
matematica como algo prazeroso e ndo dificil e, fundamentalmente, presente
no nosso dia a dia. (SILVA, 2018, p.148).

Desde a educacao infantil, a disciplina da matematica ja se destaca como uma disciplina
fortemente presente no cotidiano dos alunos. Deste modo, busca-se a imersdo de atividades
Iudicas no ensino, enfatizando cada vez mais uma melhor aprendizagem para os alunos. Sendo
assim, Grando (2004) afirma: “Desde os primeiros anos de vida, (a crianga) brinca, joga e
desempenha atividades ludicas. Na verdade, o0 mundo da crianca é uma realidade de jogo.”
(GRANDO, 2004, p. 61).

“A atividade é orientadora no sentido de criar possibilidades de intervengdo
que permitem elevar o conhecimento do aluno. Dessa maneira, todo e
qualquer material utilizado para o ensino é ferramenta para ampliar a agdo
pedagogica. O jogo, o material estruturado, o quebra-cabeca, o problema que
serve para aplicacdo matemaética no cotidiano, o problema-desafio, as historias
virtuais (Moura, 1992) sdo ferramentas do educador, tanto quanto 0s
instrumentos que permitem amplificar e organizar a nossa comunicacao:
retroprojetor, videos, microfone, radio, computador etc.” (KISHIMOTO,
2005, p.84).

E importante ressaltar, que a presenca de jogos e brinquedos sendo utilizados como
método pedagdgico para o ensino da matematica é algo que j& acontece durante muito tempo
na histéria da disciplina.

Alguns jogos comegaram por ser situagbes problematicas envolvendo
numeros e formas geométricas que criavam padrdes ou regularidades, que
permitiram estudos aprofundados, conduzindo ao desenvolvimento do préprio
jogo e a descoberta de novas propriedades matematicas. (MOREIRA E
OLIVEIRA, 2004, p.70).

A utilizacdo desse material didatico na disciplina da matematica surgiu devido a ampla

necessidade que os professores comecaram a ter de encontrar um método de ensino mais eficaz
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gue pudesse aumentar a motivacdo dos alunos, além de explorar sua concentracdo e raciocinio
I6gico. Deste modo, o professor se inseriu como sendo mais do que um transmissor de
conhecimentos, mas um mediador e incentivador da aprendizagem. (GODOY, MENEGAZZI,
2014).

Considera-se didatico, todo o material que possua meios e recursos que
ajudem e auxiliem o ensino e a aprendizagem de uma crianga. E normal ser
utilizado no ambito educativo de forma a facilitar a aquisi¢do de conceitos,
habilidades, atitudes e destrezas. Para ser didatico, este material deve abranger
elementos que possibilitem e proporcionem uma especifica aprendizagem.
(BARATA, 2018, p.54).

O ensino da matematica estd coberto de modelos de acBes onde se destacam
caracteristicas isoladas dos problemas de aprendizagem na disciplina. Como exemplo mais
significativo temos a matematica moderna. Varios congressos sobre educacdo matematica
patrocinados pela Unesco também colaboraram para um aspecto desarticulado dos problemas
no ensino desta disciplina. (KISHIMOTO, 2005).

As discussdes de D’Ambrosio (1986), Matos (1989), Moura (1992) e
Fiorentini (1994) sobre a evolugdo do conceito de educacdo matematica
mostram que os problemas de ensino desta disciplina, até bem pouco tempo,
eram abordados tomando-se apenas aspectos isolados dos elementos
constitutivos desse ensino. Até meados da década de 70, as discussoes
procuravam ora nos objetivos, ora nos métodos, ora nos contetdos a principal
causa do fracasso do ensino da matematica. (KISHIMOTO, 2005, p.74).

Nesse contexto, a disciplina da matematica tem sido vista como uma das mais dificeis
dentre os alunos, do ponto de vista dos contetidos. Além disso, € uma das disciplinas que
apresenta o maior indice de reprovacao, onde as metodologias de ensino s&o utilizadas de forma
tradicional, com raras exce¢bes de acordo com o modo de abordagem, onde deveriam ser
buscadas formas de dinamizar 0s conceitos e teorias a serem trabalhados para os alunos.

O fato é que muitas tarefas escolares, do modo como sdo propostas, sdo
desagradaveis para as criangas. Algumas razdes para isso é que o tempo de
sua realizagdo é excessivo ou insuficiente. As instrugdes ou orientagdes para
seu fazer sdo pouco claras, as tarefas sdo complicadas, formuladas de forma
indireta e confusa. Além disso, os conteidos sdo repetitivos e a formulagédo é
irregular e sem sentido para a crianca. (MACEDO et al., 2005, p.18).

Embora Kishimoto (1994) se depare com varias referéncias sobre o uso dos jogos e
brinquedos na educacédo vindos desde a Roma e a Grécia antigas, se levarmos como marco a
histéria um pouco mais recente pode-se verificar que é neste século, mais precisamente na
segunda metade, que encontram-se contribuicdes tedricas mais relevantes para o surgimento de
propostas de ensino que agrupam o uso de materiais pedagdgicos onde o0s sujeitos tém parte
ativa na aprendizagem. As contribuicfes de pesquisadores como Piaget, Bruner, Wallon e

Vygotsky, de fato, marcam as novas propostas de ensino com bases mais cientificas.
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As referéncias ao uso do jogo no ensino de matematica, nos Gltimos anos, tém
sido constantes. Os congressos brasileiros sobre jogos realizados nas
Universidades de Sao Paulo, em 1989 e em 1990, ja faziam referéncia ao jogo
no ensino de Matemética. O mesmo podemos notar nos Encontros Nacionais
de Educacdo Matemética— ENEM — promovidos pela Sociedade Brasileira de
Educacdo Matemadtica, realizados desde 1987 e nos encontros regionais de
Educacdo Matematica. Nesses eventos, 0 tema jogo esteve presente através de
comunicacgdes, grupos de trabalho ou minicursos. A Fundagdo para o
Desenvolvimento Escolar (FDE — S&o Paulo) também tem propiciado a
discussdo do jogo como proposta pedagOgica através de cursos de
publicactes. (KISHIMOTO, 2005, p. 73).

De acordo com Silva (2015), uma das maneiras de suprir as deficiéncias na disciplina
da matematica é através de um método didatico que esteja relacionado com o ludico, onde seja
possivel os alunos analisarem e observarem de maneira critica a resolugdo de problemas.

J& para Macedo et al. (2005), valorizar o ladico no processo de ensino-aprendizagem,
significa levar em consideracao a perspectiva das criangas, pois para elas apenas as coisas que
sdo ladicas fazem sentindo. Sendo assim, trazer as atividades IGdicas para o ambito escolar
significa torna-las mais préximas da realidade das criancas.

No verbete “aprender brincando”, é explicitado que a aprendizagem se da
através da atividade lGdica. Quando materiais lidicos sdo concebidos de tal
forma que, por seu meio, é possivel visar processos bem definidos de
aprendizagem, pode-se ilustrar com os jogos didaticos. (MARCATO, 2009,
p.56).

O autor Huizinga (2012) confirma a brincadeira como sendo um aspecto ludico, que
apresenta intensas relagdes com pensamento légico-matemaético e também légico-gramatical.
(SILVA, 2018).

Assim, para Huizinga, a realizacdo do ladico se da no jogo (Homo Ludens,
passi,), que tem sua esséncia no divertimento (prazer, agrado, alegria) (ibid.,
p. 5). Tentando resumir as principais caracteristicas do jogo, ele o destaca
como “(...) uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo séria’ e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentre de
limites espaciais e temporais prdprios, segundo uma certa ordem e certas
regras” (pp. 24, 25). (SILVA, 2018, p.152).

Em contrapartida, encontrar uma forma na qual os estudantes aprendam os contetidos e
ao mesmo tempo gostem da disciplina de modo que consigam resolver problemas matematicos
se torna um desafio diario para cada professor da matematica. Estes buscam encontrar novas
opcOes metodologicas e novas técnicas de ensino para que suas aulas se tornem mais dinamicas,
significativas e, principalmente, eficientes. Os jogos e brinquedos pedagdgicos passam a existir
de maneira a conseguirem aplicar problemas matematicos e tém sido muito utilizados nas aulas
desta disciplina como uma ferramenta para passar o conteldo de maneira mais pratica,

contextualizada, dindmica e de facil entendimento por parte dos alunos.



32

A proposta de utilizacdo de jogos na sala de aula é importante para o
desenvolvimento individual e social dos alunos, pois existem aqueles que
ficam inibidos na acdo de perguntar sobre determinados conhecimentos e
conteldo, de expressar davidas, sendo a Matematica um problema para muitos
deles. Nesse sentido, a realizacdo de atividades que fazem uso de jogos pelos
professores é uma estratégia que visa superar as dificuldades apresentadas em
matematica por alguns alunos. (NASCIMENTO et al., 2017, p.95).

Segundo Macedo et al. (2005), o jogo se torna apenas o ponto de partida, mas a meta é
melhorar o desempenho escolar dos alunos em relacdo as notas, a producéo e principalmente a
compreensdo dos conteldos.

Deste modo, os jogos e brinquedos pedagdgicos ganharam um importante valor para o
ambito educacional, por meio dos quais os professores conseguem por em pratica um ensino
mais eficiente de contetdos da matematica.

De acordo com Lira e Rubio (2014), as criancas aprendem de maneira mais satisfatoria
brincando, e dentro da disciplina da matematica varios sdao os conteidos matematicos que
podem ser lecionados por meio de atividades com jogos e brinquedos. Estes materiais podem
ter objetivos didaticos-pedagogicos, proporcionando um melhor desenvolvimento dos alunos.

O jogo, o brinquedo e a brincadeira sdo instrumentos mediadores no processo
didatico-pedag6gico, sdo importantes ferramentas, auxiliares no
desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo, psicoldgico e social da crianga em
formacdo. Pecas-chave neste processo, estimulam a relacdo da crian¢a consigo
mesmo, com 0s outros e com o0 mundo. (LIRA, RUBIO, 2014, p.20).

De acordo com Kishimoto (2005), os jogos e brinquedos pedagdgicos sdo importantes
instrumentos que conseguem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, além de contribuir
para o0 desenvolvimento infantil. A crianga consegue aprender de forma espontanea com
processos interativos, contribuindo positivamente para o desenvolvimento em termos de
processos afetivos, socias e cognitivos.

“Vale a consideracdo, de que, todo investimento dialogal tem uma forte aproximacao
com o infantil. Por isso, sempre a ligagcdo entre jogo e ludico, com o brincar, com a crianca,
com a ideia de infancia e brincadeira.” (SILVA, 2018, p.146).

Os jogos e brinquedos com finalidades pedagdgicas apresentam carater educativo,
podendo ser utilizados em atividades ludicas. Estes tém o papel de servir como um guia em
direcdo a algum tipo de conhecimento, estimulando as capacidades cognitivas, além de refletir
no desenvolvimento pessoal das criangas e auxilid-las no seu conhecimento de mundo,
ampliando sua forma de pensar. (MARCATO, 2009).

Segundo Brisch e Sehn (2017), é possivel fazer a utilizacdo de jogos e brinquedos

pedagdgicos a favor das transformacdes no ensino das aulas de matematica, de forma que se
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possa oferecer aos alunos oportunidade de trabalhar com um material concreto, além de auxiliar

na construcao de seus conhecimentos.

Experiéncias vividas, essa a chave da questdo para se entender e aprender
matematica. Na atualidade o que os alunos compreendem com o ensino da
matematica sdo numeros que eles simplesmente ndo sabem de onde sairam,
sinais gue ndo conseguem interpretar, e férmulas mirabolantes que néo
condizem com seu cotidiano. Estimasse [sic] assim a necessidade de criar e
fornecer a eles formas para que realmente entendam o0 que esta sendo
ensinado. (BRISCH; SEHN, 2017, p.3).

Para muitos professores o ensino da matematica ainda visa basicamente o dominio dos
algoritmos e operacOes para aplicacdo na resolucéo de exercicios. Porém, é possivel observar
em outros estudos que o trabalho com jogos e brinquedos funciona como uma importante
ferramenta que vai além da transmissdo de conhecimentos. Estas ferramentas agem como
motivadores para as criancas de modo a favorecer o engajamento na competicdo, assim como
promover a socializagcdo por meio do contato com seus colegas, destacando-se principalmente
por conseguir contribuir para a construgéo do conhecimento dos alunos.

“O uso do jogo na escola também abre um leque de outras possibilidades que o contexto
ludico traz consigo para o aluno, como: criatividade, dominio de si e suas ac¢des, colaboram na
formacéo da personalidade.” (BRISCH; SEHN, 2017, p.3).

Para Haydt & Rizzi (2001) apud Marcato (2009), os jogos possuem um valor
educacional e por isso sdo bastante utilizados como recurso pedagdgico. Os autores
enumeraram motivos que levam os professores a utilizarem esse metodo no processo de ensino-
aprendizagem.

1. O jogo corresponde a um impulso natural da crianca e, neste sentido,
satisfaz uma necessidade interior, 0 ser humano apresenta tendéncia lddica.

2. A atitude de jogo apresenta dois elementos que a caracterizam: o prazer e 0
esfor¢o espontaneo.

3. A situacdo de jogo mobiliza os esquemas mentais: sendo atividade fisica e
mental, 0 jogo aciona e ativa as fungdes psiconeurolégicas e as operacoes
mentais, estimulando pensamentos.

4. O jogo integra as varias dimensoes da personalidade. Como atividade fisica
e mental que mobiliza as func6es e opera¢des, 0 jogo aciona as esferas motora
e cognitiva e, a medida que gera envolvimento emocional, apela para a esfera
afetiva. O ser que brinca e joga €, também, o ser que sente, pensa, aprende, se
desenvolve. (MARCATO, 2009, p.57).

Além disso, Marcato (2009) também apresenta uma lista de habilidades que podem ser
desenvolvidas a partir da utilizacdo de jogos e brinquedos no processo de ensino-aprendizagem,
dentre elas: controle de ansiedade, atencéo e concentragdo, limites, memoria, percepcao da auto

capacidade de realizacdo, independéncia, coordenacdo motora, figura e fundo, construir
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historicidade, associacao, libertando de estere6tipos, relacdes sociais, discriminacdo auditiva,
antecipacdo e estratégia, desenvolvimento da Idgica e organizacao espacial.

Ja levando em consideracdo Bessa e Costa (2017), o método da utilizacdo dos jogos e
brinquedos para o ensino da matemaética esta relacionado ao fato de que, segundo as teorias de
Piaget, todo desenvolvimento de inteligéncia resulta de uma execucgdo progressiva de a¢oes, ou
seja, as a¢des vindas antes da relagdo com o pensamento. Portanto, a utilizagdo deste material
como pratica é mais eficiente antes da explicacdo das teorias.

O jogo na educagdo matematica parece justificar-se ao introduzir uma
linguagem matemaética que pouco a pouco serd incorporada aos conceitos
matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com informacfes
de ao criar significados culturais para 0s conceitos matematicos e estudo de
novos contetdos. (KISHIMOTO, 2005, p.85).

Diante de todo esse contexto, consideramos a utiliza¢éo de jogos e brinquedos no ensino
da matematica como uma estratégia de ensino e também como uma tendéncia presente no
ambito educacional. O fato deste método ser um dos principais utilizados para o auxilio na
disciplina da matematica se da devido a sua ampla contribuicdo em diferentes aspectos do
processo de ensino-aprendizagem. Também verifica-se a grande importancia do papel do
professor nesse contexto, j& que sdo eles que precisam analisar e escolher os tipos de jogos e
brinquedos que serdo utilizados em suas aulas de modo a auxiliar sua metodologia de ensino.

“O professor vivencia a unicidade do significado de jogo e material
pedagogico, na elaboracdo da atividade de ensino, ao considerar, nos planos
afetivos e cognitivos, os objetivos, a capacidade do aluno, os elementos
culturais e os instrumentos (materiais e psicoldgicos) capazes de colocar o
pensamento da crianga em acgdo. Isto significa que o importante é ter uma
atividade orientadora de aprendizagem, (Moura, 1992). O professor &, por
isso, importante como sujeito que organiza a a¢do pedagdgica, intervindo de
forma contingente na atividade auto-estruturante do aluno.” (KISHIMOTO,
2005, p.84).

Deste modo, concluimos a ampla significancia que os jogos e brinquedos oferecem para
0 ensino. Estes conseguem se destacar devido a sua ampla interacdo com as criancas, e € por
meio da diversdo que elas conseguem sentir motivacdo, emocao, desenvolver habilidades,
estimular o raciocinio e ainda compreender os conteidos matematicos. Essa metodologia
permite que os alunos compreendam suas atividades e adquiram conhecimentos de uma forma

mais dindmica e integrada.

2.3 DIFERENCIACAO ENTRE JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

Sabe-se que 0s jogos, brinquedos e brincadeiras sdo elementos no ambito educacional

utilizados para auxiliarem o ensino de disciplinas para criangas nas salas de aulas. De acordo
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com isso, faz-se necessario compreendermos a diferenca entre cada um deles, esclarecendo que

apesar dos mesmos serem bastante confundidos por estarem interligados, possuem significados

distintos.

Sobre 0 aspecto do jogo em Huizinga e o tema do liadico na
contemporaneidade, pensando a relagdo com a educacao matematica, o grande
problema, tanto semantico, como também interpretativo, de ludico e
ludicidade, é o fato, de que, jogar e brincar, na maioria das linguas europeias
sdo interpretadas ou utilizadas por uma unica palavra que lhes da sentido,
enquanto que, para linguas como o portugués, jogar é uma coisa e brincar é
outra. N&do hé saida: jogo é jogo, brincar ndo é o0 mesmo que jogo. (SILVA,
2018, p.150).

De acordo com Marcato (2009), o brincar é uma atividade realizada por todas as

criancas. A partir disto elas conseguem se envolver e ter interacdes fisicas e fantasiosas com

seus brinquedos. Além do mais, estes objetos ainda tém o intuito de conseguir transmitir-lhes

sensacdes e conhecimentos.

Segundo Macedo et al. (2005), o brincar é uma ferramenta fundamental para o

desenvolvimento da crianca, sendo esta a sua principal atividade quando néo estdo dedicadas

as suas necessidades. Para os autores, o brincar é encantador, além de interessante e

informativo. Através do brincar as criangas conseguem alcancar objetivos e resultados, além de

envolverem-se em uma atividade prazerosa.

Ja o brinquedo, por definicdo, € um artefato, ou seja, um objeto utilizado para a

realizacdo de uma brincadeira. De acordo com Brougére (2001):

A infancia é consequentemente, um momento de apropriacdo de imagens e de
representacdes diversas que transitam por diferentes canais. As suas fontes sé&o
muitas. O brinquedo, é com suas especificidades, uma dessas fontes. Se ele
traz para a crianca um suporte de acdo, de manipulagdo, de conduta ludica,
traz-lhe também, formas e imagens, simbolos para serem manipulados. Por
isso, parece Util considerar o brinquedo ndo somente a partir de sua dimensao
funcional, mas, também, a partir daquilo que podemos denominar dimenséao
simbélica. (BROUGERE, 2001, p.40).

Segundo Kishimoto (2005), por conceito, entende-se que o brinquedo é aquele que

consegue manter uma relagdo intima com a crianga e ndo segue parametros quanto ao seu uso,

ou seja, 0s brinquedos ndo possuem um sistema de regras que gerenciam sua utilizacao.

O brinquedo estimula a representacdo, a expressdo de imagens que evocam
aspectos da realidade. Ao contrério, jogos, como xadrez e jogos de construgdo
exigem, de modo explicito ou implicito, o desempenho de certas habilidades
definidas por uma estrutura preexistente no proprio objeto e suas regras.
(KISHIMOTO, 2005, p.18).

Os brinquedos sempre mantém uma referéncia sobre o tempo de infancia, com aspectos

que estdo vinculados a memoria e a imaginacédo, e ndo devem ser confundidos com 0s jogos,

pois estes possuem uma dimensao material, cultural e técnica. J& enquanto objeto, os brinquedos
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sdo aqueles que dao suporte as brincadeiras, funcionando como instigantes materiais que fazem
derivar o imaginario infantil. (KISHIMOTO, 2005).

A brincadeira permite a crianca satisfazer certas necessidades e motivagdes
que se encontram na esfera afetiva, realizar desejos impossiveis de serem
atendidos, e permite que ele recorra a imaginagdo para assumir o papel da mée,
da professora, do aviador, do motorista, usando objetos representativos, tais
como pedacos de madeira simbolizando carros ou mesmo brinquedos, em que
ela projeta agOes, impde regras, estabelece dialogos com o mundo adulto e na
qual ela tem liberdade, fantasia e prazer. A crianga, portanto, inicia
primeiramente representando as ag¢des do jogo como nadar, cozinhar, dar
comidinha a boneca e posteriormente, participando dele, atingindo seu apice
na idade pré-escolar. (PAULISTA, 2006, p. 166).

Deste modo, a brincadeira se torna a acao livre, onde ndo existe um sistema de regras
pré-determinadas que a crianca precise seguir. Para Piaget (1971), a crianga consegue assimilar
0 mundo da sua forma no ato de brincar, sem convencdo com a realidade, pois sua interagcdo
com objeto depende da fungéo que a crianca Ihe atribuiu.

“A brincadeira é, entre outras coisas um meio de a crianca viver a cultura que a cerca,
tal como ela é verdadeiramente, e nio como deveria ser”. (BROUGERE, 2001, p.59).

Quando se faz referéncia a utilizacdo do brinquedo e como este contribui para um
processo de socializacdo da crianca, pode-se observar sua aplicacdo no ambito escolar como
uma ferramenta utilizada pelos professores para orientar os alunos em determinados contetdos,
transformando este brinquedo em uma ferramenta didatica. (SILVA, 2015).

O brinquedo sendo utilizado como uma ferramenta didéatica sob uma
perspectiva pedagdgica, ird auxiliar a minimizar as dificuldades dos alunos e
orientd-los no estudo, assim este artefato é indubitavelmente relevante para
fins educacionais, pois ja na Antiguidade mestres como Platdo e Aristételes
faziam alusdo ao brincar na educacdo argumentando que através dos
brinquedos as criancas poderiam ser preparadas para a vida adulta. (SILVA,
2015, p.57).

De outro modo, quando fazemos alusdo a palavra jogo, temos por definicdo:
“Etimologicamente a palavra JOGO vem do latim locu, que significa gracejo, zombaria e que
foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo.” (GRANDO, 1995,
p.30)

De acordo com Grando (1995), podemos considerar que 0s jogos representam:

“- Aquilo que ndo encerra utilidade, nem verdade, nem valor simbdlico;

- N&o acarreta consequéncias nefastas;

- Pode ser apreciado pelo encanto que possui e pelo prazer que provoca.”

(GRANDO, 1995, p.32).
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Para o autor Huizinga (2012), o jogo confere um sentido a acdo. O fato de que o jogo
tem o significado de iniciar e terminar, no ato da sua utilizacdo, implica dizer que existe a
presenca de um elemento ndo-material que esta associado a sua propria esséncia.

Diferentemente do brinquedo, o ato de jogar € um ato de brincar, s6 que em um contexto
de regras que tem por finalidade algum objetivo predefinido. (MARCATO, 2009).

Por sua vez, estas regras sdo um fator muito importante para o conceito de
jogo. Todo jogo tem suas regras. Sao estas que determinam aquilo que "vale"
dentro do mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos
sdo absolutas e ndo permitem discussdo. Uma vez, de passagem, Paul Valery
exprimiu uma ideia das mais importantes: "No que diz respeito as regras de
um jogo, nenhum ceticismo é possivel, pois o principio no qual elas assentam
e uma verdade apresentada como inabalavel”. E ndo ha ddvida de que a
desobediéncia as regras implicam a derrocada do mundo do jogo.
(HUIZINGA, 2012 p.14).

Vérios sdo os autores que buscam uma definicdo concreta para a palavra jogo. Na
perspectiva de Starepravo (1997), os jogos podem ser conceituados como sendo atividades
fisicas ou atividades intelectuais que conseguem integrar um conjunto de regras, além de
conseguirem caracterizar um individuo ou um grupo como vencedor e perdedor.

No Dicionario de Lingua Portuguesa, depara-se com verbetes correlatos como
“ludico” e “ludo”, o primeiro adjetivo se refere a jogos e brinquedos ou jogos
publicos antigos, o segundo é um substantivo masculino que remete a espécie
de jogo de tabuleiro. Percebe-se que o adjetivo é mais amplo, enquanto o
substantivo € mais especifico, mas ambos se referem ao ato de jogar.
(MARCATO, 2009, p.19).

O jogar vem do brincar, mas em um contexto de regras e com objetivos predefinidos.
No jogo tem-se o0s sentidos de ganhar ou perder que, de maneira geral, conseguem permitir que
0s jogadores adquiram para si uma aprendizagem pessoal, que varia de acordo com cada
individuo. (MACEDO et al. 2005).

O jogo é uma atividade de ocupacdo voluntéria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e alegria, baseado na identificacdo da crian¢a com o jogo, no qual
ela encontra neste objeto lidico uma forma de imaginar, de criar e aprender.
(HUIZINGA, 2012, p. 33).

Deste modo, observamos até aqui uma ampla variedade de aspectos em comum entre
brinquedos e jogos, e por isso ambos sdo facilmente confundidos. Por exemplo, os dois tipos
de objetos possibilitam que as criangas possam aprender e se divertir atraves da realizacdo do
ato de brincar. Porém, pode-se observar que, apesar de possuirem aspectos similares, existem
também grandes diferencas entre suas caracteristicas.

Faz-se uma reflexdo sobre o brinquedo que pode estimular uma acéo de
introspeccdo, enquanto o jogo estimula uma acdo de extroversdo, isto €,
enguanto a crianca usa o brinquedo, ela lida com o repertério interno para
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entender o mundo externo; ja no jogo, ela assimila os conceitos externos para
entendé-los internamente. Nao que o brinquedo s6 remeta ao interno e o jogo
ao externo, mas a énfase de ambos pode estar presente nessas caracteristicas.
(MARCATO, 2009, p.32).

Apresentamos 0s jogos como uma ferramenta que pode potencializar o processo de
ensino-aprendizagem, e através deles é possivel criar as regras, competicdo, dentre outros
fatores. Kishimoto (1994) ainda afirma que a principal diferenca entre um jogo e um brinquedo
é a existéncia de regras.

Ao permitir a acdo intencional (afetividade), a construgdo de representacdes
mentais (cognicdo), a manipulacdo de objetos e o desempenho de acbes
sensdrio-motoras (fisico) e as trocas nas interacdes (social), 0 jogo contempla
varias formas de representacdo da crianga ou suas multiplas inteligéncias
contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil. Quando as
situagOes ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas a
estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimensdo educativa. Desde
gue mantidas as condicdes para expressdo do jogo, ou seja, a acao intencional
da criancga para o brincar, o educador estd potencializando as situacGes de
aprendizagem. (KISHIMOTO, 2005, p.36).

A partir disto, conseguimos entender uma diferenca significativa entre os significados
de brincadeiras, jogos e brinquedos e a forma como cada um destes possui suas caracteristicas
de modo que estas estdo diretamente relacionadas as suas devidas funcionalidades.

Assim, vé-se que o brincar é uma acdo voluntéria, que esta associada a
atividade brincadeira. Existem dois objetos ludicos: 0 jogo e o brinquedo, e
ambos estdo inscritos na brincadeira, afinal, quando alguém joga, esta
brincando. O mesmo ocorre quando alguém utiliza um brinquedo: acredita-se
que a brincadeira é a acdo do brincar. De acordo a pesquisa de Brougére
(1998), entende-se que o jogo € um objeto diferente do brinquedo. O ato de
brincar ou a brincadeira pode bastar em si, bem como pode estar associado ao
brinquedo ou ao jogo. Macedo, Petty & Passos (2005) reforcam a
diferenciacdo, afirmando que a crianca desenvolve brincadeiras e aprende
jogos. (MARCATO, 2009, p.34).

Seguindo neste contexto, podemos observar a existéncia de mais um item neste meio,
gue séo os jogos educativos. “O jogo utilizado como instrumento educativo pode proporcionar
a interacdo, a cognicao, a motricidade e a afetividade entre as criangas.” (SILVA, 2016, p.456).

Jogo educativo - mesmo sendo datado do tempo do Renascimento, ele
continua a ganhar forcas especialmente neste século, tido como recurso que
auxilia no ensino, ajuda no desenvolvimento e na educacdo de uma maneira
prazerosa. E materializado no quebra-cabeca, que se destina principalmente
no ensino de formas, nos de tabuleiro que exigem do aluno a compreensdo do
numero e das operacdes matematicas e em muitos outros que ajudam no
processo de ensino-aprendizagem. (MELO, SARDINHA, 2009, p.8).

Os jogos educativos apresentam caracteristicas que mostram como se aprender
brincando, possibilitando também uma atividade com um contexto ludico. Estes objetos
possibilitam que o aluno utilize a criatividade, estratégias, a organizacgao, dentre muitas outras

vantagens.
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“A polémica em torno da utilizacdo pedagdgica do jogo, deixa de existir
quando se respeita sua natureza. O significado usual da pratica educativa e 0s
estudos de natureza psicoldgica referendam sua adogéo na educacgdo infantil.”
(KISHIMOTO, 1994, p.99).

“Froebel pregava uma pedagogia de acdo e mais particularmente do jogo. Ele
acreditava que o desenvolvimento infantil ndo deveria se apoiar apenas no
olhar e escutar, mas no agir e produzir. O jogo deveria ser produtivo sendo um
canal de expanséo da educagéo.” (MARCATO, 2009, p.29).

Os jogos pedagdgicos tém por finalidade o ensino-aprendizagem no ambito educacional,
com o objetivo de tornar a aprendizagem mais significativa e dindmica. Estes objetos facilitam
e estimulam o processo de ensino-aprendizagem, criando um método de interacdo que permite
aos alunos desenvolverem capacidades cognitivas, de coordenacdo motora, dentre outras
caracteristicas.

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de um outro de carater
apenas lddico é que os jogos ou brinquedos pedagdgicos sdo desenvolvidos
com a intencdo explicita de provocar uma aprendizagem significativa,
estimular a construgdo de um novo conhecimento e, principalmente despertar
0 desenvolvimento de uma habilidade operatéria. (ANTUNES, 1999, p. 38
apud SILVA, 2015, p.15).

De acordo com Costa (2008 apud MARCATO, 2009), nos jogos com finalidades
pedagdgicas 0s conhecimentos que sdo adquiridos estdo fixados na prépria natureza do jogo,
na sua estrutura fundamental, e isto € o que define o jogo, de modo que sem a presenca deste
objetivo, 0 mesmo n&o existiria.

A solucédo ndo é forcar a multiplicacdo dos jogos educativos, mas fazer com
que o jogo seja atrativo e, entdo, efetivamente ele educara. O foco é nédo
esquecer que, antes de tudo, sdo jogos educativos e devem possuir as
qualidades esperadas para esse produto. (MARCATO, 2009, p.42).

Sendo assim, 0 uso de jogos e brinquedos que funcionam como materiais pedagogicos,
sendo estes objetos construidos durante o processo de ensino-aprendizagem, pode ser
fundamentado em trés principios: o objeto pedag6gico em si, a matéria-prima pedagdgica e 0
substrato pedagdgico. (MRECH, 1989 apud KISHIMOTO, 2005).

Por material pedagdgico entendemos o uso de brinquedos, jogos e materiais
pedagogicos propriamente ditos introduzidos em sala de aula ou em sessédo de
psicopedagogia. O material pedagogico é o objeto pedagdgico construido pelo
aluno em funcdo de um trabalho realizado com brinquedos, jogos e materiais
pedagbgicos e da relacdo professor-aluno e psicopedagogo-aluno.
(KISHIMOTO, 2005, p.127).

De acordo com Kishimoto (2005), do ponto de vista psicopedagogico, os brinquedos,
jogos e materiais pedagdgicos devem considerar o contexto no qual estio inseridos. E
necessario que o professor ou psicopedagogo identifique o carater simbdlico anterior do objeto
para um melhor entendimento das necessidades e dificuldades dos alunos.

Kishimoto (2005) ainda afirma que:



40

Primeiramente brinquedos, jogos e materiais pedagdgicos ndo sao objetos que
trazem em seu bojo um saber pronto e acabado. Ao contrario, eles sdo objetos
que trazem um saber em potencial. Este saber potencial pode ou ndo ser
ativado pelo aluno. (KISHIMOTO, 2005, p.128).

Desta forma, observa-se 0s jogos e 0s brinquedos como importantes elementos para as
criancas colocarem em prética a sua criatividade de uma maneira ltdica, possibilitando que se
expressem, comuniquem-se e reinventem-se. Além disso, conseguem de maneira conjunta
assimilar os conteldos que estdo sendo estudados na sala de aula. Estes materiais podem ser
utilizados como recursos pedagdgicos de maneira individual, j& que possuem diferencas e

semelhancas entre si.

Enguanto um jogo pode vir a ser um recurso didatico mais direcionado
cognitivamente, o brinquedo e a brincadeira em si (ato de brincar) ajudam as
criancas a compreenderem processos internos, baseando-se em suas vivéncias,
sejam elas sociais, culturais ou emocionais. N&o se trata de eleger graus de
importancia, todos sdo necessarios; a crianga deve participar do jogo, do
brinqguedo e da brincadeira sem distincdo e conforme sua vontade.
(MARCATO, 2009, p.33).

Entende-se desta forma que o brincar e o jogar sdo aquilo que o proprio verbo ja
representa, uma agdo ou um ato. J& a brincadeira funciona como resultado deste ato de brincar,
ou seja, 0s brinquedos e jogos sdo 0s objetos que levam a possivel realizacdo das brincadeiras.

Dentro deste contexto, conseguimos observar a significdncia que cada um destes
recursos, que sao 0s jogos, brinquedos e brincadeiras, possuem quando utilizados como
solucdes pedagdgicos no processo de ensino-aprendizagem, ao mesmo modo que observamos
que estes objetos também sdo classificados como produtos e que devem ser adequadamente

projetados.

2.4 A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINQUEDOS NO AMBITO DO DESIGN

De acordo com Lorenzato (2006 apud MARCATO, 2009), toda crianca quando esta em
uma fase projetiva da sua infancia comeca a perceber melhor as formas e dimensdes dos objetos,
assim como entender que sua visualizacdo também depende do ponto de vista pelo qual o
observa. A crianga entra em uma fase onde comeca a perceber os angulos, as formas e as
distancias. Sendo assim, podemos dar énfase a importancia do entendimento da composicéo
fisica dos objetos, dentre eles, 0s jogos e brinquedos.

Deste modo, este topico faz referéncia ao estudo do Design, de maneira mais especifica
ao entendimento acerca do Design de jogos e brinquedos pedagdgicos.

Comecando pela area do Design, Cruz (2017) afirma que:
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O termo Design corresponde ao termo, em inglés, denominado projeto. No
entanto, Design no Brasil, na visdo de Back et al. (2008, p. 5), “vem sendo
adotado para expressar a area de conhecimento do dominio do desenho
industrial ou em inglés, o termo industrial Design”, que compreende 0
processo de pensamento destinado a criar alguma coisa. Por processo entende-
se 0 método, o sistema, a maneira de agir ou o conjunto de medidas tomadas
para atingir algum objetivo. (CRUZ, 2017, p.24).

Para o autor Coelho (2008), um projeto de Design significa a compreensao do problema
a ser enfrentado, onde se possa ter um projeto por meio de um olhar variado, de modo a se obter
um aspecto com multiplas faces.

Projetar em design, seja qual for a area de sua atuagdo, significa, antes de tudo,
construir o problema nas suas derivagdes mais multiplas quanto ao seu
significado, quanto aos aspectos da producdo, quanto ao uso, quanto ao
impacto no meio ambiente, entre outras tantas possibilidades. (COELHO,
2008, p.219).

Ja de acordo com Denis (2000), o Design é uma atividade projetual, que tem como
objetivo dar existéncia concreta a ideias subjetivas. Para o autor, um conjunto de artefatos que
sdo produzidos e empregados por determinados grupos sociais se assinala como uma cultura
material.

A natureza essencial do trabalho do design ndo reside nem nos seus processos
e nem nos seus produtos, mas em uma conjun¢do muito particular de ambos;
mais precisamente, na maneira em que 0s processos do design incidem sobre
seus produtos, investindo-os de significados alheios a sua natureza intrinseca.
(DENIS, 2000, p. 17).

Segundo Mefano (2005), um Designer ao criar e projetar artefatos atribui aos objetos
valores e significados, de modo que estes objetos ndo se tornem produtos isolados dentro do
seu conjunto de uso.

Um projeto de Design visa atender aos desejos e as [sic] necessidades dos
usuérios levando em consideracdo aspectos emocionais, ergondmicos e
funcionais, contribuindo para a melhoria da qualidade de vida do ser humano.
(LANDIM et al., 2013 apud CRUZ, 2017, p.28).

Ja fazendo referéncia ao Design de jogos e brinquedos pedagdgicos, observamos a
existéncia de uma lacuna devido ao fato que este ainda € um nicho do Design, pouco explorado
no Brasil. Os maiores centros de ensino nessa area estdo localizados nos Estados Unidos e na
Europa. Além disso, foi s6 a partir do século XIX que os jogos e brinquedos ganharam destaque
na infancia das criangas, consequentemente, a partir deste momento surgiu a necessidade de
buscar produtos com caracteristicas proprias levando em consideracdo suas especificidades.
(CALEGARI; SILVA, 2017).

A experiéncia de criar brinquedos e jogos € bastante envolvente, pois, em
primeiro lugar, exige que o criador seja intérprete das necessidades, da
curiosidade, dos interesses da crianca, do adolescente, e mesmo do adulto que
gosta de brincar. Imaginacdo, inteligéncia, motivacdo e, principalmente,
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persisténcia sdo caracteristicas bem proprias de quem se decide pelo desenho
de brinquedos. (MEFANO, 2005, p.86).

De acordo com Mefano (2005), ao criar seus projetos de jogos e brinquedos o designer
tem que conseguir acordar as atividades de projetar o produto de fato, além de englobar estudos
de marketing e engenharia de producdo, onde todas estas ciéncias devem estar interligadas.
Além disso, o designer ainda precisa utilizar de muita criatividade e imaginacdo para
desenvolver produtos inovadores e atrativos.

Nesse contexto, observa-se que com a influéncia da tecnologia a realidade das criancas
tem mudado consideravelmente, desenvolvendo-se mais rapidamente por meio de brinquedos
e jogos. A partir dos 5 anos de idade uma crianga j& comeca a resolver problemas e explicar
coisas, como organizar objetos e fazer atividades. (GUTHEIL et al., 2015).

Um jogo ou brinquedo pedagdgico pode ser incrementado no desenvolvimento de toda
crianca, fazendo parte de sua infancia. O brincar é tido como uma pec¢a fundamental no processo
de seu desenvolvimento, além de incentivar diversas capacidades motoras, sociais e
emocionais. Ao brincar, a crianca estad exercitando atividades Iudicas e educativas sendo
trabalhadas em sala de aula. (GUTHEIL et al., 2015). Nestes casos, 0s jogos e brinquedos
assumem um papel além do divertimento e do entretenimento, fornecendo conhecimentos para
as criangas. Além disso, é possivel estimular a criatividade, a percepgdo, 0 raciocinio, 0
desenvolvimento cognitivo, a socializacdo, dentre outros fatores.

De acordo com Barata (2018), estes jogos e brinquedos foram criados com a finalidade
de ajudar as criangas em determinados aspectos, tanto sociais como emocionais, dentre eles: a
imaginacdo, a concentragdo, a percep¢do visual e a memdria. Estes produtos objetivam
transmitir conhecimentos enquanto as criancas brincam e se divertem. Como exemplo, temos
0s jogos e brinquedos coloridos, outros que emitem algum tipo de som, alguns com diferentes
formas, dentre outros.

Kishimoto (2005) reforca a ideia sobre a utilizagdo de jogos e brinquedos na educagéo
ao fazer uma andlise, através de uma ampla revisdo bibliogréafica, sobre jogos e brinquedos
como elementos pedagdgicos, e observa seu uso como auxilio no ensino da matematica, que
tem levado professores e educadores a utilizarem diversos tipos de experiéncias como:
“geoplano, material dourado, réguas de cuisenaire, blocos ldgicos, abacos, cartaz de prega,
solidos geométricos, quadros de fracBes equivalentes, jogos de encaixe, quebra-cabecas e
muitos outros.” (KISHIMOTO, 2005, p.83).
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Deste modo, destacamos a importancia dos jogos e brinquedos pedagdgicos como
elementos Iudicos e didaticos que séo bastante utilizados principalmente nas disciplinas onde
os alunos apresentam um maior grau de dificuldade.

Nesse cenario, Calegari e Silva (2017) destacam a importancia da estrutura fisica de
cada jogo ou brinquedo, no qual cada produto é classificado de acordo com o nivel de artefatos:
baixa, média ou alta complexidade.

Ja Barata (2018) destaca as caracteristicas de jogos e brinquedos como de extrema
importancia para as criangas. “As cores vivas, as texturas fofas, os materiais suaves, as musicas
alegres, as formas arredondadas, sdo caracteristicas de brinquedos com grande apelo e atracédo
por parte das criancas. Nelas podemos encontrar sentidos como o tato, a visdo, a audicdo.”
(BARATA, 2018, p.62)

Barata (2018) ainda afirma que os sentidos mais importantes para o crescimento de uma
crianca sdo a visao, a audicdo e o tato. A visdo consegue transmitir informacdes para o cérebro
através dos olhos. Ao longo do seu desenvolvimento, as crian¢as vdo tendo uma melhor
percepc¢do de tudo ao seu redor. Além disso, € a partir da visdo que conseguem identificar e
distinguir as cores, sendo as coisas coloridas mais atrativas aos olhos das criancas. Por meio da
audicdo, conseguem contribuir para o desenvolvimento da linguagem oral além do
desenvolvimento psiquico e mental, contribuindo para o desenvolvimento da capacidade de se
comunicar e se expressar, assim como, com a desenvoltura de tocar e sentir objetos. Assim, as
criangas obtém a confirmagéo da realidade.

Ainda de acordo com Barata (2018), os jogos e brinquedos podem ser potencializadores
de conhecimento e isto também depende das caracteristicas que compdem cada produto. Para
0 autor, a funcdo estética dos produtos tem grande relevancia para a composi¢do dos valores
estéticos dos artefatos, que sdo gerados a partir das funcdes de cada produto. Barata (2018)
ainda defende que atributos como a cor, o0 material, a dimensao e a superficie sdo componentes
basicos de extrema importancia que contribuem para a identificacédo rapida do produto, ou seja,
cada um deste elementos transmitem uma quantidade de informacdes para 0s usuarios, com um
valor de influéncia consideravelmente solido.

Na maioria das vezes, no ato de compra de um produto a funcdo estética é
mais decisiva do que as funcGes préaticas, que apenas sdo descobertas durante
asua utilizacdo. A sua aparéncia estética constitui um elo de comunicacdo que
contém um conjunto de informacGes que sdo projetadas para 0 consumidor.
Por isso, 0 designer no processo de criagdo de um produto deve pesquisar
amplamente o comportamento dos seus futuros utilizadores. (BARATA,
2018, p. 55).
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Segundo Barata (2018), para o campo dos jogos e brinquedos pedagogicos podemos
observar a importancia dos atributos devido ao fato que normalmente as caracteristicas dos
produtos ja tem a funcdo de transmitir informacGes para os usuarios e em especial este tipo de
produto, que vai ter uma relacdo direta com a crianga e ainda vai influenciar na sua
aprendizagem, ja que sdo produtos utilizados no processo de ensino. Como exemplo, temos a
forma do produto, que se constitui no conjunto de configuracdo externa do objeto e se trata do
primeiro contato e percep¢do que a crianga tem com o artefato.

A textura e os materiais também sdo elementos importantes no processo de composicao
de um objeto e, no caso dos jogos e brinquedos, principalmente nos anos iniciais da educacéo
infantil e fundamental. Através do tato a crianga comeca a descobrir coisas e identificar espacos.
Oferecer materiais diferentes nesses produtos para as criancas é uma forma de expandir sua
capacidade de expressdo e ainda de assimilacdo de conhecimento. Também é importante
ressaltar que ao escolher um material para jogos e brinquedos que serdo utilizados por criancas,
deve-se escolher uma tipologia que ndo possua substancias prejudiciais a saude e ainda que
contenham caracteristicas de durabilidade e de ndo promover algum tipo de dano fisico aos
pequenos (BARATA, 2018).

Outro atributo que podemos destacar é a cor. Ela também transmite sensacGes para 0s
consumidores e pode fazer diferenca tanto na hora da escolha do produto, dependendo da cor
que lhe agrada ou até mesmo a cor que ira satisfazer melhor a sua finalidade especifica. As
cores quando aplicadas em produtos ludicos/didaticos para criangas, como é o0 caso dos jogos e
brinquedos pedagogicos, tém que projetar um imaginario infantil que conquiste as criangas,
aplicando no produto um item que ira satisfazer melhor a funcéo do objeto. Deste modo, deve-
se optar por uma composic¢do harmonica, que transmita a informacéo coerente, e ainda permita
a crianca o desenvolvimento da sua criatividade (BARATA, 2018).

Ainda de acordo com Barata (2018), nos dias atuais, 0 ambito comercial possui uma
quantidade muito variada de jogos e brinquedos pedagogicos direcionados ao publico infantil.
Deste modo, torna-se cada vez mais indispensavel na elaboracdo dos produtos dentro dessa
classe estabelecer critérios que facilitem a compreensao da qualidade do jogo ou brinquedo em
funcdo da sua composicao fisica e da adequacdo da forma do produto com o tipo de atividade
para qual ird ser utilizado, assim como a idade adequada da crianca ao qual se destinara o
produto.

Observa-se também que o conhecimento sobre espacos esta presente em diversas fases
da vida da crianca, desde o seu nascimento. As no¢Ges espaciais comecam a ser trabalhadas

desde o momento que a crianca comeca a se deslocar, se movimentar, e isto esta presente em
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toda a vida humana. Nesse contexto, ao conseguir trabalhar a geometria, as formas, 0s
tamanhos, as dimensdes, 0s materiais e as cores utilizados de maneira ludica, consegue-se
contribuir para o desenvolvimento da crianga em varios tipos de atividades matematicas, de
forma a introduzir o conhecimento da disciplina de maneira mais dindmica e divertida
(BARATA, 2018).

Como exemplo da utilizacao de tipos de jogos e brinquedos, temos:

Ao utilizarem, por exemplo os legos, conseguem construir casas, carros,
castelos, tudo o que conseguirem imaginar. Sdo confrontadas com problemas
do cotidiano como o espaco que uma construgdo ocupa, a altura de uma torre
que pode ou ndo cair, a forma correta de juntar as pecas. Todas estas
dificuldades levam a um aumento da sua capacidade de responder a problemas
e da sua autonomia. Com os blocos de construcdo, conseguem desenvolver
varias capacidades. Sendo esta, uma forma de divertimento no dmbito ludico,
este tipo de brinquedos ajuda a desenvolver competéncias matematicas, como
0 adicionar pecas ou retirar, e também a estimular o trabalho em equipe,
qguando utilizados em grupos, o que ajuda a desenvolver capacidades de
interacdo e sociais. (BARATA, 2018, p. 72).

Segundo Paniagua & Palacios (2007 apud MARCATO, 2009), no periodo da educagdo
infantil as criangas conseguem ter um aprendizado a partir, fundamentalmente, da acéo direta
sobre os objetos e de acordo com as participacOes em acdes e situagdes. Deste modo, o que vale
para as criancgas € o contexto dos objetos, experiéncias, relacdes e atividades envolvidas com
este tipo de produto. Sob este ponto de vista, podemos destacar a relacdo clara e evidente entre
0 Design e a pedagogia, de modo que o Design consegue auxiliar a educagéo, trazendo
inovacdes e diversidade em suas ferramentas didaticas. (MARCATO, 2009).

Deste modo, observa-se que ao trabalhar com este tipo de produto deve-se obter muita
cautela durante seu processo de Design, analisando formas para que 0s jogos e brinquedos se
tornem mais interessantes e atraentes, de modo a responder melhor as necessidades fisicas,
estéticas e intelectuais das criancas. Nesse contexto, o designer se fixa também como um agente
educacional, com a finalidade de atender as necessidades e ainda implantar melhorias no projeto
deste tipo de produto, ja que o conceito inserido nesse produto ird se tornar um elemento
educativo na medida que serd utilizado como uma ferramenta didatico-pedagdgica
(MARCATO, 2009).

E embora projetar seja tarefa do designer, foram encontrados na literatura sobre Design
de jogos e brinquedos pedagdgicos produtos elaborados também por profissionais da educacéo.
Porém, antes de qualquer coisa é importante ressaltar que os jogos e os brinquedos sdo produtos,
ou seja, objetos, e sdo, por consequéncia, responsabilidade do designer. Deste modo, acredita-
se que o Design é um importante agente com um papel essencial para o processo de criacdo de

materiais didaticos como os jogos e brinquedos pedagdgicos.
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O Design faz parte da sociedade com o dever de pensar e criar produtos. Neste caso,
ferramentas para auxiliar a educacdo e favorecer a evolucdo dos alunos desde a area de
conhecimentos até as proprias relacfes sociais, estimulando cada vez mais a vivéncia da crianca
com o seu ambiente fisico escolar. Sendo assim, é possivel verificar que a eficacia do produto
estd relacionada a alguns fatores tangiveis, de modo que sua composicdo deve derivar uma
combinacéo eficiente. 1sso também depende dos designers que projetam estes produtos, ou seja,
da intencdo que sera dada para aquele artefato, visando oferecer a sociedade um produto de

qualidade.

2.5 O DESIGN E SUAS CARACTERISTICAS

Atualmente, o desenvolvimento de produtos inovadores tem sido uma atividade cada
vez mais importante para os designers. Isso exige um trabalho que envolva novas ideias e boas
composicdes. O Design permite que a cada dia novos produtos sejam elaborados de uma
maneira planejada de modo a satisfazer as necessidades dos usuarios.

De acordo com Heskett (2008), o Design é um fator determinante na qualidade de vida
das pessoas, de modo que 0 mesmo estd conectado a varios aspectos e elementos que estdo
relacionados ao dia a dia de toda a populagéo. Deste modo, o Design se coloca como de extrema
importancia para a humanidade.

Design é uma atividade projetual que consiste em determinar as propriedades
formais dos objetos a serem produzidos industrialmente, possibilitando a
inovacdo, o desenvolvimento tecnoldégico de novos produtos, bem como a
elaboracdo de objetos de forma sistémica. (HESKETT, 2008, p.13).

Deste modo, no desenvolvimento de um produto pode-se verificar a existéncia dos
atributos que constituem cada objeto. Os atributos séo caracteristicas fisicas que fazem parte da
composic¢do formal do produto escolhida através dos designers. (SEHN, 2014).

Com relagdo ao grau de importancia dos atributos, Alpert (1971) e Sirgy
(1996) classificam os atributos como salientes, importantes e determinantes.
Salientes sdo atributos percebidos, mas que ndo interferem no grau de
importancia na tomada de decisdo de compra, importantes sdo agueles
percebidos como importantes na compra do produto, mas ndo decidem a
compra e determinantes pode-se considerar a lista de atributos relevantes e
capazes de influenciar a compra dos produtos. (SEHN, 2014, p.35).

Ja Dondis (2003) discute sobre a importancia da leitura visual e como esta pode ser feita
através do entendimento sobre o alfabetismo visual. O autor relata a importancia dos elementos
individuais dos produtos, como a cor, a forma, a textura e o poder expressivo que cada um deles

tem, formulando o que afirma ser a sintaxe visual do produto. A preocupagdo com a combinacgéo
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dos elementos selecionados, assim como a resolucdo formal e composicdo dos objetos, é
inevitavel.

A sintaxe visual existe. Ha linhas gerais para a criacdo de composi¢des. Ha
elementos basicos que podem ser aprendidos e compreendidos por todos os
estudiosos dos meios de comunicacao visual, sejam eles artistas ou néo, e que
podem ser usados, em conjunto com técnicas manipulativas, para a criacdo de
mensagens visuais claras. O conhecimento de todos esses fatores pode levar a
uma melhor compreensdo das mensagens visuais. (DONDIS, 2003, p.18).

Outros autores também relatam a importancia de entender as caracteristicas dos
produtos. Para Lobach (2001), compete ao designer a capacidade de elaborar funcdes estéticas
para 0s produtos mediante as necessidades dos usuarios, sendo na estética do objeto que se
descrevem suas caracteristicas visuais. Além disso, o autor afirma que é de extrema importancia
ndo apenas descrever 0s objetos a partir das suas caracteristicas, mas também visualizar as
relacOes das pessoas com 0s objetos.

O conceito central da estética do objeto é o da forma, onde esta aparece como
conceito superior para a aparéncia global de um objeto estético, como também
para um produto industrial. A forma do produto industrial é a soma dos
elementos da configuracéo e das relagOes reciprocas que s

e estabelecem entre esses elementos. (LOBACH, p. 159, 2001).

De acordo Lobach (2001), os aspectos essenciais da relacdo entre 0s usuarios e 0s
produtos estdo conexos com as fungdes do objeto, as quais tornam-se perceptiveis no processo
de uso e permitem a satisfacdo das necessidades dos usuarios.

Além disso, Lobach (2001) ainda afirma que sé é possivel projetar um produto novo,
que atenda os valores fixados no processo do Design e que também responda as necessidades
do usuéario quando se conhece e compreende-se todas as caracteristicas do objeto. O autor faz
referéncia a determinados elementos da estética do objeto, como: forma, material, superficie,
cor, ordem e complexidade.

As formas e os elementos visuais que formam um design sdo capazes de
comunicar de maneira mais ou menos eficaz dependendo da capacidade do
designer (como gerador da forma) de manejar os elementos sintaticos no
sentido de articular os codigos simbolicos e o planejamento das interfaces
(relacdo entre o artefato e o individuo) daquilo que projetam. (SILVEIRA,
2018, p.41).

Ja para Dondis (2003), o “alfabetismo visual significa uma inteligéncia visual”, ou seja,
a alfabetizacdo visual se torna o elemento mais importante para que se tenha uma comunicacgéo
visual. A maneira de entender os elementos visuais, as composicoes e as relacdes que ocorrem
nos objetos dependem do entendimento do Design.

Dondis (2003) argumenta que os atributos sdo os elementos da comunicacéo visual e

constituem a substancia daquilo que vemos. Ele analisa os atributos como sendo a matéria-
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prima da informacdo visual. O autor ainda afirma que para que seja possivel analisar e
compreender um objeto é necessario concentrar-se nos elementos visuais que o compdem, um
por um, para um conhecimento mais profundo de suas caracteristicas especificas. Os elementos
visuais sdo: ponto, linha, forma, dire¢do, tom, cor, textura, dimens&o, escala e movimento.

Ja Gomes Filho (2008) faz referéncia as caracteristicas que tornam possivel um sistema
de leitura visual a partir da teoria da Gestalt.

O movimento gestaltista atuou principalmente no campo da teoria da forma,
com contribuicdo relevante aos estudos da percepc¢ao, linguagem, inteligéncia,
aprendizagem, memoria, motivacdo, conduta exploratéria e dindmica de
grupos sociais. Por meio de numerosos estudos e pesquisas experimentais, 0s
gestaltistas formularam suas teorias acerca dos campos mencionados. A teoria
da Gestalt, extraida de uma rigorosa experimentacdo, vai sugerir uma resposta
ao porqué de umas formas agradarem mais e outras ndo. (GOMES FILHO,
2008, p. 18).

A partir destas leis foi possivel criar uma espécie de “abecé da leitura visual”, de modo
a facilitar a interpretacdo da forma do objeto. As leis de Gestalt sdo compostas por: unidade,
segregacdo, unificacdo, fechamento, continuidade, proximidade, semelhanca e pregnancia da
forma. (GOMES FILHO, 2008).

Segundo Peter e Olson (1996) os atributos de um produto séo o principal
estimulo que influéncia o consumidor em sua tomada de deciséo, avaliando-
os em funcdo de seus proprios valores, crencas ou experiéncias. (PETER,
OLSON, 1996 apud SEHN, 2014).

Fazendo referéncia a analise da funcionalidade pratica do produto, é importante destacar
a Ergonomia e a Antropometria, pois € atraves de principios destas areas de estudos que é
possivel obter produtos adequados para 0s usuarios, gerando conforto fisico e psiquico.
(BARATA, 2018).

De acordo com Marcato (2009), é importante ressaltar que o Design é uma comunicagdo
visual, ou seja, € uma forma de manter um dialogo diretamente com os usuarios, transformando
o0 visual do produto em uma linguagem. Nesse contexto, o Design constitui uma linha ténue
com a forma do produto, j& que este elemento esta relacionado ao visual dos objetos e permite
a apresentacdo dos artefatos. E importante destacar também, que é necessario ter cuidado ao
planejar e projetar um objeto com finalidade pedagdgica, como 0s jogos e brinquedos, ja que a
assimilacdo de contetdos pode estar diretamente relacionada a sua representacao visual. Sendo
assim, pode-se verificar que a composicao fisica dos objetos esta relacionada diretamente aos
atributos dos produtos, de modo a terem grande significancia no seu contexto como um todo.

Brinquedos, jogos e brincadeiras sdo ferramentas pedagdgicas utilizadas na
educacdo infantil. Além dessas ferramentas, é possivel mostrar objetos
coloridos que estdo na sala de aula e na escola e fazer relacdo com as cores
das colecBes que utilizam, assim como também comparar as cores com
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elementos da natureza, como o céu, o Sol, a Lua, as estrelas, as nuvens, as
arvores, as frutas, os rios ou mares. (BARATA, 2018, p.65).

De acordo com o que foi apresentado até o momento, observa-se a ampla relevancia dos
atributos dos produtos dentro da composicéo fisica dos objetos. No caso desta pesquisa, dos
jogos e brinquedos com finalidades pedagdgicas, essa relevancia pode ser observada na medida
que as suas caracteristicas se tornam transmissores de comunicag¢do entre os produtos e as
criancas, e estes produtos tém a finalidade de transmitir conhecimentos matematicos. Em
relagdo ao objeto de estudo dessa pesquisa, objetiva-se compreender como as caracteristicas
tangiveis dos produtos se tornam um meio de comunicacdo que atende de maneira mais

satisfatdria as suas funcdes didaticas pedagogicas.

2.6 ATRIBUTOS DO DESIGN

Quando olhamos para um objeto, notamos que ele é formado por um conjunto de
caracteristicas, ou seja, atributos que séo responsaveis pela composicéo fisica dos produtos, por
meio dos quais conseguimos ter uma percep¢ao do objeto como um todo.

De acordo com isso e ap6s uma breve revisdo de literatura a respeito da importancia dos
atributos do Design e de acordo com diversos aspectos no processo de leitura visual dos objetos,
faz-se necessario agora explanar alguns conceitos destes atributos que fardo parte do método
da pesquisa.

Deste modo, foram selecionados dentre os atributos do Design e de acordo com o
referencial tedrico aqueles que mais se destacavam em produtos pela sua facilidade de ser
compreendido nas percepcOes dos objetos. Além disso, de acordo com o que foi visto sobre os
jogos e brinquedos pedagdgicos utilizados para o ensino da matematica no 3° ano do ensino
fundamental, foi realizada uma triagem daqueles atributos que estavam presentes nestes objetos
para realizar uma breve explicacdo sobre cada um deles. No total, foram selecionados seis

atributos, dentre eles: a forma, a cor, 0 tamanho, os materiais, a textura e os elementos graficos.
2.6.1 Forma
A forma do produto esta relacionada aos elementos que fazem parte da composicéo dos

artefatos, de maneira que unificados como um todo por parte de uma equipe de Design,
produzem um efeito sensorial especifico. (BORJA DE MOZOTA, 2011 apud SEHN, 2014).
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Segundo Lobach (2001), a forma € o elemento mais importante da figura e esta pode ser
segregada em duas: forma espacial e forma plana. A forma espacial é tridimensional, e ira
produzir diferentes percepcbes quando observada a partir de angulos distintos. Ja a forma plana
é resultante da projecéo de um objeto em um plano, ou seja, é bidimensional, e ndo apresenta
variagbes mesmo que seja mudado o seu ponto de observagéo.

Ja de acordo com Dondis (2003), a linha é o que descreve a forma, e é a partir dela que
se pode articular as formas. O autor descreve trés formas basicas: o circulo, o quadrado e o
triangulo equilétero e argumenta que cada uma possui caracteristicas especificas onde se pode

atribuir uma quantidade extensa de significados.

Figura 6: Formas bésicas

Fonte: Dondis, 2003, adaptado pela autora.

Dondis (2003) ainda afirma que as formas sao figuras simples e planas, que podem ser
facilmente expostas e descontruidas de maneira tanto verbal quanto visual.

O quadrado é uma figura de quatro lados, com angulos retos rigorosamente
iguais nos cantos e lados que é exatamente 0 mesmo comprimento. O circulo
é uma figura continuamente curva, cujo contorno €, em todos os pontos,
equidistante de seu ponto central. O triangulo equilatero é uma figura de trés
lados cujos angulos e lados sdo todos iguais. A partir de combinagfes e
variagOes infinitas dessas trés formas bésicas, derivamos todas as formas
fisicas da natureza e da imaginacdo humana. (DONDIS, 2003, p. 58).
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Figura 7: Formas abstratas
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Fonte: Dondis, 2003, adaptado pela autora.

Ja o autor Gomes Filho (2008) afirma que a forma pode ser definida como as fronteiras
externas da matéria, ou seja, aquilo que constitui um corpo constituindo uma configuracao.

Como se percebe, o termo forma comporta e admite diferentes significados.
Entre estas defini¢cdes, ficamos com a de Aristoteles e a do Dicionario Aurélio,
pois as que mais se aproxima da conceituagdo do termo forma que elegemos
para este sistema, que € a seguinte: “A forma pode ser definida como a figura
ou a imagem visivel do contelido. De um modo mais praticos, ela nos informa
sobre a natureza da aparéncia externa de alguma coisa. Tudo que se vé possui
forma”. (GOMES FILHO, 2008, p.39).

De outro modo, a forma pode se constituir a partir de um Gnico ponto, de uma linha, de
um plano e até mesmo de um volume. (GOMES FILHO, 2008).

Ainda de acordo com Gomes Filho (2008), a percepcao da forma é consequéncia de uma
interacdo entre a exposicdo do objeto fisico a um meio de luz, que consegue transmitir ao
observador a informacéo, ou seja, a imagem. O autor ainda afirma que para que seja possivel a
percepc¢do da forma é necessario que existam varias outras formas diferentes no campo visual.

""Forma é a configuracdo visivel do conteddo’ escreveu o pintor Ben Shahn.”
(ARNHEIM, 2005, p.89).

Sob o ponto de vista de Arnheim (2005), a configuracdo convém a ser uma confirmacéo
sobre a natureza dos objetos por meio de seus aspectos externos. O autor explica que a forma
de um objeto individual representa para nds um tipo de referéncia sobre a natureza daquele tipo
de objeto, ou seja, a configuracdo de um artefato ndo € entendida apenas como a forma daquele

objeto em particular, mas sim, como a forma daqueles “tipos” ou “categorias” de produtos.
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“A diferenga na aparéncia entre uma xicara de cha e uma faca indica qual o
objeto que serve para conter um liquido e qual para cortar um bolo. Além
disso, enquanto o coelho, a xicara e a faca nos falam sobre seus seres
individuais, cada um deles nos instrui, automaticamente, sobre a espécie toda
— coelhos, xicaras e facas em geral.” (ARNHEIM, 2005, p.89).

As inimeras vezes que se compreende uma configuracdo, de maneira consciente ou até
mesmo inconscientemente, tomamos para representar algo e desta maneira ser a forma de um
contetdo. (ARNHEIM, 2005).

2.6.2 Cor

Quando nos referimos ao atributo cor conseguimos encontrar varias definicdes. Para o
autor Guimaraes (2000), a cor diz respeito a todos 0os componentes do nosso vetor imaginario
(o objeto, a luz, o 6rgdo da visdo, o cérebro). Para o autor, “a cor € uma informacéao visual,
causada por um estimulo fisico, percebida pelos olhos e decodificada pelo cérebro.”
(GUIMARAES, 2000, p.12).

Também conseguimos verificar que as cores podem ser divididas em duas tipologias,
sendo elas a cor luz e a cor pigmento, onde ambas possuem 0 mesmo comportamento e estéo
diretamente relacionadas a comunicacéo visual.

“Temos, entdo, uma sintese subtrativa para as cores pigmento, cujas primarias sdo o
magenta, 0 cyan e 0 amarelo, e uma sintese aditiva para as cores-luz, cujas sdo o azul, o verde
e o vermelho.” (GUIMARAES, 2000, p.65).

Figura 8: Cores pigmento

MAGENTA

Fonte: Guimaraes, 2000, adaptado pela autora.
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Figura 9: Cores luz

VERMELHO

Fonte: Guimaraes, 2000, adaptado pela autora.

“A cor esta, de fato, impregnada de informacdo, e é uma das mais penetrantes
experiéncias visuais que temos todos em comum. Constitui, portanto, uma fonte de valor
inestimavel para os comunicadores visuais.” (DONDIS, 2003, p.64).

No dia a dia, podemos associar as cores as coisas, como: a cor da agua, a cor do céu, a
cor das arvores, da terra, dentre outros. Mas a cor também pode estar associada aos significados
simbolicos, como o vermelho que significa amor, paixao, perigo. Cada uma das cores apresenta
um ndmero amplo de significados associativos e simbdlicos. Deste modo, a cor oferece um
vasto vocabulario de grande relevancia para o alfabetismo visual. (DONDIS, 2003).

De acordo com Dondis (2003), a cor pode ser definida em trés dimensdes. A primeira
delas é chamada de matiz ou croma, que se trata da cor em si e existe em uma quantidade
superior a cem.

Cada matiz tem caracteristicas individuais; 0s grupos ou categoriais de cores
compartilham efeitos comuns. Existem trés matizes primarias ou elementares:
amarelo, vermelho e azul. Cada um representa qualidade fundamentais. O
amarelo é a cor que se considera mais proxima da luz e do calor; o vermelho
€ a mais ativa e emocional; o azul é passivo e suave. O amarelo e o vermelho
tendem a expandir-se; o azul, a contrair-se. Quando sdo associados através de
misturas, novos significados séo obtidos. O vermelho, um matiz provocador,
¢ abrandado ao misturar-se com o azul, e intensificado ao misturar-se com o
amarelo. As mesmas mudancas de efeito sdo obtidas com o amarelo, que se
suaviza ao se misturar com o azul. (DONDIS, 2003, p. 65).

A matiz pode ser demonstrada através da estruturacdo da cor pelo circulo cromatico.

Nele, as cores primarias (amarelo, vermelho e azul) e as cores secundérias (laranja, verde e
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violeta) se mostram de maneira invariavel. A partir do circulo cromatico € possivel alcancar

varias combinag6es de matizes. (DONDIS, 2003).

Figura 10: Circulo cromético

AMARELO
AMARELO AMARELO
ESVERDEADO ALARANJADO
VERDE . . LARANJA
VERDE LARANJA
AZULADO AVERMELHADO

AZUL . . VERMELHO
AZUL VERMELHO
ARROXEADO . ARROXEADO
ROXO

Fonte: Dondis, 2003, adaptado pela autora.

A segunda dessas dimensdes é chamada de saturacéo, que é a pureza relativa da cor,
indo do matiz ao cinza. A cor saturada é bastante simples, sendo quase primitiva e composta
dos matizes primarios e secundarios. As cores que sdo menos saturadas tendem a neutralidade
e até auséncia de cor. Quanto mais intensa a saturacdo do objeto, maior sera a sua expressao.
(DONDIS, 2003).

A terceira e Ultima dimensdo da cor pode ser chamada de acromética, onde o brilho
relativo vai do claro ao escuro. Pode-se observar que nesta dimensdo é possivel enfatizar que a
presenca ou auséncia da cor ndo altera o tom, que é constante. (DONDIS, 2003).

“Um televisor em cores é um excelente mecanismo para a demonstra¢éo desse
fato visual. Ao acionarmos o controle de cor até que a emissao fique em branco
e preto e tenhamos uma imagem monocromatica, estaremos gradualmente
removendo a saturacdo cromatica. O processo ndo afeta em absoluto os
valores tonais da imagem. Aumentar ou diminuir a saturagdo vem demonstrar
a constancia do tom, provando que a cor € 0 tom coexistem na percepcao, sem
se modificarem entre sim.” (DONDIS, 2003, p. 63).

Para Lobach (2001), a cor se torna um dos elementos fundamentais na composicéo de
um produto, por que ela é utilizada para chamar a atencéo do usuério. O designer pode utilizar

da combinacao de cores vivas com cores neutras para fazer uma composicao diferenciada em
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cada produto. De acordo com o autor, as cores sao apropriadas principalmente para criar
contrastes, de modo que torna possivel a elaboracdo de uma estrutura visual usando cores
diferentes para partes distintas de um s6 produto.

Lobach (2001) ainda afirma que: “Grandes e pequenas superficies coloridas produzem
contrastes na configuracdo, de modo a evitar uma monotonia da forma.” (LOBACH, 2001, p.
166). Desta forma, os observadores conseguir sentir sensacdes diferenciadas, apenas na
observacao das cores.

Pedrosa (2002) explica que a cor ndo tem existéncia material: é apenas
sensacdo produzida por certas organizacfes nervosas sob a acdo da luz. Seu
aparecimento esta condicionado, portanto, a existéncia de dois elementos: a
luz (objeto fisico agindo como estimulo) e o olho (aparelho receptor,
funcionando como decifrador do fluxo luminoso, decompondo-o ou
alterando-o através da funcéo seletora da retina). (MARCATO, 2009, p.78).

Sendo assim, verifica-se que as cores podem representar nos objetos muito mais do que
apenas informacdo. Elas representam, agregam e carregam valores simbdlicos que podem estar
relacionados a uma cultura, uma histéria e até emogdes, sendo um elemento que possui extrema

relevancia como um componente da comunicagao visual.

2.6.3 Tamanho

Quando fazemos referéncia ao tamanho buscamos defini¢Ges do ponto de vista de varios
autores, para que melhor fossem compreendidas as informacdes acerca deste atributo.

De acordo com Leborg (2015), o tamanho de um objeto é relativo em relacdo a pessoa
que o percebe e de acordo com sua perspectiva. O tamanho do objeto deve ser analisado de
acordo com a sua localizacéo e formato que ele funcionara.

Segundo com Maguire e Simmons (2004), “tamanho ¢ a grandeza que as coisas tém na
realidade.” (MAGUINE E SIMMONS, 2004 apud SEHN, 2014, p.38).

Jéa para Sehn (2014), o tamanho nada mais é do que as dimensdes e medidas dos objetos,
0 que envolve grandezas e volumes. E a forma como sdo definidas as dimensdes e relagoes

entre as medidas de cada produto.
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Figura 11: Exemplo das medidas do objeto

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Para Ching (2013), o tamanho pode ser definido como sendo as dimensdes fisicas de
comprimento, largura e profundidade de um objeto. “Embora essas dimensdes determinem as
proporcOes de uma forma, sua escala é determinada por seu tamanho relativo a outras formas
de seu contexto.” (CHING, 2013, p.34).

Figura 12: Exemplo de objetos com tamanhos diferentes

~J~ L 2 x,,,a-f"f.

Fonte: Ching, 2013, adaptado pela autora.

J& segundo Wong (2010), todos os formatos apresentam um tamanho, que é relativo,
mas também ¢é fisicamente mensuravel. Segundo o autor, o tamanho ndo se trata apenas de uma
grandeza, mas sim da medida concreta do artefato e esta relacionado ao comprimento, largura

e profundidade dos objetos.
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Figura 13: Quadrados apresentando tamanhos diferentes

Fonte: Wong, 2010, adaptado pela autora.

2.6.4 Materiais

Os materiais s@o importantes elementos na estrutura de um produto, e devido a este fato
torna-se necessario ter uma melhor compreenséo ao seu respeito.

Manzini (1993) evidéncia que desde a existéncia do homem os materiais ja eram
encontrados e utilizados para construir ferramentas e objetos, como a madeira, pedras, 0ssos,
couro, dentre outros. Ao longo do tempo, surgiram uma variedade de materiais que foram cada
vez mais empregados pela humanidade, como por exemplo os metais. Além disso, foi com a
Revolugdo Industrial que as maiores transformacgdes ocorreram na sociedade, tornando
acelerada a multiplicidade dos materiais disponiveis para a producédo de produtos.

De acordo com as autoras Calegari e Oliveira (2013), os materiais sdo de extrema
relevancia na concep¢do dos produtos devido ao fato que eles tornam concretas as ideias, ou
seja, é através deste atributo que se torna possivel transformar os conceitos e os desenhos
elaborados pelos designers em objetos fisicos.

Ashby e Johnson (2010) afirmam que nos vivemos em um mundo de materiais onde 0s
individuos tém a habilidade significativa de projetar, ou seja, de produzir coisas a partir dos
materiais, além de conseguir visualizar nos objetos mais do que somente sua aparéncia estética.
De acordo com os autores, 0s objetos possuem significados e podem transmitir sensacoes e
emogdes.

Ainda segundo as constatacdes de Ashby e Johnson (2010), os materiais tém uma base
importante no processo de desenvolvimento da sociedade. Estes materiais vdo surgindo de
acordo com o avanco da ciéncia e da tecnologia, de forma que permitem uma utilizacédo pelos
designers de forma inovadora e cheia de materiais aprimorados. Para 0s autores, os “Materiais
sdo a matéria-prima do design. S80 os materiais que dao substancia a tudo que vemos e
tocamos.” (ASHBY E JOHNSON, 2010, p.3)
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Para Gomes (2006), “os materiais sdo 0s componentes fisicos que constituem um
produto”. (GOMES, 2006, p. 151 apud CALEGARI; OLIVEIRA, 2013, p.56).

Ja de acordo com Silveira (2018), os materiais estdo relacionados a materializagéo fisica
dos produtos. A escolha dos materiais que irdo fazer parte da composi¢do dos objetos é de
extrema importancia devido ao papel categérico que possui diante do processo de leitura e
interpretacdo dos objetos pelos usuarios.

De acordo com Sehn (2014), os materiais sdo a matéria fisica que compde a substancia

de um produto ou objeto. Como, por exemplo, o aluminio utilizado para produzir um copo.

Figura 14: Copo de aluminio

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Do ponto de vista de Calegari e Oliveira (2013), “no contexto do design, os materiais
podem desempenhar diferentes papeis, eles podem definir o leque de funcdes de produtos, a
durabilidade, os custos, entre outros.” (CALEGARI; OLIVEIRA, 2013, p.56).

Além disso, é possivel verificar que os materiais podem estar relacionados a usabilidade
do produto e a sua ergonomia, de modo que estes materiais podem auxiliar as solucdes do
Design dos produtos e ainda os ajudar a cumprir de maneiras mais satisfatoria as condicoes
propostas desde 0 seu projeto.

A relevancia dos materiais pelos quais os produtos sdo elaborados esta relacionada ao
fato que eles sdo mensageiros de significados perceptiveis pelos usuarios de modo que podem
induzir suas escolhas e preferéncias. Além disso, vale ressaltar que a materialidade do produto
influéncia na sua personalidade, de modo que o designer pode incorporar diferentes significados
em um Unico produto. (CALEGARI; OLIVEIRA, 2013).
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2.6.5 Textura

O atributo textura € mais um dos elementos do Design que se faz presente na
composigdo fisica dos produtos. De acordo com Dondis (2003), a textura é um elemento visual
que pode ser reconhecido através do tato e da visdo. Além disso, é possivel que uma textura
ndo apresente desniveis tateis, mas apenas Oticos. A textura se destaca com a composi¢ao
através de minimas variacdes na superficie do material.

Onde ha uma textura real, as qualidades tateis e éticas coexistem, ndo como
tom e cor, que sdo unificados em um valor comparavel e uniforme, mas de
uma forma unica e especifica, que permite & mdo e ao olho uma sensagéo
individual, ainda que projetemos sobre ambos um forte significado
associativo. (DONDIS, 2003, p. 70).

Dondis (2003) ainda relata que a textura se relaciona diretamente com a composicéo de
uma substancia através de pequenas varia¢des na superficie de determinados materiais.

Sehn (2014) afirma que a textura se trata de uma sensibilizacdo ou ondulac¢des que
existem nas superficies dos objetos. Como exemplo, podemos observar a textura utilizada no

vidro de copos, de modo a evitar que 0os mesmos deslizem das méos na hora do manuseio.

Figura 15: Copos de vidro

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Para Munari (2006), a textura também é uma maneira de sensibilizar uma superficie. E
uma especie de “granulosidade” podendo ser encontrada em: papeis, paredes, chapas metalicas,
tecidos, vidros, dentre outros. O autor afirma que cada textura € composta por varios elementos
que podem ser iguais ou semelhantes e que estdo dispostos sobre uma superficie com uma

distancia igual entre si. Para ele, a principal caracteristicas das texturas € a uniformidade.
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Ja de acordo com Leborg (2015), uma textura € um tipo de estrutura que tanto pode ser
vista como sentida e pode ser constituida por linhas de estrutura ou objetos. A textura existe
nos materiais e pode ser elaborada por meio de inscrigéo e aplicagéo.

Para Ching (2013), a textura nada mais €, do que a: “Qualidade visual e especialmente
tatil conferida a uma superficie pelo tamanho, formato, disposicao e proporcdo das partes. A
textura também determina o grau em que as superficies de uma forma refletem ou absorvem a
luz incidente.” (CHING, 2013, p.34).

Figura 16: Cubos com texturas diferentes

2t

Fonte: Ching, 2013, adaptado pela autora.

Por fim, Wong (2010) ressalta que a textura se trata das propriedades das superficies de
um formato. Todo formato é composto por superficies que podem agregar valores no sentido
do tato ou do olhar, podendo apresentar determinadas caracteristicas, como: suave, lisa, aspera,
decorada, fosca, polida, macia, dentre outros.

No Design, a textura se apresenta de maneira visual ou tatil, se materializando,
por exemplo, como uma padronagem ou acabamento bi ou tridimensional; na
tessitura suave ou aspera de uma folha de papel, tecido ou outro material; ou
ainda no tratamento liso, poroso, brilhante ou fosco sobre uma superficie que
reflete a luz de maneiras diferentes, possibilitando a distingao de varios tipos
de materiais. Uma textura visual expressa a sensa¢do de uma presenca fisica,
enguanto a textura tatil permite envolvimento sensual com o objeto.
(SILVEIRA, 2018, p.110).

2.6.6 Elementos graficos

Para a construcdo de um projeto de Design € necessario lidar com varios tipos de
elementos que juntos véo fazer parte da composicéo fisica do produto. A linguagem visual de
um objeto é a maneira como as ideias sdo expressadas através de caracteristicas fisicas que
formam o produto, e estas podem exercer influéncias sobre seus usuérios.

Como ja foi visto nesta pesquisa, se faz necessario o entendimento de alguns atributos

do Design para poder fundamentar o objetivo principal do trabalho, que é entender o
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funcionamento destes atributos em relagcdo a conteldos da matematica. Neste tdpico, vamos
explanar informacdes sobre mais um destes atributos, sendo ele os elementos graficos.

No contexto do Design, os elementos graficos estdo relacionados a linguagem grafica,
que é um elemento fundamental para a constituicdo da identidade de um produto, como:
palavras, textos, graficos, formas, etc. Estes trazem informacdes para complementar a
composicdo do produto e ainda auxiliar na sua utilizacéo.

Os elementos graficos fazem parte da composicao dos produtos e podem ser trabalhados
individualmente, j& que tém caracteristicas proprias e distintas, ao mesmo modo que cada um
tem seu propésito e finalidade no processo de comunicacédo do produto.

Dentre estes elementos, destacamos a importancia significativa da tipografia. Desde o
inicio da sua utilizacdo até os dias atuais, a tipografia apresenta uma funcgéo principal: a de
comunicar. Ela é responsavel por representar as letras e 0s nimeros.

Deste modo, destaca-se a tipografia como um importante instrumento no Design,
principalmente se levarmos em consideracdo um objeto utilizado para ensinar conteudos da
matematica, que neste caso sdo 0s jogos e brinquedos pedagdgicos, onde as criangas precisam
compreender nimeros, simbolos das operacdes, dentre outros fatores.

De acordo com Jury (2006), a representacdo grafica das letras tem a capacidade de
produzir efeitos nos usuarios e sua utilizacdo pelo designer deve estar relacionada com a sua
estrutura, de modo a observar: tipo, largura, altura, espacejamento, etc. A tipologia deve ser
analisada de modo a transmitir clareza nas informagdes, tornando o trabalho esteticamente
agradavel e de facil usabilidade.

Pode-se dizer que ha uma forca dinérgica na tipografia. As construcbes e
combinagdes das letras, sua representagdo grafica, a geométrica de sinais e
simbolos sdo forgas espaciais da cultura que geram significacdo dos atos
comunicativos, por meio dos desenhos. Forgas opostas que, quando
combinadas, dao origem a uma nova informagdo, como também da tradugéo
da palavra e do texto. (MOTA; AMENDOLA, 2016, p.783).

De outro modo, segundo Dondis (2003), uma mensagem visual tipografica deve ser
gerada para servir a uma finalidade funcional, de modo que por meio desta técnica a mensagem
consegue chegar diretamente ao usuario e pode refletir sensacGes e emocdes que vao além do
meio e do seu significado principal.

O significado das mensagens visuais ndo somente se encontra nos efeitos
cumulativos dos elementos béasicos do produto tipografico, mas também no
processo perceptivo e experimentado universalmente pelo organismo
humano. Ao combinar e manipular os tipos, o designer potencializa o
significado gerado pela palavra por meio das simetrias e de um padrdo
dinérgico. (MOTA; AMENDOLA, 2016, p.784).
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Segundo Gruszynski (2000), a tipografia vai além da escrita. Ela consiste em um
conjunto de signos de funcao notacional cujo significado esta relacionado ao desenho das letras
do alfabeto. Seu conjunto de caracteres seria, entdo, um artificio mecénico que transforma a
escrita caligrafica em signos tipogréaficos.

O termo tipografia refere-se ao conjunto de préaticas subjacentes a criacdo e
utilizacdo de simbolos visiveis relacionados aos caracteres ortograficos
(letras) e para-ortograficos (nimeros e sinais de pontuacdo) para fins de
reproducgdo, independentemente do modo como foram criados ou
reproduzidos (FARIAS, 1998, p. 11 apud SCHLEMPER 2004, p. 63).

A utilizagdo destes termos e recursos tem a finalidade de admitir a compreenséo daquilo
que esta sendo escrito da melhor maneira possivel. A tipografia oferece uma participacédo
especial ao tentar substituir os recursos utilizados pela linguagem verbal. (SCHLEMPER,
2004).

De acordo com Niemeyer (2006), a tipografia ainda possui outras fungdes de extrema
importancia, sendo elas: conduzir o leitor a leitura daquilo que esta escrito, estimular a sua
percepcao sobre a estrutura do texto, facilitar a compreensao da informacéo e ainda aprofundar

0 entendimento.
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA

Neste capitulo sera apresentada a maneira como foram realizadas as atividades para o
desenvolvimento desta pesquisa. Primeiramente, se faz a caracterizacdo da pesquisa; em
seguida, apresenta-se o0 local onde foi realizado o estudo, a populagédo e amostra, as etapas que
foram realizadas no desenvolvimento deste estudo; e por fim serd explicada a ferramenta

utilizada no processo de coleta de dados.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

A pesquisa se caracterizou quanto a natureza em pesquisa aplicada, que tem como
objetivo gerar conhecimento para uma aplicacdo pratica prevista (CASARIN, CASARIN,
2012). Quanto a abordagem, se classifica em uma pesquisa qualitativa (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013).

Quanto aos objetivos, a pesquisa € exploratdria que tem por objetivo proporcionar uma
visdo geral acerca de algum determinado fato (GIL, 2008). E quanto aos procedimentos se
caracteriza como estudo de casos multiplos. (YIN, 2001).

Esta pesquisa foi fundamentada no método dedutivo como fundamental caracteristica,
pois parte de um ponto universal para outro particular até chegar em suas conclusdes. (GIL,
2008). Quanto a linha tedrica é de carater socioconstrutivista, que é uma linha bastante estudada
por pesquisadores como Piaget e Vygotsky acerca do efeito da interacédo social, da cultura, da
linguagem e da relacdo com o psicolégico humano (GIL, 2008). De acordo com Gil (2008), a
linha tedrica socioconstrutivista busca entender aspectos sobre os individuos e sua relagdo com

0 mundo ao seu redor, além disso, ela também possui um carater qualitativo.

3.2 LOCAL DE ESTUDO

Os experimentos desta pesquisa foram realizados na cidade de Santa Luzia, na Paraiba,
cidade do interior do estado circundada por outras pequenas cidades, distante 259 quildmetros

de Jodo Pessoa.
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Foram realizados experimentos em um total de seis escolas, incluindo municipais,
estaduais e privadas que apresentaram turmas cursando o 3° ano do ensino fundamental, que foi

a série utilizada para a selecdo dos objetos de estudo desta pesquisa.

3.3 POPULACAO E AMOSTRA

Para a definicdo da populacdo desta pesquisa, foi levado em consideracdo as pessoas
que utilizavam jogos e brinquedos pedagdgicos em salas de aula. Vale ressaltar que as criangas
sdo os verdadeiros usuarios destes jogos e brinquedos pedagdgicos, de modo que os professores
fornecem este material para ensinar aos alunos em suas salas de aula. Deste modo,
reconhecemos a pertinéncia de ouvir também a opini&o dos alunos sobre estes objetos para uma
visdo mais ampla da questdo. Porém, em funcéo do recorte desta pesquisa e em decorréncia do
curto periodo de tempo para sua realizacao, foi efetivada apenas uma coleta de dados com os
professores. Sendo assim, os participantes das entrevistas foram professores do ensino basico,
de escolas publicas e privadas localizadas na cidade de Santa Luzia na Paraiba, que lecionavam
a disciplina da matemética em turmas do 3° ano do ensino fundamental e que trabalhavam com
jogos e brinquedos pedagdgicos como parte do método pedagdgico de ensino.

A amostra final deste estudo caracterizou-se como ndo probabilistica e foi composta por
7 (sete) participantes, a saber: 7 (sete) professoras, todas do sexo feminino, sendo 5 (cinco) de

escolas publicas e 2 (duas) de escolas privadas.

3.4 ETAPAS E PROCEDIMENTOS UTILIZADOS PARA A COLETA DE DADOS

Para realizacdo deste estudo, a pesquisadora ficou responsavel por conduzir todos 0s
procedimentos com os participantes e a coleta de dados do experimento.

Antes de iniciar a pesquisa com os participantes foram aplicados dois testes pilotos para
verificar e validar o instrumento de coleta de dados. Considerando que a pesquisa foi realizada
no periodo em que vigorava restri¢cdes de socializacdo impostas pela pandemia causada pelo

COVID19, os procedimentos foram divididos em duas fases, descritas a seguir.

FASE | - Coleta e categorizacdo dos jogos e brinquedos

12 etapa: Visita as escolas que apresentavam turmas cursando o 3° ano ensino

fundamental afim de obter o consentimento dos responsaveis pelas instituicbes para a
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participacdo na pesquisa, de modo que ndo seria possivel realizar o procedimento de coleta de
dados de modo presencial, devido ao isolamento social em decorréncia do COVID19.

Esta visita foi realizada apenas para haver a apresentacdo da pesquisa, esclarecendo os
objetivos do estudo, a natureza da coleta de dados e os possiveis beneficios que a mesma
pudesse ocasionar. Também foi apresentado um Termo de Anuéncia para recolher as
assinaturas autorizando a participacdo da instituicao.

2° etapa: Contato por meio do WhatsApp com cada participante, solicitando que
fizessem uma selegdo dos jogos e brinquedos pedagogicos utilizados por eles para o ensino da
disciplina da matematica no 3° ano do ensino fundamental e quais eram os conteudos ensinados
com cada objeto. Para realizacdo desta etapa foram utilizados registros fotograficos. Cada
participante ficou responsavel por enviar via WhatsApp a lista com a selecdo e fotos dos
produtos escolhidos.

Figura 17: Imagens de alguns jogos e brinquedos que foram selecionados pelas professoras
[ WY

DOMINO DA SUBTRACAO DOMINO DA MULTIPLICACAO

e — U D

—— ]

DOMINO DA ADICAO MATERIAL DOURADO © DADO
Fonte: Acervo pessoal, 2021.
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32 etapa: Foi realizada uma categorizacao dos produtos selecionados, de acordo com o
seu uso. Deste modo, foi elaborado um quadro (Quadro 1) quando os jogos e brinquedos foram

separados de acordo como o ensino do conteudo para o qual era utilizado.

Quadro 1: Ficha de categorizacao

FICHA DE CATEGORIZACAO DOS JOGOS E BRINQUEDOS SEGUNDO A
SUA UTILIZACAO DE ACORDO COM OS CONTEUDOS DA MATEMATICA

CONTEUDO JOGO / BRINQUEDO
SISTEMA DE ABACO | MATERIAL DOURADO
NUMERACAO
DECIMAL
DOMINO DA ADICAO | ABACO | DADOS | PINOS
SOMA COLORIDOS | CAIXA MATEMATICA
) DOMINO DA SUBTRACAO | ABACO | DADOS |
SUBTRACAO

PINOS COLORIDOS | CAIXA MATEMATICA
DOMINO DA MULTIPLICACAO | DADOS | BINGO DA
MULTIPLICAGCAO | DOMINO DA TABUADA | CAIXA

MATEMATICA
DOMINO DA DIVISAO | DADOS | CAIXA
MATEMATICA

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

MULTIPLICACAO

DIVISAO

42 etapa: Elaboracdo de um questionario que foi utilizado no processo de coleta de

dados.

FASE Il — Coleta de dados

A 2° fase da investigacéo, foi dividida em 3 etapas, sendo elas:

12 etapa: Aplicacdo do questionario respondido pelas professoras participantes para
coleta de dados. O questionario foi formulado para obter informag6es das professoras sobre
cada jogo ou brinquedo que foi utilizado como objeto de estudo de acordo com os atributos
existentes (forma, cor, tamanho, material, textura e elementos graficos) e levando em
consideracdo o grau de importancia (nada importante, pouco importante, importante, muito
importante e extremamente importante) para o auxilio no ensino de determinados contetidos

matematicos como: sistema de numeracao decimal, adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisao.
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A coleta de dados foi realizada através do preenchimento do questionario (Avaliacédo
para os atributos do Design de jogos e brinquedos pedagdgicos em relacdo aos conteddos da
matematica — Apéndice A), que foi respondido pelos professores participantes da pesquisa por
meio da ferramenta para preenchimento de formularios online Google Forms.

No procedimento de coleta de dados, foi realizado um contato via WhatsApp com cada
professor participante a fim de apresentar e explicar o questionario. Em seguida, foi enviado o
link de acesso ao formulario online. Cada participante péde responder de acordo com a sua
disponibilidade, avisando o dia e o horario disponivel para a pesquisadora. No questionario
também foi apresentado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E), com o
objetivo que cada participante tivesse todas as informacgdes necessarias sobre a devida pesquisa
e logo em seguida os mesmos teriam que concordar com o termo para poder participar e ter
acesso as demais perguntas do questionario.

A partir dessa coleta de dados foi possivel obter informacdes necessarias advindas dos
professores sobre a importancia dos atributos do Design dos produtos com relagdo ao ensino
dos contetidos matematicos.

22 etapa: Com as avaliagOes recebidas, a propria plataforma do Google Forms
contabilizou as respostas coletadas e gerou os graficos automaticamente.

3% etapa: Com os dados tabulados e os graficos gerados, passou-se para a fase de anélise

e interpretacdo dos dados.

3.5 FERRAMENTA UTILIZADA PARA A COLETA DE DADOS -
QUESTIONARIO

A ferramenta de coleta de dados elaborada para esta pesquisa de acordo com a definigéo
do problema foi um questionario estruturado, apresentado no Apéndice A.

O questionario tinha por objetivo medir o grau de importancia dos atributos existentes
em jogos e brinquedos pedagdgicos de forma que fossem avaliados de acordo com o contetido
da matematica para o qual era utilizado, ou seja, as professoras avaliaram a importancia de cada
atributo dos produtos apresentados de maneira individual.

Dentre os elementos estudados, foram selecionados os seguintes atributos para a
aplicacdo da coleta de dados: forma, cor, tamanho, material, textura e elementos graficos. Estes
atributos foram selecionados de acordo com o referencial tedrico e de acordo com analise

realizada segundo o ponto de vista da pesquisadora sobre a identificacao dos atributos existentes
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em cada um dos produtos que foram selecionados pelas professoras para fazerem parte da
pesquisa. De acordo com isso, podemos observar os atributos selecionados conforme ilustra o
quadro 2.

Quadro 2: Lista de atributos

ATRIBUTOS FORMA | COR | TAMANHO | MATERIAL | TEXTURA |
ELEMENTOS GRAFICOS

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

O questionario foi estruturado em sete seces, divididas da seguinte maneira: Secéo 1 —
Apresentacdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E); Secdo 2 -
Informacgdes sobre o tipo de instituicio em que os participantes lecionavam; Secdo 3 —
Avaliacdo dos jogos e brinquedos para o ensino do Sistema de Numeragédo Decimal; Secéo 4 -
Avaliacdo dos jogos e brinquedos para o ensino da Soma; Sec¢éo 5 - Avaliagédo dos jogos e
brinquedos para o ensino da Subtracdo; Secdo 6 - Avaliacdo dos jogos e brinquedos para o
ensino da Multiplicacéo; e Secédo 7 - Avaliagdo dos jogos e brinquedos para o ensino da Diviséo.

Para as Secdes 1 e 2 foi elaborada apenas uma pergunta em cada secdo. Para a Se¢éo 3
foram elaboradas duas perguntas; nas SecOes 4, 5 e 6 foram elaboradas cinco perguntas para
cada e na Secdo 7 foram elaboradas trés perguntas, totalizando 22 (vinte e duas) perguntas no
total.

Para a avaliacdo do questionario, foi utilizada a Escala Likert para as perguntas das
SecOes 3a 7. A Escala Likert € uma metodologia de pesquisa utilizada para medir a opinido em
niveis de satisfacdo de um publico-alvo a respeito de determinado assunto ou tema. Esta escala
é composta por diferentes itens, chamados itens Likert, cujas repostas incluem cinco ou mais
niveis de satisfagdo.

No caso desta pesquisa foram definidas cinco categorias, onde o nimero de categorias
positivas era igual ao nimero de categorias negativas, incluindo um ponto neutro. Em uma
escala de cinco pontos foi elaborado um item negativo, um parcialmente negativo, um neutro,
um parcialmente positivo e um totalmente positivo, sendo eles: Nada importante, pouco
importante, importante, muito importante e extremamente importante. De acordo com isso,

podemos observar as categorias selecionadas conforme ilustra o quadro 3.
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Quadro 3: Niveis de satisfacdo — Escala Likert

ITEM ITEM ITEM ITEM ITEM
NEGATIVO PARCIALMENTE NEUTRO PARCIALMENTE  POSITIVO
NEGATIVO POSITIVO
Nada Pouco Importante  Importante  Muito Importante =~ Extremamente
Importante Importante

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Deste modo, cada produto foi avaliado individualmente de acordo com a lista de
atributos e os niveis de satisfacdo listados acima.

Cada participante respondeu um questionario com 22 perguntas para cada produto. Em
decorréncia da extensdo do questionario, devido a maneira como o mesmo foi formulado e da
quantidade de perguntas necessarias para a aplicacdo da coleta de dados, ndo foi possivel
coloca-lo no decorrer do texto. A estrutura completa apresentando todas as perguntas do
questionario, pode ser visualizada no Apéndice A. Logo abaixo, pode-se observar um exemplo
de como foi estruturado as perguntas do mesmo (Figura 18).
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Figura 18: Modelo da estrutura das perguntas utilizadas no questionario

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes no
DOMINO DA ADICAO? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante  Importante aptante Importante Importante
Forma - O - D D
cor O O O O C
Tamanho D) ) O ) -
Material D D) D) D) @)
Textura ) @) @) @) O
B O ol e O

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Para a analise dos resultados, foram agrupados os dados negativos e os dados positivos
para se obter uma melhor ideia do resultado adquirido. Deste modo, foram somadas as respostas
negativas (nada importante com pouco importante) e as repostas positivas (muito importante
com extremamente importante), ainda deixando o ponto neutro (importante), para realizar a

analise das respostas coletadas.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo tem por finalidade apresentar os resultados e discussGes a partir da
metodologia exposta no capitulo anterior, analisando a coleta de dados realizada. Os resultados
e discussOes desta pesquisa serdo apresentados divididos por se¢des, da mesma maneira cComo

foram exibidos no questionério.

41 SECAO 1 - SOBRE O TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (T.C.L.E)

Na Secdo 1 do questionario foram apresentadas aos participantes todas as informacdes
sobre 0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E) e logo em seguida era
perguntado se 0s mesmos concordavam ou ndo com o termo apresentado. O termo na integra
pode ser visto no final deste trabalho (Apéndice B).

Apds apresentado o T.C.L.E, o participante deveria concordar com o termo para poder
dar continuidade ao questionario. Do total de professoras entrevistadas, todas concordaram com
oT.C.L.E.

4.2 SECAO 2 — SOBRE O TIPO DE INSTITUICAO QUE OS PARTICIPANTES
LECIONAVAM

De acordo com a Secéo 2 do questionério, foi possivel observar que a maioria (71,4%)
dos docentes participantes nas entrevistas lecionavam em instituicGes puablicas de ensino

enguanto 28,6% eram professoras do ensino da rede privada. (Graficol).
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Gréfico 1 - Tipo de Instituigdo

Qual o tipo de instituicao que vocé trabalha?
7 respostas

@ Publica
@ Privada

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

4.3 SECAO 3 - SOBRE OS JOGOS E BRINQUEDOS NO ENSINO DO SISTEMA
DE NUMERACAO DECIMAL

Em relacdo as respostas referentes a Se¢do 3, composta por um total de duas perguntas,
foi possivel obter as informag@es apresentadas a seguir.

Os gréaficos sdo compostos pela avaliacdo dos atributos por categoria, onde serdo
apresentadas a quantidade de respostas por meio de numeros; 0s nomes dos atributos que
estavam sendo avaliados e as categorias em niveis de satisfac&o.

Sobre a 1° questdo desta se¢éo, os atributos que mais se destacaram para o ensino do
Sistema de numeracéo decimal no Abaco, foram os Elementos Gréaficos, uma vez que, dentre
as 7 respostas coletadas 6 foram positivas (somatorio de extremamente importante com muito
importante), se sobressaindo em 1° lugar, como atributos de extrema relevancia para o ensino
deste determinado ensino.

O segundo lugar mais mencionado nas avalia¢Ges positivas, foi o atributo Tamanho, que
também obteve um resultado satisfatorio em relacdo aos demais atributos. Este recebeu um total
de 5 respostas positivas (somatorio de extremamente importante com muito importante), 1
avaliacdo neutra (importante) e 1 avaliacdo negativa (pouco importante).

Ainda para esta pergunta, foi possivel observar que o atributo Material apesar de

apresentar 5 respostas positivas, foi o Unico atributo que recebeu a resposta totalmente negativa
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(nada importante), que juntamente com 0 pouco importante obtiveram 2 respostas negativas,
sendo avaliado dentre todos os atributos como o0 que menos apresentou relevancia.

Os demais atributos desta questdo, como Forma, Cor e Textura, ndo se destacaram em
nenhum dos niveis de satisfacdo avaliados, de modo que tornou suas avaliagdes inconclusivas.
(Gréfico 2).

Gréfico 2 — Resultado dos atributos para o ensino do Sistema de Numerag&o Decimal no Abaco

Para o ensino do SISTEMA DE NUMERA(;AO DECIMAL (Unidade, Dezena, Centena, Unidade de Milhar e Dezena de Milhar) qual o nivel
de importancia dos atributos existentes no ABACO?

Il Nada Importante [ Pouco Importante 00 Importante [l Muito Importante Il Extremamente Importante

Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos Gréficos

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 2° pergunta para o ensino do Sistema de numeracdo decimal, em relacdo ao
nivel de importancia dos atributos existentes no Material Dourado, observou-se o atributo
Forma como de alta relevancia, uma vez que, dentre as 7 respostas obtidas, este atributo recebeu
um total de 6 respostas positivas (somatdério de extremamente importante com muito
importante), ocupando o 1° lugar no nivel de satisfacdo desta questdo. Em seguida, o atributo
Tamanho foi novamente escolhido, ja& que recebeu 5 respostas positivas (somatério de
extremamente importante com muito importante), ocupando o 2° lugar.

Analisou-se também que o atributo Cor se destacou em comparacdo aos demais
atributos como o elemento que apresentou menos respostas positivas, obtendo 2 respostas
negativas e 1 resposta neutra.

J& os atributos Material, Textura e Elementos Graficos tiveram suas respostas
inconclusivas, de modo que ndo se destacaram nem positivamente e nem negativamente de

acordo com as avaliagcBes mostradas no grafico. (Gréafico 3).
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Gréfico 3 — Resultado dos atributos para o ensino do Sistema de Numeragdo Decimal no Material

Dourado

Para o ensinc do SISTEMA DE NUMERA(;AO DECIMAL (Unidade, Dezena, Centena, Unidade de Milhar € Dezena de milhar) qual o nivel
de importancia dos atributos existentes no MATERIAL DOURADQO?

Bl Nada Importante [l Pouco Importante [ Importante M Muito Importante [l Extremamente Importante

| I
0

Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos Graficos

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

4.3.1 Conclusdes dasecao 3

Nas duas questdes apresentadas acima foram avaliados dois brinquedos/jogos diferentes
que sdo utilizados para o ensino do mesmo conteldo matematico, sendo este o Sistema de
Numeracao Decimal.

Os resultados apresentados demonstram que os atributos Elementos Graficos e Forma
provocaram maior nivel de satisfacdo nos brinquedos testados, ocupando o 1° lugar no nivel de
satisfacdo. Portanto, estes atributos sdo os mais relevantes para o ensino do Sistema de
Numeragao Decimal, nos brinquedos/jogos Abaco e Material Dourado.

O segundo atributo que apresentou destaque foi 0 Tamanho resultando em relevancia
significativa. Isto significa dizer que este atributo foi julgado como apresentando um alto indice
de satisfagéo para o ensino do Sistema de Numeragdo Decimal nos brinquedos/jogos analisados.

Para o ultimo lugar desta secédo ndo foi possivel concluir qual o atributo que apresentou

menos resultados satisfatorios, de modo que ndo obtivemos o ultimo lugar da classificac&o.
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Quadro 4: Qualificacdo dos atributos para o Sistema de Numeracdo Decimal

POSICAO ATRIBUTOS
Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos
Gréficos
1° Lugar X X
2° Lugar X
Ultimo Lugar - - - - - -

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

4.4 SECAO 4 — SOBRE OS JOGOS E BRINQUEDOS NO ENSINO DA SOMA

Nesta secdo foram analisadas as respostas para um total de cinco perguntas realizadas
sobre o ensino da soma, tornando possivel obter as informacdes apresentadas a seguir.

Sobre a 1° questdo para o ensino da Soma em relacdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes no Domind da Adicdo, os atributos Elementos Gréficos se sobressairam
com 0 maior numero de respostas positivas com o total de 6 (somatério de extremamente
importante com muito importante) e foi o Unico atributo que nao obteve nenhuma resposta
negativa para essa questdo. Deste modo, este atributo foi avaliado como o que apresentou o
maior nivel de satisfacdo de acordo com as respostas coletadas.

Logo depois, os atributos Material e Forma exibiram a mesma avaliacdo no gréafico, se
destacando positivamente e ocupando o 2° lugar na colocacéo, visto que, apresentaram um total
de 6 respostas positivas (somatério de extremamente importante com muito importante) e
apenas 1 resposta negativa (nada importante).

Ja os atributos Cor, Tamanho e Textura tiveram avaliacGes variaveis, mas ndo
significantes, ou seja, ndo os torna representativos em relacdo aos demais atributos. Deste
modo, ndo foi possivel classificar o Gltimo colocado no nivel de satisfacdo devido a similaridade
de respostas apresentadas no grafico. (Grafico 4).
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Gréafico 4 — Resultado dos atributos para o ensino da Soma no Dominé da Adicdo

Para o ensino do SOMA qual © nivel de importancia dos atributos existentes no DOMINO DA ADIGAO?

I Nada Importante [l Pouce Importante | Importante [ Muito Importante [l Extremamente Importante

Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos Gréaficos

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 2° pergunta para o ensino da Soma, em relagcdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes no Abaco, verificou-se maior evidéncia no nivel de satisfacio para o
atributo Cor, que recebeu um total de 6 respostas positivas (somatorio de extremamente
importante com muito importante), apenas 1 resposta neutra (importante) e nao apresentou
nenhuma resposta negativa, colocando-o como o 1° lugar no nivel de satisfacéo.

Na sequéncia, destacaram-se os atributos Textura e Tamanho que resultaram em
respostas equivalentes ocupando o 2° lugar na classificagdo, com 5 respostas positivas
(somatdrio de extremamente importante com muito importante) e 2 respostas neutras
(importante), ndo apresentando nenhuma resposta negativa. Isto significa que estes atributos se
sobressaem positivamente em relagéo aos demais.

Para esta questdo foi verificado também a evidéncia de 1 resposta negativa (pouco

importante) em apenas dois atributos, sendo eles a Forma e o Material. (Grafico 5).

Grafico 5 — Resultado dos atributos para o ensino da Soma no Abaco

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes no ABACO?

I Nada Importante [l Pouco Importante Importante [l Muito Importante [l Extremamente Importante

Forma Cor Tamanho Material Textura

Fonte: Acervo pessoal, 2021.
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No que se refere a 3° pergunta para o ensino da Soma, sobre o nivel de importancia dos
atributos existentes nos Dados, pode-se observar que os Elementos Graficos, receberam o total
de 6 respostas positivas (somatorio de extremamente importante com muito importante) e foi o
Unico atributo que ndo obteve nenhuma resposta negativa, alcangcando o 1° lugar no nivel de
satisfacao.

Em 2° lugar, vieram os atributos Material e Textura que se destacaram por tambéem
receberem 6 respostas positivas (somatorio de extremamente importante com muito importante)
e apenas 1 resposta negativa.

Os demais atributos, Forma, Cor e Tamanho tiveram suas avaliagfes exatamente iguais
de acordo com o gréafico, o que impossibilitou a realizacao de suas classificacGes de acordo com

o nivel de satisfacdo. (Gréafico 6).

Gréfico 6 — Resultado dos atributos para o ensino da Soma nos Dados

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes nos DADOS?

I Nada Importante [l Pouco Importante [0 Importante Il Muito Importante [l Extremamente Importante

Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos Graficos

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Na 4° questdo apresentada para o ensino da Soma, sobre o nivel de importancia dos
atributos existentes nos Pinos Coloridos, foi possivel classificar em 1° lugar no nivel de
satisfacdo o atributo Cor com um total de 6 respostas positivas (somatério de muito importante
com extremamente importante), recebendo também 1 resposta neutra e ndo apresentou
nenhuma resposta negativa. Este atributo, foi o Unico da questdo que recebeu essa quantidade
de avaliacdes positivas, 0 que constata a sua alta relevancia.

Na 2° colocacdo, observou-se que os atributos Material e Forma obtiveram resultados
semelhantes e satisfatorios com 5 respostas positivas (somat6rio de muito importante com
extremamente importante), 1 resposta neutra e apenas 1 resposta negativa.

Por ultimo, ressaltamos que para esta pergunta, dos 6 atributos listados, 2 dos atributos
(Tamanho e Textura) receberam 2 respostas negativas (pouco importante), se destacando
negativamente para esta questdo em especifico. (Gréfico 7).
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Gréfico 7 — Resultado dos atributos para o ensino da Soma nos Pinos coloridos

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes nos PINOS COLORIDOS?

Il Nada Importante [l Pouco Importante Importante Ml Muito Importante [l Extremamente Importante

Forma Cor Tamanho Material Textura

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 5° pergunta para o ensino do Soma, em relacdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes na Caixa matematica, dois atributos se destacaram e ocuparam juntos a 1°
colocacdo no nivel de satisfacdo, visto que receberam a mesma avaliagdo: Elementos Graficos
e Cor. Estes apresentaram um total de 6 respostas positivas (somatorio de extremamente
importante com muito importante) e apenas 1 resposta neutra, se destacando por ndo receberem
nenhuma avaliacdo negativa, significando a alta relevancia destes atributos.

Em 2° lugar, observamos o atributo Material como de alta relevancia, ja que apresentou
5 respostas positivas (extremamente importante), 2 respostas neutras (importante) e ndo obteve
nenhuma resposta negativa.

Neste caso, observou-se também que os demais atributos, sendo eles Forma, Tamanho
e Textura, apresentaram avaliagdes similares e foram o0s Unicos que receberam avaliacGes

negativas. (Grafico 8).

Grafico 8 — Resultado dos atributos para o ensino da Soma na Caixa matematica

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes na CAIXA MATEMATICA?

I Nada Importante [l Pouco Importante Importante [l Muito Importante [l Extremamente Importante

NEEED

Fcrma Tamanho Material Textura Elementos Graficos

Fonte: Acervo pessoal, 2021.
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4.4.1 Conclusdes da secao 4

Nas cinco questdes apresentadas acima, foram avaliados 5 brinquedos/jogos diferentes
para o ensino do mesmo contetido da matematica, sendo este a Soma.

Ao final desta secdo, concluimos que 2 atributos se destacaram como sendo de maior
relevancia: os Elementos Gréaficos e Cor. Nas 4 primeiras questdes os atributos Elementos
Graficos e Cor obtiveram o 1° lugar em 2 questBes cada. Ja na ultima questdo foram colocados
em 1° lugar juntos devido ao fato que o grafico mostrou que os dois tiveram exatamente a
mesma avaliacdo. Deste modo, estes atributos aparecem no topo das avalia¢des, tomando o 1°
lugar no nivel de satisfacdo para o ensino da soma.

Logo em seguida, o atributo Material foi o segundo mais relevante, uma vez que,
ocupou 0 2° lugar no nivel de satisfacdo em 4 das 5 questdes apresentadas. Isso significa que
esse atributo demonstrou uma boa avaliacdo em relacdo ao nivel de importancia nos jogos e
brinquedos avaliados para o ensino da soma.

Para ocupar a Ultima posicdo desta secdo foi impossivel saber qual o atributo que
apresentou menos resultados satisfatorios, pois apareceram muito resultados variaveis,
tornando-os ndo representativos. Desta forma, ndo obtivemos o Gltimo lugar da classificacdo

para esta questéo.

Quadro 5: Qualificagéo dos atributos para a Soma

POSICAO ATRIBUTOS
Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos
Gréficos
1° Lugar X X
2° Lugar X
Ultimo Lugar - - - - - -

Fonte: Acervo pessoal, 2021.
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45 SECAO 5 - SOBRE OS JOGOS E BRINQUEDOS NO ENSINO DA
SUBTRACAO

Nesta secdo foram analisadas as respostas dadas a um total de cinco perguntas realizadas
sobre o ensino da subtracdo de modo a obter os dados apresentados a seguir.

Na 1° questdo sobre o ensino da Subtracdo em relacdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes no Dominé da Subtracdo, obtivemos o atributo Elementos Gréficos se
destacando em 1° lugar no nivel de satisfagdo, apresentando o maior nimero de respostas
positivas, no total de 6 (somatério de extremamente importante com muito importante), e
apenas 1 resposta neutra (importante), o que significa que ndo obteve nenhuma resposta
negativa, apresentando assim um resultado com um alto nivel de satisfacéo.

Os demais atributos (Forma, Cor, Tamanho, Material e Textura) obtiveram avaliacfes
bem semelhantes, variando entre importante, muito importante e extremamente importante, o
que significa que nenhum destes apresentou respostas negativas para essa questdo em
especifico. Isto também impossibilitou que pudesse ser feita uma classificacdo de 2° lugar e

altimo lugar para os niveis de satisfacdo desta questdo. (Gréafico 9).

Gréfico 9 — Resultado dos atributos para o ensino da Subtracdo no Dominé da Subtracéo

Para o ensino da SUBTRAGAQ qual o nivel de importancia dos atributos existentes no DOMINO DA SUBTRAGAQ?

I Nada Importante M Pouco Importante [ Importante I Muito Importante Il Extremamente Importante

dadddd

Forma Tamanho Material Textura Elementos Gréficos

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 2° pergunta para o ensino da Subtracdo, em relacdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes no Abaco, foi constatada uma maior evidéncia em 1° lugar para o atributo
Cor, que recebeu um total de 5 respostas positivas e 2 respostas neutras, ndo apresentando
nenhuma resposta negativa. Isto significa que este atributo foi o que apresentou um melhor

resultado no nivel de satisfagcdo de acordo com a avaliacdo dos participantes.
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Em 2° lugar no nivel de satisfacdo foi verificado o destaque para o atributo Tamanho,
que obteve 5 respostas positivas (somatorio de extremamente importante com muito
importante), além de 1 avaliacdo neutra (importante) e 1 avaliacdo negativa (pouco importante).

J& os demais atributos (Forma, Material e Textura) apresentaram a mesma avaliagéo de
acordo com o grafico, exibindo um nimero maior de respostas neutras e negativas. Devido ao
fato que estes atributos obtiveram exatamente as mesmas avaliagdes, ndo foi possivel fazer a
classificacdo da ultima colocagdo para esta questdo, ou seja, o resultado para o atributo que

apresenta menos relevancia para o ensino da subtragéo foi inconclusivo. (Grafico 10).

Grafico 10 — Resultado dos atributos para o ensino da Subtracio no Abaco

Para o ensino da SUBTRACAQ qual ¢ nivel de importancia dos atributos existentes no ABACO?

6

I Nada Importante [ Pouco Importante [0 Importante [l Muito Importante [l Extremamente Importante
4
. [ [
Forma Cor Tamanho Material Textura

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

No que se refere a 3° pergunta para o ensino da Subtracéo, sobre o nivel de importancia
dos atributos existentes nos Dados, os Elementos Gréficos foram avaliados com maior nivel de
satisfacé@o, obtendo o 1° lugar da avaliagdo, visto que recebeu um total de 6 respostas positivas
(somatodrio de extremamente importante com muito importante), 1 resposta neutra (importante),
e ndo apresentou nenhuma resposta negativa.

Em seguida, avaliamos a Forma para o 2° lugar na colocacgdo, ja que este atributo
também recebeu uma avaliacdo satisfatoria, apresentando 5 respostas positivas (somatério de
extremamente importante com muito importante) e 2 respostas neutras (importante), ndo
exibindo nenhuma resposta negativa.

Ja o atributo Cor pode ser considerado em um nivel intermediario na classificacao, visto
que 0 mesmo ndo apresentou 0s maiores numeros de respostas positivas, mas também néo

obteve nenhuma avaliagéo negativa.
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Os demais atributos (Tamanho, Material e Textura) se destacam em ultimo lugar na
classificacéo, pois, dentre todos os atributos, estes foram os Unicos a apresentarem avaliagdes
negativas para esta questdo, ocupando o pior lugar no nivel de satisfacdo de acordo com a

avaliacdo dos participantes. (Grafico 11).

Gréfico 11 — Resultado dos atributos para o ensino da Subtragdo nos Dados

Para o ensino da SUBTRAGAQ qual o nivel de importancia dos atributos existentes nos DADOS?

Bl Nada Importante [l Pouco Importante [0 Importante [l Muito Importante Il Extremamente Importante

0

Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos Graficos

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Na 4° questdo apresentada para o ensino da Subtracdo, sobre o nivel de importancia dos
atributos existentes nos Pinos Coloridos, o atributo Cor apresentou mais respostas satisfatorias
no somatorio das categorias, totalizando 5 respostas positivas (somatério de extremamente
importante com muito importante), 2 respostas neutras (importante), além de nédo ter sido
avaliado por nenhum participante de forma negativa. Isto significa, que este atributo foi
avaliado em 1° lugar na classificagdo, como um elemento de alta relevancia.

Para os atributos Tamanho, Material e Textura verificou-se que de acordo com o gréafico
ambos receberam a mesma avaliacdo, impossibilitando a classificagdo da 2° colocagéo no nivel
de satisfagao.

Ja o atributo Forma ganhou destaque por ser o Unico desta questdo que apresentou 2
avaliacOes negativas (pouco importante), colocando-o como o Ultimo lugar no nivel de
satisfacdo de acordo com as respostas coletadas. Sendo assim, este atributo pode ser
considerado como um elemento que ndo possui uma importancia significativa na questdo

avaliada. (Gréfico 12).
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Gréfico 12 — Resultado dos atributos para o ensino da Subtracdo nos Pinos Coloridos

Para o ensino da SUBTRACAQ qual o nivel de importancia dos atributos existentes nos PINOS COLORIDOS?

I Nada Importante [l Pouco Importante Importante [l Muito Importante [l Extremamente Importante

N

Forma Cor Tamanho Material Textura

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 5° pergunta para o ensino do Subtracdo, em relacdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes na Caixa matematica, pdde-se observar em 1° lugar a relevancia do atributo
Cor, que apresentou um total de 6 respostas positivas (somatério de extremamente importante
com muito importante). Este atributo ndo apresentou nenhuma resposta negativa e ainda obteve
1 avaliacdo neutra (importante). Isto significa que o mesmo apresentou um maior indice de
satisfacdo de acordo com as avaliagdes mostradas no gréfico.

Lodo depois, os Elementos Gréaficos foram melhores avaliados em comparac¢do aos
demais atributos, com 6 respostas positivas (somatorio de extremamente importante com muito
importante) e 1 resposta neutra (importante), resultando no 2° lugar na avaliacao.

J& os atributos Tamanho e Material ndo se sobressairam nesta avaliagdo, ocupando
apenas uma colocacdo intermediaria devido ao fato que os dois obtiveram a mesma avaliacédo
em numeros de respostas e ndo se destacaram nem positivamente e nem negativamente, ou seja,
o nivel de satisfacdo destes elementos para o contetdo e 0 jogo em questdao ndo tem resultados
significativos.

Por altimo, verificou-se que os atributos Forma e Textura foram os unicos atributos que
apresentaram avaliacdes negativas, podendo ser classificados como os elementos que néo

possuem bons resultados em relacdo ao nivel de satisfacdo para esta questdo. (Grafico 13).
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Gréafico 13 — Resultado dos atributos para o ensino da Subtragdo na Caixa matematica

Para o ensino da SUBTRAGAO qual o nivel de importancia dos atributos existentes na CAIXA MATEMATICA?
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

45.1 Conclusdes dasecao 5

De acordo com os resultados apresentados anteriormente, onde foram avaliados cinco
brinquedos/jogos diferentes para o ensino da subtracdo, podemos concluir que 1 dos 6 atributos
avaliados se destacou de maneira mais relevante como sendo o 1° lugar no nivel de satisfacédo
para 0 ensino da subtracdo na matematica. Dentre as cinco questdes avaliadas, a Cor apareceu
em 1° lugar em trés questdes, ou seja, em mais da metade das questdes, de modo que a torna o
atributo mais relevante de acordo com esta pesquisa, aparecendo em 60% das questdes exibidas
como o elemento que possui um amplo significado e contribui¢do dentre os brinquedos e jogos
apresentados para o ensino da subtracéo.

Logo em seguida, os Elementos Gréficos também apresentaram bons niveis de
avaliacdo, o que resultou no 2° lugar na classificagdo, como o atributo que possui uma alta
relevancia para o ensino da Subtracao.

De outro modo, é importante ressaltar a avaliacdo feita para o atributo Textura, onde o
mesmo se sobressaiu negativamente em 3 das 5 questdes analisadas. Dentre os 6 atributos
avaliados, este apresentou na maioria das questées a maior quantidade de avaliagdes negativas,
0 que deve ser destacado para melhor ser analisada a contribuicao deste elemento nos jogos e

brinquedos com func¢do pedagdgica.
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Quadro 6: Qualificacdo dos atributos para a Subtracdo

POSICAO ATRIBUTOS
Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos
Gréficos
1° Lugar X
2° Lugar X
Ultimo Lugar X

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

46 SECAO 6 — SOBRE OS JOGOS E BRINQUEDOS NO ENSINO DA
MULTIPLICACAO

Nesta sexta secdo do questionario, foram analisadas um total de cinco perguntas acerca
do ensino da multiplicacéo, nas quais foi possivel alcancar as informacées exibidas a seguir.

Sobre a 1° questdo para o ensino da Multiplicacdo, em relacdo ao nivel de importancia
dos atributos existentes no Domin6 da Multiplicacdo, péde-se observar que os Elementos
Gréficos e a Textura apresentaram o total de 5 respostas positivas (somatoério de extremamente
importante com muito importante) e 2 respostas neutras (importante), obtendo resultados
satisfatdérios e ocupando o 1° lugar no nivel de satisfacdo para o ensino da multiplicacao.

Nessa questdo, os participantes avaliaram os demais atributos de maneira equivalente,
alternando de importante para extremamente importante, de forma que foi impossivel definir

qual destes atributos ocuparia 0 2° lugar e o ultimo lugar na avaliacdo. (Grafico 14).
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Gréafico 14 — Resultado dos atributos para o ensino da Multiplicacdo no Dominé da multiplicacdo

Para o ensino da MULTIPLICAGAO qual o nivel de importéncia dos atributos existentes no DOMINO DA MULTIPLICACAQ?
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 2° pergunta para o ensino da Multiplicacdo, em relacdo ao nivel de importancia
dos atributos existentes nos Dados, foi possivel verificar que os Elementos Graficos obtiveram
resultados bastante satisfatdrios, ocupando o 1° lugar no nivel se satisfacdo, apresentando 6
respostas positivas (somatorio de extremamente importante com muito importante) e 1 resposta
neutra (importante). Este atributo foi o Gnico a atingir esse nimero de respostas positivas para
esta questdo, o que comprova alto grau de satisfagéo.

Em 2° lugar destacamos a Forma que teve avaliacdo bem semelhante a Cor, mas que,
levando em consideracdo a quantidade de respostas positivas, a Forma apresentou mais
respostas em extremamente importante, que é o nivel mais alto da avaliacdo, colocando-o
segundo a avaliacdo dos respondentes. No total, foram 5 respostas positivas (somatoério de
extremamente importante com muito importante) e 2 respostas neutras (importante). Estes
atributos também nédo obtiveram nenhuma resposta negativa para esta questdo, tornando-os
elementos de alta relevancia.

De maneira oposta, tivemos os atributos Tamanho, Material e Textura com a mesma
avaliacdo de acordo com o grafico, ou seja, estes atributos obtiveram exatamente as mesmas
respostas, 0 que impossibilitou a colocagdo dos mesmos em alguma posicao para esta avaliagéo.
E importante ressaltar que estes atributos foram os (inicos elementos que apresentaram respostas

negativas para esta questdo. (Grafico 15).
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Gréfico 15 — Resultado dos atributos para o ensino da Multiplicacdo nos Dados
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

No que se refere a 3° pergunta para o ensino da Multiplicacdo, sobre o nivel de
importancia dos atributos existentes no Bingo da multiplicacéo, verificou-se que os Elementos
Gréficos obtiveram o nivel mais alto de satisfacdo com um nimero de 6 respostas positivas
(somatdrio de extremamente importante com muito importante), tornando-o 0 mais recorrente
desta questdo, ou seja, este atributo foi avaliado como o elemento que possui 0 nivel mais alto
de importancia para o ensino da multiplicag&o.

No 2° lugar podemos classificar o atributo Tamanho que apresentou melhor resultado
depois dos Elementos Graficos, exibindo 5 respostas positivas (somatdrio de muito importante
com extremamente importante). E necessario ressaltar também que estes atributos foram os
Unicos que nao receberam nenhuma avaliacdo negativa para esta questdo, tornando-os como de
alta relevancia para o ensino da multiplicacdo no jogo analisados.

Ainda levando em consideracédo a interpretacdo do grafico, um atributo se sobressaiu
em relacdo aos demais por receber o maior nimero de respostas negativas da questdo, este foi
0 atributo Forma, com 2 respostas para pouco importante, colocando-o como o tltimo lugar na

classificacdo de acordo com o nivel de satisfacdo. (Grafico 16).
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Gréfico 16 — Resultado dos atributos para o ensino da Multiplicacdo no Bingo da multiplicacéo

Para o ensino da MULTIPLICAGAO qual o nivel de importancia dos atributos existentes no BINGO DA
MULTIPLICACAQ?
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Na 4° questdo apresentada para o ensino da Multiplicacdo, sobre o nivel de importancia
dos atributos existentes no Dominé da tabuada, foi possivel observar uma maior frequéncia de
respostas satisfatérias para os Elementos Gréaficos com 6 respostas positivas (somatério de
extremamente importante com muito importante) do total de 7 respostas, e apenas 1 resposta
neutra (importante). Sendo assim, este elemento pode ser avaliado como o atributo que ocupou
0 1° lugar no nivel de satisfacdo, de modo que possui uma alta relevancia para este ensino no
jogo avaliado.

Verificou-se ainda, em 2° lugar, a relevancia do atributo Tamanho, que recebeu 5
avaliacOes positivas (extremamente importante e muito importante), 2 respostas neutras
(importante) e nenhuma avaliacao negativa, tornando-o um atributo que também apresentou um
nivel alto de importancia para o ensino avaliado.

Nesta questdo em especifico, foi possivel verificar que os demais atributos (Forma, Cor,
Material e Textura) obtiveram respostas semelhantes no grafico, onde cada elemento veio a
receber 1 resposta negativa (nada importante), 1 resposta neutra (importante), variando apenas
entre as respostas positivas, mas colocando-os praticamente em um nivel intermediario de
avaliacdo, de modo que ndo foi possivel identificar qual atributo ocuparia o ultimo lugar na

classificacdo. (Gréafico 17).
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Gréfico 17 — Resultado dos atributos para o ensino da Multiplicacdo no Dominé da tabuada

Para o ensino da MULTIPLICACAO qual o nivel de importancia dos atributos existentes no DOMINO DA TABUADA?
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 5° pergunta para o ensino da Multiplicacdo, em relacdo ao nivel de importancia
dos atributos existentes na Caixa matematica, observou-se um alto nivel de satisfacdo para a
Cor, colocando-a em 1° lugar, resultando no elemento que apresentou maior nimero de
resultados positivos com 6 respostas positivas (somatorio de extremamente importante com
muito importante) e 1 resposta neutra (importante), de modo que o torna como o atributo
avaliado com alto nivel de satisfacéo.

Em 2° lugar, os Elementos Gréaficos se destacam ao receberem 6 respostas positivas
(somatdrio de extremamente importante com muito importante) mas que, em comparagdo com
a Cor apresentou menos nimero de respostas em extremamente importante, que é o ponto mais
alto na avaliacdo. Este atributo também obteve apenas 1 resposta neutra (importante) e ndo
recebeu nenhuma avaliacdo negativa. Vale ressaltar que de acordo com os resultados
apresentados este atributo também exibe um alto indice de importancia de acordo com a
avaliacdo dos participantes.

Em seguida, podemos observar gque os atributos Tamanho e Material apresentaram uma
avaliacdo em nivel intermediario. Os dois obtiveram exatamente as mesmas respostas de acordo
com o grafico, porém suas avaliagbes foram mais neutras, de modo que ndo os torna nem de
alta e nem de baixa relevancia.

Por altimo, destaca-se os atributos Forma e Textura ocupando o Ultimo lugar na
classificacdo por serem 0s Unicos que apresentaram respostas negativas no item pouco

importante desta questdo. (Grafico 18).
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Gréafico 18 — Resultado dos atributos para o ensino da Multiplicacdo na Caixa matematica
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

4.6.1 Conclusdes da secéo 6

Através da leitura e interpretacdo dos dados apresentados nos graficos acima, onde
foram exibidas as respostas para a avali¢do de cinco brinquedos/jogos utilizados para o ensino
da multiplicacdo, pode-se concluir que 1 atributo foi avaliado de maneira mais frequente como
sendo o mais satisfatério em relacdo ao ensino da multiplicacdo naqueles determinados
produtos, sendo este os Elementos Gréaficos. Os Elementos Gréficos resultaram em 1° lugar no
nivel de satisfacdo em 4 das 5 questBes analisadas, ou seja, este atributo foi avaliado em 80%
dos casos como o elemento que mais se destacou em grau de importancia, se tornando de
extenso significado e suporte para 0 ensino do conteudo da multiplicacdo na disciplina da
matematica.

As demais respostas para o 2° lugar no nivel de satisfacdo apresentaram muitas
variacOes, o que dificultou a conclusdo desta colocacdo. Porém, é importante ressaltar que o
atributo Tamanho ocupou 2 vezes a colocacdo de segundo lugar na avaliacdo dentre as 5
questdes que foram avaliadas. Nenhum outro atributo se repetiu nesta determinada colocagéo.

Nesta secdo, as avaliagcdes sofreram muitas oscilagfes de acordo com a respostas dos
participantes. Alguns atributos tiveram respostas bem similares de modo que néo foi possivel
classificar determinados pontos. Ressaltamos que o ponto negativo néo foi tdo representativo,
mas pdde-se observar que o Unico atributo a apresentar maiores respostas nesta categoria foi o
atributo Forma. O mesmo recebeu a avaliagdo negativa em 2 das 5 questdes, o que ndo foi um
resultado expressivo, mas, levando em consideragdo a comparagdo com 0s demais atributos,

pode ser interpretado como o0 que apresentou menos pontos nesta avaliagéo.
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Quadro 7: Qualificacdo dos atributos para a Multiplicacéo

POSICAO ATRIBUTOS
Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos
Graficos
1° Lugar X

2° Lugar X
Ultimo Lugar X

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

4.7 SECAO 7 - SOBRE OS JOGOS E BRINQUEDOS NO ENSINO DA DIVISAO

Com relacdo as respostas referentes a Se¢do 7 do questionario de avaliacdo, composta
por um total de trés perguntas sobre o ensino da divisdo, foi possivel obter as informacGes
apresentadas a seguir.

Na 1° questdo para o ensino da Diviséo, em relacéo ao nivel de importancia dos atributos
existentes no Dominé da Divisao, os Elementos Gréaficos ocuparam o 1° lugar na classificacéo,
visto que as respostas para este atributo tiveram 6 resultados positivos (somatério de
extremamente importante com muito importante) e 1 resultado neutro (importante). Este
atributo foi o Gnico com esta frequéncia de respostas, o que significa que foi avaliado como de
alta relevancia para o ensino da divisdo com este determinado jogo.

J& os atributos Forma, Cor, Tamanho e Material obtiveram avaliagbes muito
semelhantes de acordo com as respostas observadas no grafico, de modo que nao foi possivel
concluir nenhuma classificacao para estes elementos.

Deste modo, foi dada uma énfase apenas para o atributo Textura, que nesta se¢do foi o
Unico elemento que recebeu avaliagdo negativa de 1 resposta para pouco importante, ocupando
0 Ultimo lugar da classificagdo. Apesar da resposta negativa ndo ser representativa em
quantidade quando comparada aos demais atributos que ndo receberam nenhuma, destacamos

a preocupacao em observar melhor este atributo. (Grafico 19).
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Gréfico 19 — Resultado dos atributos para o ensino da Divisdo no Domind da divisdo
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 2° pergunta para o ensino da Divisdo, em relacdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes nos Dados, os Elementos Gréficos mais uma vez obtiveram a melhor
avaliacdo no nivel de satisfacao. Este elemento ocupou o 1° lugar na classificacdo, apresentando
6 resultados positivos (somatério de extremamente importante com muito importante), 1
resultado neutro (importante) e nenhum resultado negativo, significando, que este atributo foi
avaliado como sendo o que possui 0 maior indice de relevancia para o ensino da divisdo nos
Dados.

Foi possivel observar também, que os atributos Tamanho e Cor obtiveram avaliacfes
bem similar, com a mesma quantidade de respostas positivas e neutras. Porém, levando em
consideracdo o maior nivel de avaliacdo positiva que é o extremamente importante, 0 Tamanho
apresentou maior quantidade de respostas do que a Cor. Deste modo, o atributo Tamanho
ocupou 0 2° lugar na classificacdo com 5 avaliagdes positivas (somatorio de extremamente
importante com muito importante) e 2 respostas neutras (importante).

Os atributos Forma e Material também tiveram avalia¢fes semelhantes, mas nédo se
destacaram positivamente ou negativamente, obtendo apenas uma colocacao intermediaria.

Ja para a classificagdo da Ultima colocacdo desta questdo, ressaltamos o atributo
Textura, que dentre todos os atributos apresentados se destaca como sendo o Unico a receber 2
avaliagdes negativas (pouco importante). Isto significa que este atributo apresentou uma menor

satisfacdo para o ensino e produto avaliados. (Grafico 20).
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Gréfico 20 — Resultado dos atributos para o ensino da Divisdo nos Dados

Para o ensino da DIVISAO qual o nivel de importancia dos atributos existentes nos DADQS?
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

Sobre a 3° pergunta para o ensino do Divisdo, em relacdo ao nivel de importancia dos
atributos existentes na Caixa matematica, o resultado foi diferente das demais analisadas, no
qual, de todos os atributos avaliados, 2 se sobressairam: a Cor e 0s Elementos Graficos. Estes
atributos receberam um total de 7 respostas positivas o que significa que todos os participantes
os avaliaram como totalmente satisfatorios, ou seja, eles apresentam alto nivel de relevancia
para o ensino da divisdo na Caixa matematica.

Em relacdo as suas colocacg6es, a Cor ficou em 1° lugar no nivel de satisfacdo, devido
ao fato que apresentou um numero maior de avaliacBes positivas no item extremamente
importante, com o total de 4 respostas, em comparacdo aos Elementos Gréficos que
apresentaram apenas 3, colocando-o em 2° lugar na classificacdo. Porém, ambos os atributos
resultaram no somatorio de extremamente importante e muito importante 7 respostas positivas.
Vale ressaltar a relevancia de ambos os resultados, ja que dentre as 22 questdes apresentadas
neste questionario, esta foi a Unica vez que um atributo recebeu o nimero maximo de respostas
positivas (um total de sete).

Ja os atributos Tamanho e Material obtiveram as mesmas avaliacfes no grafico e ndo
se sobressairam positivamente e nem negativamente, mantendo-se em um resultado
intermediario.

Também foi observado que os Unicos atributos a receberem votacdes negativas nesta
questdo foram a Textura e a Forma, com 1 resposta em pouco importante, de modo que
obtiveram o Gltimo lugar na classificacdo, tornando-se os elementos que apresentaram menos

relevancia para esta questdo. (Grafico 21).
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Gréfico 21 — Resultado dos atributos para o ensino da Divisdo na Caixa matematica
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Fonte: Acervo pessoal, 2021.

4.7.1 Conclusdes da secéo 7

Nas trés questdes apresentadas acima foram avaliados trés brinquedos/jogos diferentes
utilizados para o ensino da divisdo. Foi possivel verificar que o atributo Elementos Gréficos foi
colocado em 1° lugar em 2 das 3 questdes apresentadas, significando que este atributo
apresentou uma carga de satisfacdo, mais relevante que os demais atributos. Sendo assim, o
atributo Elementos Graficos apareceu em 67% das questdes exibidas como um elemento que
possui um alto significado satisfatorio, o que nos faz concluir que este elemento possui um
amplo sentido e contribuigcdo para o ensino da divisao.

Para a 2° colocacédo no nivel de satisfacdo, ndo foi possivel concluir qual atributo levou
0 maior indice de satisfacdo, devido as variacdes de respostas apresentadas de acordo com o
grafico. Nesta colocagdo, tivemos resultados diferentes para as 3 questdes avaliadas, de modo
gue nenhum atributo se sobressaiu.

Neste caso em especifico apareceu uma importante informacao para a ultima colocacgéo
no nivel de satisfacdo. Dentre as 3 questBes apresentadas, o atributo Textura foi um elemento
julgado de maneira insatisfatdria em todas as questdes, ou seja, 0 mesmo apareceu com o maior
nimero de respostas negativas em todas as questes apresentadas, o que nos leva a considerar
e avaliar melhor o significado deste atributo em jogos e brinquedos voltados para o ensino do

contelido divisao.
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Quadro 8: Qualificacao dos atributos para a Divisdo

POSICAO ATRIBUTOS
Forma Cor Tamanho Material Textura Elementos
Gréficos
1° Lugar X
2° Lugar - - - - - -
Ultimo Lugar X

Fonte: Acervo pessoal, 2021.

CONCLUSOES FINAIS SOBRE O CAPITULO

Para concluir esta analise, por meio da correlacdo entre os atributos do Design dos
produtos e o contetidos da matematica, observa-se conforme os dados explanados acima, que
de acordo com esta pesquisa e com as respostas analisadas dos participantes, existem atributos
que apresentam significados mais expressivos em comparagdo a outros, de acordo com a
maneira ao qual esta sendo empregado, ou seja, 0 mesmo atributo pode apresentar contribuicdes
diferentes para o ensino da matematica de acordo com o produto ao qual faz parte e de acordo
com o conteudo para o qual esté sendo utilizado.

Deste modo, ao término desta analise foram destacados o primeiro e segundo lugar, para
aqueles atributos que apresentaram os maiores indices de respostas satisfatorias, ou seja, para
os atributos que proporcionam melhores contribuicfes para os determinados contetdos e o
altimo lugar para aqueles atributos que apresentaram as menores quantidades de respostas
positivas.

Neste caso, pdde-se concluir que para o ensino do Sistema de Numeracdo Decimal, 0s
atributos que possuem maiores indices no nivel de satisfacdo, em 1° lugar, sdo os Elementos
Gréficos e a Forma, estes foram avaliados de acordo com os participantes desta pesquisa, como
os atributos que contribuem de maneira mais significativa para o ensino do Sistema de
Numeracao Decimal. Em seguida, o 2° lugar foi definido para o atributo Tamanho, que também
apresentou um alto nivel de satisfacdo nas respostas coletadas. E por fim, para este determinado
contetdo, ndo foi possivel classificar o atributo que apresentou o0 menor resultado satisfatorio,
devido a ampla variagéo de respostas.
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Para o ensino da Soma, foi verificado que os atributos que apresentaram maiores
relevancia aparecendo no topo das avaliagdes em 1° lugar, foram os Elementos Graficos e Cor.
Logo em seguida, o atributo Material foi colocado como o 2° lugar mais relevante para este
determinado ensino. Para ocupar a Ultima posi¢do ndo foi possivel saber qual o atributo que
apresentou menos resultados satisfatorios, de acordo com as avaliagdes.

Em relacdo ao ensino da Subtracéo, observou-se que o atributo que apresentou o maior
indice de satisfacdo em 1° lugar, foi a Cor, de modo que a mesma foi avaliada com os maiores
resultados positivos dentre os brinquedos/jogos avaliados. Em seguida, os Elementos Gréaficos
ficaram no 2° lugar, de acordo com o grau de importancia ao qual foram avaliados. Em Gltimo
lugar, observou-se o0 atributo Textura como aquele que obtive a maior quantidade de avaliacGes
negativas.

Para o ensino da Multiplicacdo, p6de-se observar que os Elementos Graficos foram
avaliados como os atributos que apresentaram maiores nivel de importancia de acordo com 0s
participantes desta pesquisa, colocando-o em 1° lugar nesta avaliagdo. Em 2° lugar, o atributo
Tamanho, também apresentou resultados positivos, com uma avaliagdo bem satisfatoria para o
ensino da Multiplicacdo nos brinquedos/jogos analisados. E por ultimo, o atributo Forma,
apareceu com o pior resultado nesta avaliacao.

Em relacdo ao ensino da Divisao, mais uma vez, o atributo que se destacou em 1° lugar
foram os Elementos Graficos apresentando os melhores resultados em relacdo ao nivel de
importancia dos atributos do produto para o ensino da divisédo. A 2° colocagao neste caso nao
pode ser definida, devido as amplas varia¢des nos resultados de acordo com os dados coletados.
Ja para a dltima colocacéo, o atributo Textura, foi julgado de maneira a receber o pior resultado,
levando em consideracdo os niveis de importancias que foram avaliados pelos participantes
desta pesquisa.

Neste cenario, conforme foi estabelecido no objetivo principal desta pesquisa, que tinha
0 propésito de identificar os atributos do Design que apresentariam a maior relevancia para o
ensino de cada contetdo da matematica analisado, p6de-se observar a existéncia consideravel
de respostas que variam de acordo com cada conteudo. Sendo assim, de acordo com 0s
resultados apresentados, verificou-se que existe uma relacdo direta entre o Design do produto
e 0 ensino de conteddos, através da significancia que os atributos transmitem para aqueles

determinados ensinos.
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CAPITULO V

5. CONSIDERACOES FINAIS

E importante considerar que as escolas estdo enfrentando o ensino da matematica no
atual cenario de pandemia pela COVID19 com extrema dificuldade e necessidade de adaptacéo
aos métodos do ensino a distancia. De acordo com a literatura, p6de-se deduzir que estudos
constatam a utilizagdo dos jogos e brinquedos como método eficiente para o ensino da disciplina
da matematica, possibilitando melhorias no ensino-aprendizado. Considerando tanto a situacédo
atual quanto a constatacdo da eficiéncia dos jogos e brinquedos pedagogicos, é urgente que se
estude a importancia deste material enquanto produto, ou seja, os significados do Design destes
elementos e a relevancia dos atributos, de modo que possamos compreender melhor o seu
desenvolvimento e a sua funcionalidade. A pesquisa aqui apresentada buscou contribuir para
esse cenario.

Nesse contexto, € importante ressaltar que os produtos utilizados pelos professores em
sala de aula tém o objetivo de transmitir conhecimento, assim como despertar sensacgdes e
emocdes que podem também ajudar em diversos aspectos nas crian¢as, como a concentracao,
memodria, criatividade, etc. Sendo assim, ao longo desta pesquisa, procurou-se analisar 0s jogos
e brinquedos pedagdgicos que sdo utilizados para o ensino de conteldos da matematica, do
ponto de vista do nivel de satisfacdo que os atributos do Design destes produtos podem
proporcionar para o ensino de determinados contetdos da matematica.

Sendo assim, ap6s realizar uma ampla revisdo de literatura envolvendo os temas
estudados, estabelecer uma metodologia e analisar as informagdes trazidas por meio da coleta
de dados, foi possivel obter com esta pesquisa informacBes importantes relacionando os
atributos do Design do produto com o ensino de contetdos da disciplina da matematica. Deste
modo, obtivemos os seguintes objetivos alcancados:

1) Os jogos e brinquedos pedagdgicos utilizados para o ensino de contetdos da
matematica no 3° ano do ensino fundamental das escolas participantes foram:
Material Dourado, Abaco, Dominé da Adicdo, Dominé da Subtracdo, Domind
da Multiplicacdo, Domin6é da Divisdo, Dados, Pinos Coloridos, Caixa
Matematica, Bingo da Multiplicacdo, Domindé da Tabuada, etc. Essa

identificacdo foi realizada através de conversas com as professoras que
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indicaram os materiais que eram utilizados por elas no ensino de conteidos da
matematica no 3° ano.

2) Foi identificado os atributos existentes na composicao fisica de cada um dos
produtos apresentados através de uma analise feita pela pesquisadora em cada
jogo e brinquedo apontado pelas professoras, sendo estes: forma, cor, tamanho,
material, textura e elementos graficos.

3) Dentre os atributos analisados, foram identificados quais sdo o0s que favorecem
de forma mais satisfatéria o ensino da matematica no 3° ano do ensino
fundamental devido a sua ampla representatividade. Deste modo, foi possivel
observar a relevancia que cada atributo apresenta de acordo com o ensino para
0 qual é utilizado por meio das respostas coletadas nos questionarios. Foi
possivel relacionar qual atributo dentre a forma, cor, tamanho, material, textura
e elementos graficos, respondem de maneira mais satisfatoria as demandas para
0 ensino de cada contetdo analisado: soma, subtragcdo, multiplicagéo, diviséo e
sistema de numeracdo decimal. Os resultados mostram que, de acordo com cada
conteudo, os atributos correspondentes sdo: para o Sistema de numeragdo
decimal: Forma e Elementos Graficos; para a Soma: Cor e Elementos Gréaficos;
para a Subtracdo: Cor; para a Multiplicacdo: Elementos Graficos; e para a
Divisdo: Elementos Graficos.

De acordo com isto, pode-se verificar segundo as respostas coletadas nesta pesquisa,
que existem atributos que se sobressaem sobre outros quando utilizados em produtos para o
ensino de conteudos da matematica. Estes atributos apresentam maiores contribui¢bes para o
ensino de determinados contetdos, de modo que, proporcionam um maior nivel de satisfacdo
guando aplicados em jogos e brinquedos utilizados para o ensino dessa disciplina. Sendo assim,
foi possivel concluir e destacar os atributos avaliados de maneira mais relevante para 0s
respectivos conteudos.

Para o Sistema de numeracao decimal, os atributos que apresentaram maiores niveis de
satisfacdo de acordo esta pesquisa, foram os Elementos Graficos e a Forma. Estes atributos
foram julgados como sendo aqueles que apresentam maiores contribuicdes para este ensino,
exibindo um amplo significado e aporte, quando relacionado a composicéo fisica de jogos e
brinquedos utilizados para o ensino do sistema de numeracdo decimal na disciplina da
matematica.

Ja para o ensino da Soma, foi verificado que os atributos que receberam mais respostas

positivas em nivel de satisfacdo, foram os atributos Cor e Elementos Graficos. Esses atributos
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apresentaram os maiores niveis de importancia em rela¢do a significancia que 0os mesmos
apresentam na composicéo fisica dos jogos e brinquedos utilizados para o ensino da soma.

Em relacdo a Subtracdo, o atributo que apresentou um melhor resultado de acordo com
esta pesquisa, foi o atributo Cor. Este atributo foi avaliado como sendo o que proporciona um
maior nivel de satisfacdo para este determinado ensino nos produtos avaliados, ou seja, ele é o
atributo predominante quando nos feriamos a significancia dos atributos aplicados ao Design
de jogos e brinquedos utilizados para o ensino da subtracdo na disciplina da matematica.

Para o ensino da Multiplicacéo, verificou-se de acordo com essa pesquisa, que o atributo
Elementos Graficos foi o melhor avaliado com relacdo aos atributos existentes no Design dos
produtos analisados. Este atributo apresentou uma quantidade de respostas positivas
significantes, em relacdo ao nivel de satisfacdo que o mesmo proporciona para o ensino da
multiplicacédo nos jogos e brinquedos.

Com relacdo ao ensino da Divisdo, observou-se que o atributo melhor avaliado de
acordo com os dados, foram os Elementos Graficos, apresentando as repostas com maiores
indices de satisfacdo. Este atributo foi julgado, de acordo com os participantes dessa pesquisa,
como o elemento mais importante em relacdo a composicdo fisica dos jogos e brinquedos,
utilizados para o ensino do contetdo da divisdo na disciplina da matematica.

Vale ressaltar, que nesta pesquisa foram apresentada um total de 22 questdes, onde
foram avaliados 11 jogos/brinquedos utilizados para o ensino de 5 conteidos da matematica.
Pbde-se observar, de acordo com os resultados apresentados, 0 mesmo produto pode ter
avaliacdes diferentes dependendo do ensino para o qual esta sendo utilizado, ou seja, o resultado
de qual atributo teve um melhor nivel de satisfacdo naqueles determinados produtos variou de
acordo com o contetdo para o qual ele estava sendo avaliado, o que significa dizer que os
atributos tém importancias diferentes de acordo com a sua funcionalidade.

Também ressaltamos que esta pesquisa passou por uma série de limitacGes para a sua
realizacao final até aqui. Primeiramente, devido a pandemia do COVID19 a pesquisa passou
por um processo de mudancas metodoldgicas, de modo que ndo seria mais possivel realizar a
coleta de dados de forma presencial, o que acarretou na necessidade de mais tempo para sua
realizacdo, de modo que foi preciso definir e adequar todo o processo metodoldgico.

A pesquisa também sofreu por limitacdes devido a situacdo de isolamento social, pois
as escolas estavam fechadas, com o sistema de funcionamento remoto de aula, o que
impossibilitou a pesquisadora de ter acesso direto as professoras para realizar a coleta dos

dados. O contato com os participantes se limitou a conversas por meio do WhatsApp e chamadas
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de video pelo Google Meet. J& a coleta de dados foi realizada de forma online através do Google
Forms.

Outro ponto a ser observado nesta pesquisa € em relacdo a quantidade de participantes.
Em detrimento do curto periodo que tivemos para realizacdo da pesquisa, o recorte ficou
limitado a analisar apenas escolas da cidade de Santa Luzia — PB, que em decorréncia do
numero de habitantes s6 apresentava seis escolas com turmas cursando o 3° ano do ensino
fundamental. Consequentemente, isto acarretou no nimero de professoras participantes, de
modo que o mesmo ndo foi considerado quantitativo, por isto classificamos em uma amostra
ndo probabilistica.

Pbde-se averiguar também a limitacdo com relacdo a quantidade de produtos (jogos e
brinquedos) que algumas escolas apresentam para a utilizagdo em sala de aula. Algumas escolas
nédo tem recursos suficientes para apresentarem uma alta diversidade de material, de modo que
as préprias professoras improvisam com produtos de sua propria producdo. Deste modo, foi
dificil chegar a uma lista de jogos e brinquedos que fossem utilizados de maneira em comum
por estas escolas participantes.

Em contrapartida a todas essas limitacOes, esta pesquisa conseguiu adaptar todo o
processo metodoldgico de forma que tornou possivel a realizacdo da mesma na situacdo atual.
Além disso, ao final deste estudo, observamos que todos os objetivos foram alcangados de modo
que obtivemos a resposta para o principal objetivo deste estudo. Conseguimos relacionar qual
dos atributos (forma, cor, tamanho, material, textura e elementos graficos) foi identificado,
dentre todos os produtos analisados, como o que responde de maneira mais satisfatéria ao
ensino de cada conteudo analisado: soma, subtracdo, multiplicacdo, diviséo e sistema de
numeracao decimal.

Deste modo, destacamos que, considerando a relevancia do tema tratado na pesquisa, é
necessario que estudos com uma populacdo maior de respondentes possam ser conduzidos em
um momento de maior acesso e seguranca aos professores e alunos. Inicialmente, esta pesquisa
planejava abordar um nimero bem mais representativo de participantes. Entretanto, as
restricdes impostas pela pandemia limitaram consideravelmente o estudo, sem no entanto,
comprometer a metodologia e os resultados.

Por fim, ressaltamos a ampla contribuicao desta pesquisa, de forma que a mesma nao se
encerre nestas consideracoes, sugerindo os seguintes trabalhos futuros:

a) Este trabalho pode ser usado como base para um estudo mais aprofundado sobre

os estudos dos atributos do Design de outros jogos e brinquedos pedagdgicos,
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d)
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de modo que nesta pesquisa s6 foram avaliados 11 produtos, e existe uma gama
maior de produtos utilizados para estes ensinos.

Desenvolvimento de uma pesquisa de carater quantitativo objetivando uma
analise estatistica de acordo com uma amostra maior de professores que
trabalhem com jogos e brinquedos pedagdgicos no ensino da matematica.
Auxiliar o desenvolvimento do Design de produtos especificos para o ensino dos
conteidos da matematica levando em considerag&o os atributos que podem levar
a uma maior contribuicdo para o uso para o qual foi projetado, de acordo com 0s
resultados desta pesquisa.

Promover palestras de conscientizacdo na area da Educacao, de modo que estes
resultados possam ser mostrados aos professores do ensino da matematica no 3°
ano do ensino fundamental para que os mesmos tenham conhecimento da
importancia que os atributos do Design destes produtos apresentam para 0

ensino.
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APENDICE A — Ferramenta de coleta de dados (Questionario)

Avaliacao para os atributos do Design
de jogos e brinquedos pedagogicos em
relacao aos conteudos da matematica.

*Qbrigatorio
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - T.C.L.E

Convidamos o Sr.(a) para participar da pesquisa intitulada por “CARACTERIZAGAO DOS ATRIBUTOS DO DESIGN
DE JOGOS E BRINQUEDOS PEDAGOGICOS PARA 0 ENSINO DA MATEMATICA NO TERCEIRO ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL", que compde a pesquisa (dissertagdo) da mestranda Eliany Maria de Medeiros Silva (Rua José
Pergentino de Araujo, nimero 66, Bairro Sdo José, Santa Luzia, PB. / Telefone: (83) 9 9623-4143), sob a
orientagao do professor Dr. Wellington Gomes de Medeiros (wellington.medeiros@ufcg.edu.br).

Informagdes sobre a pesquisa:

O estudo tem como objetivo geral comparar e correlacionar a forma, a cor, o tamanho, o material, a textura e os
elementos graficos de jogos e brinquedos pedagdgicos com contelidos da matematica ensinados no 3° ano do
ensino fundamental para identificar a representatividade de cada atributo nas atividades didaticas.

Os objetivos especificos séo:

- Identificar quais sdo os jogos e brinquedos pedagégicos utilizados para o ensino da matemaética no 3° ano do
ensino fundamental;

- Identificar quais sdo os atributos existentes nos jogos e brinquedos selecionados;

- Caracterizar os jogos e brinquedos segundo sua morfologia/caracteristicas plasticas fazendo a descrigdo
dos atributos que comp&e os objetos;

- Relacionar os atributos da forma, cor, tamanho, material, textura e elementos graficos dos jogos e brinquedos
com contetudos da matematica;

- Identificar a maior representatividade de cada atributo de acordo com o contetudo da matematica.

Justificativa do estudo:

Esse estudo verifica a importancia dos jogos e brinquedos pedagdgicos, como objetos utilizados para auxiliar
o processo ensino da matematica, que tem sido discutido por pesquisadores que explicam a sua contribuigéo.
A presente pesquisa aborda o Design de jogos e brinquedos pedagdgicos, a fim de verificar a relacdo entre
determinados atributos do produto e os contelidos matematicos ministrados para turmas do 3° ano do ensino
fundamental. Esta informagao serd pertinente para os Designers, de forma que estes poderdo levar em
consideragdo a importancia destes atributos ao projetarem jogos e brinquedos pedagagicos voltados para o
ensino de conteldos da matematica, ou seja, se um atributo pode ser mais representativo do que outro para o
ensino de determinado contelido. Ja referente ao contexto Educacional, ao final da pesquisa, pedagogos,
professores e profissionais da drea de Educagéo poderdo saber a maior relevancia de um brinquedo ou jogo de
acordo com os atributos que o compde, ou seja, poderdo analisa-los no momento de aquisi¢gdo nédo sé pela sua
fungdo, mas também poderéo escolhe-los de maneira mais satisfatdria, levando em consideragéo a
representatividade de algum atributo presente no objeto. Assim, ao adquirir um determinado jogo ou brinquedo
para fins didaticos, os professores poderdo encontrar aqueles com Design especifico para o determinado
ensino.

Desenvolvimento da pesquisa:

Primeiramente sera apresentada a pesquisa para o conhecimento prévio desta por parte dos participantes.
Depois a pesquisadora fara um levantamento nas escolas, para coletar quais sdo os jogos e brinquedos
pedagogicos utilizados para o ensino da matematica no 3° ano do ensino fundamental das escolas
participantes, indicados pelo professor(a) da disciplina. Durante essa observagéo, havera a necessidade de
registros fotograficos. Estas imagens serdo utilizadas apenas para registrar os objetos que fardo parte da
pesquisa, ndo expondo alunos e/ou professores. As fotografias serdo apenas dos jogos e brinquedos
selecionados como objeto de estudo.

Apos esse levantamento, a pesquisadora convidara o professor(a) para participar da pesquisa, explicara os
objetivos e a justificativa do estudo. Posteriormente, serdo convidados a responderem um formulario de
avaliagdo dos jogos e brinquedos que foram escolhidos pelos professores para serem analisados. Toda essa
etapa, sera realizada de maneira virtual através de ferramentas como o Google Meet e Google Forms.

As escolas e os participantes entrevistados serdo identificados por codigos. Serd respeitada a disponibilidade
dos participantes, de modo que, o dia e horario que sera respondido o formulario, sera acordado previamente
com os voluntarios e, além disso, serdo gravadas em midia digital apds consentimento dos voluntarios e
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E).

Risco e Beneficio da pesquisa:

De acordo com Resolugédo 466/12 do C.N.S, toda pesquisa que envolve seres humanos de forma direta ou
indiretamente pode apresentar riscos imediatos ou tardios aos voluntarios. Nesse caso especifico, o risco ao
qual os participantes poderdo estar expostos é o de constrangimento em responder algumas questdes do
formulario de avaliagdo. A pesquisadora garante que tera o maximo de cuidado em ndo expor os participantes,
desta forma, eles ndo precisardo se identificar na hora de responder o formulario e caso sera necessario
alguma fotografia, ira usar a técnica de camuflagem em fotos que porventura possam identificar os
participantes.

Espera-se que a pesquisa contribua para as reflexées dos professores da disciplina sobre a importancia da
utilizacdo de jogos e brinquedos no ensino da matematica. Espera-se também que o estudo possa subsidiar
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outros debates sobre o assunto.

A pesquisa ndo acarretara despesa aos participantes, ficando todos os encargos financeiros, se houver, sob a
responsabilidade da pesquisadora. Como serd voluntario(a), caso aceite participar do estudo, ndo recebera
nenhum tipo de bénus, prémio ou contraprestagdo. Caso haja algum prejuizo, este serd ressarcido pela equipe.
Ao final do estudo, se for do interesse dos participantes, eles terdo livre acesso ao contelido do mesmo
através de um relatdrio disponibilizado pela pesquisadora.

Em caso de dividas relacionadas a pesquisa, o(a) senhor(a) tem a liberdade de conversar com a pesquisadora
em qualquer momento do estudo pelo endereco e telefone abaixo:

Rua José Pergentino de Araljo, N° 66, Bairro Sdo José, Santa Luzia - PB.

(83) 9 9623-4143 / elianymaria94@gmail.com

Se houver duvidas em relagdo aos aspectos éticos, o(a) senhor(a) podera consultar o Comité de Etica em
Pesquisa com Seres Humanos da UFCG.

Rua Dr. Carlos Chagas, s/n, Sdo José, Campina Grande - PB.

(83) 2101-5545 / cep@huac.ufcg.edu.br / huaccep@gmail.com

1. Vocé concorda com o termo acima? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Ndo

2. Qual o tipo de instituicdo que vocé trabalha? *
Marcar apenas uma oval.

) Publica

Privada

Marque De acordo com a sua opinido, marque qual o nivel de importancia de cada atributo
o (forma, cor, tamanho, material, textura, elementos graficos) citados em CADA produto
1unica apresentado abaixo, em relacdo ac ensino do SISTEMA DE NUMERAGCAQ DECIMAL.

opgao
para
cada
linha.
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3. Para o ensino do SISTEMA DE NUMERACAQ DECIMAL (Unidade, Dezena,
Centena, Unidade de Milhar e Dezena de Milhar) qual o nivel de importancia dos
atributos existentes no ABACO? *

i

A-'tb'H

IDAD
ENA  UNLHAR
DEE“AR M
™

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante
Forma - @ @) @) -
Cor O O O O O
N . N\ IS g
Tamanho D ) D) € ) @)
Materia O O O O O
Textura D () D D ()

Elementos pam N i - o
( ( j (ﬁ\/ ( ) ( Y
Graficos () S _/ -
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4.

Para o ensino do SISTEMA DE NUMERAGCAQO DECIMAL (Unidade, Dezena,
Centena, Unidade de Milhar e Dezena de milhar) qual o nivel de importancia dos
atributos existentes no MATERIAL DOURADO? *
Marcar apenas uma oval por linha.
Nada Pouco S Muito Extremamente
Importante Importante P Importante Importante
Forma - @, @) @) O
Cor O O -, - O
Tamanho O O O O O
Material O O O O O
Textura O O O O O
Elementos
S Fis ) () @) ) O
Marque 1 De acordo com a sua opinido, marque qual o nivel de importancia de cada atributo
o (forma, cor, tamanho, material, textura, elementos graficos) citados em CADA
unica produto apresentado abaixo, em relagdo ao ensino da SOMA.
opgao
para cada

linha.
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5.

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes no

DOMINO DA ADIGAO? *

Marcar apenas uma oval por linha.

==

EP AP *E O

AdLcao

Nada Pouco | - Muito Extremamente
Importante  Importante mportante Importante Importante

Forma O O ) e =l O
Cor O - - ) -
Tamanho O O O O O
Material O O O O O
Textura - - - @) O
Elementos

O O O - )

Gréaficos
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6.

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes no

ABACO? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante Importante Importante Importante
Forma () O O O O
Cor - ) - - -
Tamanho () O O O O
Material @) @) D) ) D
Textura D D @) ) )

J/
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7.

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes nos

DADOS? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma O O O O O
Cor O O O O O
Tamanho O O O O O
Materia O O O O O
Textura O O O O O
Elementos

- - O - O

Graficos
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8.

Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes nos
PINOS COLORIDOS? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante Importante Importante Importante
Forma () O O O O
Cor O O O O O
Tamanho () O O O O
Material () O O O O
Tedtua () O O O O
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Para o ensino do SOMA qual o nivel de importancia dos atributos existentes na
CAIXA MATEMATICA? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma ) O - - O
Cor O O - - O
Tamanho O O olNe O
Materia O O O O O
Textura ) O - - )
Elementos
- ) O - - -
Marque 1 De acordo com a sua opinido, marque qual o nivel de importancia de cada atributo
. (forma, cor, tamanho, material, textura, elementos graficos) citados em CADA produto
unica apresentado abaixo, em relacdo ao ensino da SUBTRAGAO.
opgao
para cada

linha.
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T8

Para o ensino da SUBTRACAQ qual o nivel de importancia dos atributos
existentes no DOMINO DA SUBTRACAO? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma - O - - )
Cor - O - - O
Tamanho O O O O O
Material O O O O O
Textura ) - O @) O
Elementos

- ) - - )

Graficos
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11.  Para o ensino da SUBTRACAQ qual o nivel de importancia dos atributos
existentes no ABACO? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante Importante Importante Importante
Forma O O ) O -
Cor - - - - -
Tamanho () ) ) O -
Material ) - - O -
Textura O - - O -
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12.

Para o ensino da SUBTRACAO qual o nivel de importancia dos atributos

existentes nos DADOS? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco | sanit Muito Extremamente
Importante  Importante Sl Importante Importante

Forma - @) ) - -
Cor s O - - -
Tamanho O O O O O
Material O O - O O
Textura O O O O O
Elementos —

- O - - -

Graficos
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13.

Para o ensino da SUBTRACAQ qual o nivel de importancia dos atributos
existentes nos PINOS COLORIDOS? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco —— Muito Extremamente
Importante Importante P Importante Importante
Forma ) - - -, )
Cor - - - O -
Tamanho () O ) - @)
Material - - - ) -
Textura O - - O -
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14. Para o ensino da SUBTRACAO qual o nivel de importancia dos atributos
existentes na CAIXA MATEMATICA? *
Marcar apenas uma oval por linha.
Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante
Forma - O - - )
Cor - O ) ) -
Tamanho O O - O O
Material O O o O O
Textura - O - ) -
Elementos
s - O - - O
Marque 1 De acordo com a sua opinido, marque qual o nivel de importancia de cada atributo
L (forma, cor, tamanho, material, textura, elementos graficos) citados em CADA produto
unica apresentado abaixo, em relagéo ao ensino da MULTIPLICAGAO.
opgao
para cada

linha.
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15.  Para o ensino da MULTIPLICACAQ qual o nivel de importancia dos atributos
existentes no DOMINO DA MULTIPLICACAQ? *

UEREONE R NGO

& Mol

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma - - - - O
Cor (3 ) O @, -
Tamanho O - O O O
Material O O O O O
Textura O - O -, O
Elementos

- - O O O

Gréficos




122

16.

Para o ensino da MULTIPLICACAO qual o nivel de importancia dos atributos

existentes nos DADQOS? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma O O O O O
Cor O O O O O
Tamanho O O O O O
Material O O O O O
Textura O O O O O
Elementos

- - O - -

Graficos
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17.

Para o ensino da MULTIPLICACAO qual o nivel de importancia dos atributos

existentes no BINGO DA MULTIPLICACAO? *

| Bxnz lmmrm.:m;is:rl ‘ BINGO ;ML!.TEF‘LICMEO BINGO mmumciol

20 28| 8 || 3572 24 | 4[32/16

25 49|56 | 9 12 56| 18 25 64

45 35|40 | 6 42 36|| 21| 7 35

: BINGO MULTIRLICAGAO | ||| BINGO MULTIRLICAGAO BINGO MULTIPLICACHO

42 72 |30||[| 7 |81|32||l| 7 |48 21

10 36|12 | 27 48 16 || 54|10 24

7 2028 | 40 20| 5 || 35/20 16
Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco e Muito Extremamente

Importante  Importante P Importante Importante
Forma D ) D - @)
Cor @) - @) @) -
Tamanho O O o O -
Material D) @) @) O )
Elementos Q C) Q D Q

Graficos
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18.

Para o ensino da MULTIPLICACAQ qual o nivel de importancia dos atributos
existentes no DOMINO DA TABUADA? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma O O O O O
Cor O O o O O
Tamanho O O O O O
Material O O O O O
Textura O O O O O
Elementos

@) - @) @) O

Graficos
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19. Para o ensino da MULTIPLICACAO qual o nivel de importancia dos atributos
existentes na CAIXA MATEMATICA? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante
Forma O - ) @) O
Cor - O - - O
Tamanho O O o O O
Material O O o O O
Textura O O O O O
Elementos
Gréficos - O - - O
Marque 1 De acordo com a sua opinido, marque qual o nivel de importancia de cada atributo
o (forma, cor, tamanho, material, textura, elementos graficos) citados em CADA
unica produto apresentado abaixo, em relagdo ao ensino da DIVISAQ.
opgao
para cada

linha.
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20.

Para o ensino da DIVISAO qual o nivel de importancia dos atributos existentes

no DOMINO DA DIVISAO? *

Marcar apenas uma oval por linha.

E N WO

'[_‘J' LASL

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma - - - - -
Cor - O - - O
Tamanho @) - - @) O
Material - O - O -
Textura O O O O O
Elementos

@) O @) @) -

Gréficos




127

2]

Para o ensino da DIVISAO qual o nivel de importancia dos atributos existentes

nos DADOS? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma - O - O O
Cor - O ) - O
Tamanho O O O O O
Material O O O O O
Textura - O - - O
Elementos

@ - @) - O

Graficos
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22.

Para o ensino da DIVISAO qual o nivel de importancia dos atributos existentes
na CAIXA MATEMATICA? *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nada Pouco Muito Extremamente
Importante
Importante  Importante Importante Importante

Forma @) -, @) D) -,
Cor O O O O O
Tamanho O O O O O
Material - O @ O O
Textura O O O O O
aits., O 0 O O O O

Este conteldo néo foi criado nem aprovado pelo Google.
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APENDICE B — Termo de Consentimento livre e esclarecido (T.C.L.E)

Convidamos o Sr.(a) para participar da pesquisa intitulada por “CARACTERIZACAO DOS
ATRIBUTOS DO DESIGN DE JOGOS E BRINQUEDOS PEDAGOGICOS PARA O
ENSINO DA MATEMATICA NO TERCEIRO ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL”, que
compde a pesquisa (dissertacdo) da mestranda Eliany Maria de Medeiros Silva (Rua José
Pergentino de Aradjo, niUmero 66, Bairro Sdo José, Santa Luzia, PB. / Telefone: (83) 9 9623-
4143), sob a orientagdo do professor Dr. Wellington Gomes de Medeiros

(wellington.medeiros@ufcg.edu.br).

Informacdes sobre a pesquisa:

O estudo tem como objetivo geral comparar e correlacionar a forma, a cor, o tamanho, o
material, a textura e os elementos graficos de jogos e brinquedos pedagdgicos com conteddos
da matematica ensinado no 3° ano do ensino fundamental para identificar a representatividade
de cada atributo nas atividades didaticas.

Os objetivos especificos sdo:

- Identificar quais sdo 0s jogos e brinquedos pedagdgicos utilizados para o ensino da matematica
no 3° ano do ensino fundamental;

- Identificar quais sdo os atributos existentes nos jogos e brinquedos selecionados;

- Caracterizar os jogos e brinquedos segundo sua morfologia/caracteristicas plasticas fazendo a
descricéo dos atributos que compde 0s objetos;

- Relacionar os atributos da forma, cor, tamanho, material, textura e elementos graficos dos
jogos e brinquedos com contetidos da matematica;

- Identificar a maior representatividade de cada atributo de acordo com o contetdo da

matematica.

Justificativa do estudo:

Esse estudo verifica a importancia dos jogos e brinquedos pedagdgicos, como objetos
utilizados para auxiliar o processo ensino da matematica, que tem sido discutido por
pesquisadores que explicam a sua contribuic&o.

A presente pesquisa aborda o Design de jogos e brinquedos pedagdgicos, a fim de

verificar a relacdo entre determinados atributos do produto e os conteudos matematicos


mailto:wellington.medeiros@ufcg.edu.br
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ministrados para turmas do 3° ano do ensino fundamental. Esta informac&o sera pertinente para
os Designers, de forma que estes poderao levar em consideracao a importancia destes atributos
ao projetarem jogos e brinquedos pedagdgicos voltados para o ensino de contetdos da
matematica, ou seja, se um atributo pode ser mais representativo do que outro para o ensino de
determinado contetdo. Ja referente ao contexto Educacional, ao final da pesquisa, pedagogos,
professores e profissionais da area de Educacdo poderdo saber a maior relevancia de um
brinquedo ou jogo de acordo com os atributos que o compde, ou seja, poderdo analisa-los no
momento de aquisicdo ndo sé pela sua funcdo, mas também poderdo escolhe-los de maneira
mais satisfatoria, levando em consideracédo a representatividade de algum atributo presente no
objeto. Assim, ao adquirir um determinado jogo ou brinquedo para fins didaticos, os professores

poderdo encontrar aqueles com Design especifico para o determinado ensino.

Desenvolvimento da pesquisa:

Primeiramente sera apresentada a pesquisa para o conhecimento prévio desta por parte
dos participantes. Despois a pesquisadora fard um levantamento nas escolas, para coletar quais
sd0 0s jogos e brinquedos pedagdgicos utilizados para o ensino da matematica no 3° ano do
ensino fundamental das escolas participantes, indicados pelo professor(a) da disciplina. Durante
essa observacdo, havera a necessidade de registros fotograficos. Estas imagens serdo utilizadas
apenas para registrar os objetos que fardo parte da pesquisa, ndo expondo alunos e/ou
professores. As fotografias serdo apenas dos jogos e brinquedos selecionados como objeto de
estudo.

Apos esse levantamento, a pesquisadora convidard o professor(a) para participarem da
pesquisa, explicara os objetivos e a justificativa do estudo. Posteriormente, serdo convidados a
responderem um formulario de avaliacdo dos jogos e brinquedos que foram escolhidos pelos
professores para serem analisados. Toda essa etapa, sera realizada de maneira virtual atraves de
ferramentas como o Google Meet e Google Forms.

As escolas e os participantes entrevistados serdo identificados por codigos. Sera
respeitada a disponibilidade dos participantes, de modo que, o dia e horario que sera respondido
o formulério, sera acordado previamente com os voluntarios e, além disso, serdo gravadas em
midia digital apds consentimento dos voluntérios e assinatura do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (T.C.L.E).
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Risco e Beneficio da pesquisa:

De acordo com Resolucéo 466/12 do C.N.S, toda pesquisa que envolve seres humanos
de forma direta ou indiretamente pode apresentar riscos imediatos ou tardios aos voluntarios.
Nesse caso especifico, o risco ao qual os participantes poderdo estar expostos é o de
constrangimento em responder algumas questdes do formulario de avaliagdo. A pesquisadora
garante que tera 0 maximo de cuidado em ndo expor os participantes, desta forma, eles ndo
precisardo se identificar na hora de responder o formulario e caso sera necessario alguma
fotografia, ira usar a técnica de camuflagem em fotos que porventura possam identificar os
participantes.

Espera-se que a pesquisa contribua para as reflexdes dos professores da disciplina sobre
a importancia da utilizacao de jogos e brinquedos no ensino da matematica. Espera-se também
que o estudo possa subsidiar outros debates sobre 0 assunto.

A pesquisa nao acarretara despesa aos participantes, ficando todos os encargos financeiros,
se houver, sob a responsabilidade da pesquisadora. Como sera voluntario(a), caso aceite
participar do estudo, ndo receberd nenhum tipo de bdénus, prémio ou contraprestacdo. Caso
haja algum prejuizo, este sera ressarcido pela equipe.

Ao final do estudo, se for do interesse dos participantes, eles terdo livre acesso ao
contetdo do mesmo através de um relatorio disponibilizado pela pesquisadora.

Em caso de duvidas relacionadas a pesquisa, o(a) senhor(a) tem a liberdade de
conversar com a pesquisadora em qualquer momento do estudo pelo endereco e telefone
abaixo:

Rua José Pergentino de Araudjo, N° 66, Bairro Sdo José, Santa Luzia — PB.
(83) 9 9623-4143 / elianymaria94@gmail.com

Se houver duvidas em relacdo aos aspectos éticos, o(a) senhor(a) podera consultar o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da UFCG.

Rua Dr. Carlos Chagas, s/n, Sdo José, Campina Grande — PB.
(83) 2101-5545 / cep@huac.ufcg.edu.br / huaccep@gmail.com

Apds ser esclarecido(a) sobre o teor da pesquisa, no caso de aceitar fazer parte do estudo,
rubrique as folhas e assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma delas é sua e
a outra pertence a pesquisadora, que também ira rubricar e assinar.

Eu, abaixo assinado, concordo em participar da pesquisa “CARACTERIZACAO DOS
ATRIBUTOS DO DESIGN DE JOGOS E BRINQUEDOS PEDAGOGICOS PARA O
ENSINO DA MATEMATICA NO TERCEIRO ANO DO ENSINO.” declaro que fui
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informado(a) de todos os procedimentos, dos possiveis riscos e beneficios da minha
participacdo. Foi oferecida a mim a oportunidade de tirar davidas e também foi garantida a
retirada do meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade

nas minhas atividades académicas.

(Participante)

Eliany Maria de Medeiros Silva

Pesquisadora Responsavel



ANEXO A — Parecer de aprovacado no comité de ética

UFCG - HOSPITAL
UNIVERSITARIO ALCIDES wam
CARNEIRO DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DE CAMPINA
GRANDE / HUAC - UFCG

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADDS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: GARAE'I:ERIZAQE-D DOS ATRIBUTOS DO DESIGHN DE JOGOS E BRINGUEDOS
PEDAGOGICOS PARA O ENSING DA MATEMATICA NO TERCEIRD ANC DO
EMNSING FUNDAMEMTAL

Pesquisador: ELIANY MARLA DE MEDEIROS SILVA
Area Temitica:

Versdo: 1

CAAE: 45023121.5.0000.5182

Instituigao Proponente: Centro de Ciéncias e Tecnologia
Patrocinador Principal: Financiamento Prpric

DADOS DO PARECER
Nomero do Parecer: 4.8637.681

Apresentagio do Projeto:

0 pesguisador descreve no estudo que:

Esta pesquisa sera realizada no municipio de Santa Luzia no estado da Paraiba, mais precisamente em
escolas situadas na cidade que apresentam turmas cursando o 3* ano ensino fundamental. O publico-alvo
da pesquisa serdo professores que lecionam no 3° ano do ensino fundamental das escolas selecionadas
tendo como objeto de estudo os jogos e bringuedos pedagogicos utilizados no ensino da disciplina da
matemnatica. Quante ao meio de investigagio da pesquisa de campo serd realizado a partir da aplicagio de
uma ficha de avaliagio. Esta pesquisa se caracteriza como exploratoria podendo gerar mais informagdes
sobre o assunto ainda pouco estudado.

Objetivo da Pesquisa:

0 pesguisador elenca como ocbjetivos:

Ohbjetivo Primaria:

Comparar e comelacionar a forma, a cor, o tamanho, o material, a textura e os elementos graficos de jogos e
bringuedos pedagogicos com conteldos da matematica ensinado no 3* ano do ensino fundamental para
identificar a representatividade de cada atributo nas atividades didaticas.

Enderego:  Rua Dr. Canos Chagas, &/ n

Balrra: S3o Jose CEP: 58.107-670
UF: PB Municiplo;  CAMPINA GRANDE
Talefone: (53)2101-5545 Faw  (E3)2101-5523 E-mall:  cepghuac.uicg edu b

Prlsgirea 01 a5
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UFCG - HOSPITAL
UNIVERSITARIO ALCIDES Wm
CARNEIRO DA UNIVERSIDADE
FEDERAL DE CAMPINA
GRANDE /HUAC - UFCG

Confinuscio do Fanecer: 46837 681

Objetivo Secundério:

1. ldentificar quais s3o0 os jogos e bringuedos pedagogicos utilizados para o ensine da matematica no 3% ano
do ensino fundamental.

2. |dentificar quais s8o os atributos existentes nos jogos & bringuedos selecionados.

3. Caracterizar os jogos e bringuedos segundo sua morfologialcaracteristicas plasticas fazendo a descricio
dos atributos que compde os objetos.

4. Relacionar os atributos da forma, cor, tamanho, material, textura e elementos graficos dos jogos e
brinquedos com conteddos da matematica.

5. |dentificar a maior representatividade de cada atributo de acordo com o conteddo da matemnatica.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

O pesquisador descreve como riscos e beneficios:

Riscos:

Mesta pesquisa, os participantes selecionados estario sujeitos a baixos niveis de riscos, tendo em vista que
sera realizado um preenchimento de formulario online, onde o participante nio tera a necessidade de sair
de casa e nem tera contato com ninguem fora a pesquisadora, & mesmo assim, de forma virtual. Os
participantes tambeém terio livre direito de deixar o formulario sem respostas ou sair sem finaliza-lo, caso
ndo se sinta confortavel. Mo TCLE o risco descrito a0s participantes poderao ser o de constrangimento em
responder algumas questdes do formulario de avaliago. A pesquisadora garante que tera o maximo de
cuidado em n3o expor os participantes, desta forma, eles ndo precisardo se identificar na hora de responder
o formularic & caso serd necessario alguma fotografia, ird usar a técnica de camuflagem em fotos que
porventura possam identificar os participantes.

Beneficios:

Ao final da pesquisa, pedagogos, professores e profissionais da area da Educagio poderao identificar a
maior relevincia de um jego ou brinquedo pedagégico de acordo com os atributos que os compiem, ou
seja, poderSo analisa-los no momento de sua aquisigio nde 56 pela sua fungdo, mas também pela
representatividade de algum atributo presente no objeto e sua determinada contribuigio de acordo com a
finalidade ao qual foi projetade. Os resultados da pesquisa também proporcionardoc ac professor a

consciéncia de que determinados atributos
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podem ser mais representativos que outros em produtos para ensinar determinados conteddos,

transformando assim, suas aulas mais cbjetivas com joges e brinquedos mais propicios ao ensinamento.

Comentarios e Consideragbes sobre a Pesquisa:

UFCG

Platoformo

asi

A pesquisa dencta relevincia cientifica e social per propor A pesquisa denota relevancia cientifica e social

por propor identificar quais 580 os jogos e bringuedos pedagogicos que estio sendo utilizados para o ensing

da matematica no 3* ano do ensino fundamental das escolas participantes. A pesquisa busca ainda

identificar quais sSo0s os atributos existentes no objeto de estudo, que s3o0 os jogos e brinquedos

pedagogicos, que favoregam de forma mais satisfatoria o ensino da matematica no 3® ano devido sua ampla

representatividade, ou seja, quais s3o0 os atributos dos produtos que os professores, enquanio participantes

da pesquisa, julgardc como os mais importantes para o ensine das operagies matematicas.

Consideragtes sobre os Termos de apresentagio obrigatoria

Foram anexados ao sistema:

- Projeto completo

- Termo de compromisso dos pesquisadores

- Termo de consentimento do uso de dados

- Termo de compromisso de Divulgacdo de resultados
- Termo de Compromisso Livre Esclarecido (TCLE)

- Folha de rosto

- Orcamento

- Cronograma

- Termo de Anuéncia Institucional

- Instrumenio de coleta de dados

Conclustes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
M&o existern inadequagies eticas para o inicio da pesquisa.
Consideragbes Finais a critério do CEP:
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Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
Tipo Documento Argquivo Postagem Aurtor Situagio
Informagdes Basicas |PE_INFORMAGOES_BASICAS_DO P | 26032021 Aceito
do Projeto ROJETO 1710870 pdf 21:38:23
Outros Termoanuencia. pdf 268032021 | ELIANY MARILA DE Aceiio
21:35:11  |MEDEIROS SILVA

Outros TemodeCompromisso. pdf 28/032021 |ELIANY MARILA DE Aceito
21:33:44 |MEDEIROS SILVA

Projeto Detalhado /! | Brochura_pesquisa. pdf 268/032021 |ELIANY MARILA DE Acaito

Brochura 21:3248 |MEDEIROS SILVA

Investigador

TCLE ! Termos de | TCLE pdf 26/03/2021 |ELIANY MARIA DE Acaito

Assentimento / 21:31:30  |MEDEIROS SILVA

Justificativa de

Ausencia

Outros Temo_AutorizacaoFotografica.docx 0440372021 |ELIANY MARIA DE Aceito
21:50:43 |MEDEIROS SILVA

Outros Instrumento_ColetadeDados. docx 040372021 |ELIANY MARIA DE Aceito
21:42:37  |MEDEIROS SILVA

Cutros Autorizacac_jnstituicac. PDF 040372021 |ELIANY MARIA DE Aceito
21:47:25 |MEDEIROS SILVA

Faolha de Rosto FolhadeRosto. pdf 4/03/2021 |ELIANY MARIA DE Acaito
21:44:12 |MEDEIROS SILVA

Situagdo do Parecer:
Aprovado

Mecessita Apreciagio da CONEP:
Mao
CAMPIMA GRANDE, 08 de Abril de 2021

Assinado por:
Andréia Oliveira Barros Sousa
[Coordenador{a))
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