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Abstract. Mathematics presents difficulties in teaching and learning throughout
Basic Education. Motivated by this reality, we developed the BrinCalculo an
educational software for students in the early years of elementary school. The
educational software is characterized by the use of additive and multiplicative
mathematical operations on its three activities that explore the classic toys
context. Brincdlculo was developed with GDevelop tool, collaboratively
between students and teacher of Pedagogy and Information Technology who
formed an inter and multidisciplinary team. This experience shows that it is
possible to develop quality resources at the University and even collaboratively.

Resumo. A Matematica apresenta dificuldades no ensino e na aprendizagem
por toda Educagdo Basica. Motivados por esta realidade desenvolvemos o
software educativo Brincalculo para alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. O software educativo se caracteriza pelo uso de operagoes
matematicas aditivas e multiplicativas em trés atividades que exploram o
contexto de brinquedos classicos. O BrinCalculo foi desenvolvido com a
ferramenta GDevelop, de forma colaborativa entre alunos e professor de
Pedagogia e Tecnologia da Informagdo que compuseram uma equipe inter e
multdisciplinar. Esta experiéncia mostra que é possivel desenvolver recursos
de qualidade na Universidade e, inclusive, de forma colaborativa.

1. Introduciao

A Matematica ¢ uma disciplina que apresenta dificuldades no ensino e na aprendizagem
por toda Educagdo Basica e, inclusive, no Ensino Superior. Apesar de o Brasil ter
avancado em proficiéncia em Matematica no PISA (Programme for International Student
Assessment - Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes), o Pais ainda esta em
nivel aquém da média dos demais paises e territorios participantes do Programa e abaixo
do minimo de competéncias basicas exigidas, ocupando a posicdo 58 no ranking de 65
participantes [OCDE 2016]. Este fracasso em Matematica, decorre, em parte, pela falta
de experiéncias que estimulem o raciocinio 16gico e o estabelecimento de relagdes nas
aulas da disciplina.

Com vistas a contribuir para a mudancga positiva deste quadro, varias estratégias

e recursos didaticos sdo desenvolvidos. Documentos legais como os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) de Matematica indicam que a informética educativa € uma
das formas de se fazer Matematica em sala de aula [Brasil 1997]. Algumas tecnologias
digitais da informa¢do e comunicacdo (TDIC) podem se constituir como recursos
didaticos, oportunizando ao aprendiz a manipulagdo de conceitos por meio de atividades
e experiéncias desafiadoras para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
matematicas [Castro-Filho et al 2016]. Neste sentido, varios softwares educativos (SE) e
objetos de aprendizagem (OA) sdo desenvolvidos para diversificar as praticas de ensino
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e aprendizagem em Matematica. Apesar da quantidade, muitos desses recursos nao
oportunizam experiéncias de aprendizagem medidas pelas TDIC efetivamente interativa
e inovadora. Via de regra, SE e OA para o trabalho com a Matematica na Educagao Basica
reproduzem atividades de livros didaticos para o formato digital, numa perspectiva
instrucionista [Papert 2008].

Motivados por esta realidade e com a intengdo de colaborar com o ensino e a
aprendizagem de Matematica desde os primeiros anos de escolarizagdo, desenvolvemos
o software educativo Brincalculo. Com o referido software pretendemos ajudar no
processo de aprendizagem matematica, fomentando por meio de atividades interativas
que exploram situagdes aditivas e multiplicativas o desenvolvimento de tais conceitos e
do raciocinio l6gico de criangas.

O Brincélculo se designa como um software educativo livre. Isto porque nosso
recurso esta inserido no conceito de Cultura Livre, pois pode ser utilizado de forma
gratuita, esta aberto para modificacdes, estudo e (re)distribui¢ao [Maia, Pinheiro e Arrais
2015]. Tal caracteristica favorece a disseminacdo do conhecimento produzido e contribui,
sobretudo, para que institui¢des publicas e pessoas em geral tenham acesso ao software e
se beneficiem dele. Para tanto o SE foi licenciado sob Creative Commons BY-NC-SA, que
garante referéncia aos autores, uso ndo-comercial e (re)distribui¢do com a mesma licenga.

O publico-alvo do Brincalculo s3o alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental. As atividades do nosso SE se caracterizam pelo uso de operagdes
matematicas aditivas (adi¢do e subtragdo) e multiplicativas (multiplicacdo e divisdo),
conforme salientado. Esperamos que o nosso SE ajude professores da Educagdo Basica a
trabalhar tais conceitos de forma criativa e inovadora, ao usar ferramentas computacionais
que estimulem as criangas a pensar e desenvolver suas estratégias de resolucao.

2. Metodologia de desenvolvimento

A colaborag¢ao foi uma tonica presente desde a concepgao do projeto do SE. Vale salientar
que o Brincalculo ¢ fruto de produgdes de trés turmas de graduagdo, de dois cursos e
Universidades distintas. A proposta do software educativo foi concebida por alunos do
curso de Pedagogia do Centro de Educagdo (CED), da Universidade Estadual do Ceara,
durante a disciplina “Software Educativo Livre”, realizada no semestre 2013.1.

Nesta primeira etapa, devido a area de conhecimento do curso, foi desenvolvida a
proposta pedagdgica do sofiware, e registrada em um storyborad e protdtipo com
funcionamento simulado em slides. Na Universidade Federal do Rio Grande do Norte,
com alunos do Bacharelado em Tecnologia da Informagao (BTI), do Instituto Meotrpole
Digital (IMD), ¢ que o Brincélculo recebeu este nome apo6s ser ajustado e implementado.
Estas outras etapas ocorreram em duas disciplinas, quais sejam: “Tdpicos Especiais em
Informatica Educacional I - Sofiware Livre, Educagdo e Cultura” e “Processo de
Desenvolvimento de Sofiware Educacional”, ofertadas nos semestres 2015.1 e 2015.2,
respectivamente. No geral, o processo de produ¢do do Brincalculo envolveu vinte e
quatro membros que formaram uma equipe multi e interdisciplinar necessaria ao
desenvolvimento de SE [Oliveira, Costa ¢ Moreira 2001], distribuidos em fungdes de
carater pedagogico, design e técnico [Oliveira, Amaral e Bartholo 2010].

O Brincalculo foi desenvolvido utilizando o GDevelop, que ¢ um software de
cddigo aberto e multiplataforma para criacdo de jogos. Este Game Engine permite o
desenvolvimento da logica de jogos através da utilizacdo de eventos pré-estabelecidos
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pelo software, sem a necessidade de programacdo direta via linhas de codigo. Desta
forma, possibilita-se a manutencao do nosso SE (ou qualquer outro OA desenvolvido) por
usuarios que nao possuam conhecimento ou afinidade com linguagens de programacao.
Além disso, o0 GDevelop disponibiliza varios tipos de objetos e funcionalidades, tais quais
sprites e objetos de texto (os tipos que foram utilizados na concepg¢do do Brincélculo),
entre outros, que estdo disponiveis através de extensdes que podem ser incorporadas ao
empreendimento do desenvolvedor. Apds a finalizagcdo do projeto, o GDevelop permite a
exporta¢do para um modelo web que utiliza HTML 5 e JavaScript para implementar as
funcionalidades desenvolvidas.

O processo de producdo se baseou na metodologia recursiva de Oliveira, Costa e
Moreira (2001), assim como no modelo ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation - Analise, Desenho, Desenvolvimento, Implementacao
e Avaliacdo) de desenvolvimento de recursos didaticos digitais [Filatro 2008]. Ambos os
processos se assemelham ao modelo de produgdo em cascata, com a diferenga de que as
fases sao ciclicas, admitem retorno das tarefas e demandam maior interagao e colaboragao
entre as equipes.

Convém registrar que o BrinCalculo, no presente momento, se encontra na fase 4
- Implementag¢do. Esperamos, em breve, seguir na etapa de producdo com a avaliagdo do
SE com um publico-alvo para o qual foi projetado, corrigindo eventuais problemas e
aprimorando a proposta do software.

3. O Brincalculo

Com a intencdo de se aproximar de uma abordagem construcionista para software
educativos [Papert 2008], o Brincélculo propde desafios matematicos explorando o
contexto de brinquedos classicos com operagdes basicas de Matematica. Procuramos
expressar essa ideia no titulo e tela de abertura do SE (Figura 01).

@OE0

BRINCALCULYS

Créditos

Figura 01. Tela inicial do BrinCalculo

O usuario, que pode optar duas opgdes de avatares (Figura 02), vivenciara as situagdes
a partir em trés atividades, cada uma representada por um ambiente - casa, bodega e
escola. Durante a execugdo do software sdo estimulados o uso de contagem e operacdes
basicas dos campos conceituais aditivo e multiplicativo [ Vergnaud 2009)].
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Selecione seu personagem

Voltar Avangar

Figura 02. Escolha do avatar

Na primeira atividade - a casa -, o usudrio explorard o conceito de contagem, por
meio de operagdes de adigdo e multiplicagdo. Ele recebera da personagem da mae um
valor de mesada e terd que retirar o montante devido a partir da disposi¢ao de varias notas
e moedas em uma mesa (Figura 03). Ao lado direito da tela, ele tem o registro - feedback
fiel e imediato [Valente 1999] - de suas ag¢des.

Voltar Avangar

Figura 03. Atividade 01 - Recebimento da mesada na Casa

Na bodega do Seu Tido o usudrio devera comprar uma quantidade minima de
brinquedos para ser dividida entre ele e seus quatro amigos. Isto ¢ feito escolhendo um
item na prateleira e colocando na sacola de compras (Figura 04). Para este processo, o
usuario devera fazer relagdes entre o que possui para gastar, os valores de cada brinquedo,
bem como a quantidade de produtos que pode levar. Como na atividade anterior, as agdes
dele sdo registradas para que auxiliar em sua estratégia de resolucdo e raciocinio.
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Figura 04. Atividade 02 - Compra dos brinquedos na Bodega

Na terceira e ultima atividade - na escola - o usuario devera dividir os brinquedos
adquiridos entre ele e quatro amigos. Assim, serd necessario que o aluno tenha comprado
um numero maior ou igual a cinco. Com isto, ressaltamos o conceito da divisdo quanto a
necessidade de se obter partes iguais e poder existir resto, ja que se tratam de grandezas
discretas. Como nas atividades anteriores, a forma de interagdao ¢ semelhante e consiste
na sele¢@o do brinquedo e distribui¢dao a um personagem por meio de clique com o mouse
(Figura 05). Toda a tela mostra a representagdo e registros do procedimento.

Voltar Avangar

Figura 05. Atividade 03 - Divisao dos brinquedos na Escola

Destacamos que a atividade pode ser repetida, pois o valor da mesada,
fundamental para todas as atividades, ¢ randomizado a cada inicio da experiéncia, bem
como os valores dos brinquedos sdo variados. Assim, apesar de manter as mesmas
situacdes-problema, tais caracteristicas permitem uma variedade de operagdes e
estratégias de resolugdo.

Para demonstrar o funcionamento do BrinCalculo produzimos um video. Neste
recurso, o SE ¢ apresentado, simulando sua execucdo, contemplando todas as telas e
interagdes. O video estd acessivel em: http://j.mp/brincalculo.

Sugerimos que a experiéncia com o SE seja discutida em sala entre alunos e
professor. E importante oportunizar momentos em que os alunos socializem dificuldades
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e estratégias de resolucdo que adotaram. O professor deve explorar essas informagdes em
outros momentos de aula, propondo outras atividades correlacionadas.

4. Resultados Esperados

Estamos na expectativa de que o BrinCélculo fique disponivel para a utilizagdo por
professores e alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental o mais breve possivel.
Consideramos que esta experiéncia mostra que € possivel que estudantes e professores de
graduacdo, de areas correlatas a producdo e uso de SE, desenvolvam recursos de
qualidade e, inclusive, de forma colaborativa. Esperamos que outras experiéncias dessa
natureza se multipliquem e contemplem também outras areas e niveis da Educacdo,
contribuindo para o desenvolvimento da Informatica na Educacdo, no Nordeste, em
especial, no estado do Rio Grande do Norte.
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