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RESUMO

Conscientes das dificuldades presentes no ensino e aprendizagem da matemadtica e da
necessidade de tornar essa disciplina mais atrativa para alunos da educagdo bésica,
desenvolvemos o software educativo Desafio da Coleta, direcionado a alunos dos anos iniciais
do Ensino Fundamental. O Desafio da Coleta foi criado de forma colaborativa por alunos de
licenciatura em pedagogia e aborda problemas matematicos envolvendo as quatro operagdes
basicas através de uma narrativa que trata da coleta seletiva do lixo. Para elaboracdo do
software, os alunos utilizaram uma engine de desenvolvimento de jogos e ferramentas do
Google Drive. Em um teste realizado de forma remota com professoras dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, foi constatado que o Desafio da Coleta possui uma interface de facil
interacdo e as atividades propostas estdo adequadas aos alunos do terceiro ano do ensino
fundamental.
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1. Introducao

As dificuldades por alunos e professores no que diz respeito ao ensino e aprendizagem da
matemadtica ainda ¢ um problema que reflete nos baixos indices dos exames de larga escala
aplicados no Brasil que, por exemplo, apontam que menos de 45% dos estudantes dos anos
iniciais aprenderam o minimo esperado sobre matemaética para este nivel de ensino. Como
forma de proporcionar diferentes estratégias para o ensino de matemdtica e impactar
positivamente no aprendizado dos conceitos e desenvolvimento das habilidades necessarias,

grupos de pesquisadores vém se debrugando sobre estudos acerca do desenvolvimento de
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softwares educativos com diferentes abordagens para o ensino e aprendizagem da matemaética
(OLIVEIRA et al 2018; SOUZA et al 2019; MEDEIROS, FALCAO e HAZIN, 2019; SILVA
e FALCAO, 2019; OLIVEIRA, CELESTINO e GOIS, 2019).

Conhecer a real demanda do sujeito aprendiz e proporcionar situagdes de aprendizagem
contextualizada aos interesses e espaco no qual este sujeito vive (FREIRE 1996) sao fatores
fundamentais a serem levados em consideracdo por pesquisadores ao propor recursos
educativos. Ao aproximar contexto escolar e pesquisadores que propdem um recurso didatico,
€ possivel estabelecer uma relagdo de colaboragdo no processo de desenvolvimento do recurso
que ird integrar a pratica do professor, dado que permite aos pesquisadores evidenciar a
efetividade ou nao do recurso proposto.

Portanto, é imprescindivel que sejam conhecidas dos pesquisadores as demandas
pedagégicas do docente e as bases legais que subsidiam tais demandas. Por isso, para este
software, uma turma da educagdo bdsica foi colocada no papel de demandante do produto e a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017) serviu de norte para que os
pesquisadores/desenvolvedores do software compreendessem a melhor abordagem para o
desenvolvimento do recurso aqui apresentado. Foram, portanto, estabelecidas como foco deste

software o desenvolvimento das habilidades:

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adi¢ao e da multiplica¢ao
para o célculo mental ou escrito.

(EFO3MAO09) Associar o quociente de uma divisdo com resto zero de um
nimero natural por 2, 3, 4, 5 e 10 as ideias de metade, terca, quarta, quinta e
décima partes. (BRASIL, 2017, p. 287)

O software educativo aqui apresentado tem sua abordagem pedagdgica fundamentada
nos principios do que Papert (2007) denomina abordagem construcionista para software
educativo. Dessa forma, o processo de reflex@o cabe ao usudrio do software, e ao software cabe
a responsabilidade de responder as a¢cdes do usudrio de forma a apresentar um feedback que
estimule a reflexao e permita a livre interagdo para a resolugdo das atividades propostas. Este
trabalho, portanto, objetiva apresentar o processo de desenvolvimento do software educativo
Desafio da Coleta.

Diante do exposto até aqui, que contextualiza pedagogicamente o software educativo
Desafio da Coleta, seguem as demais secdes deste trabalho que descrevem o embasamento
tedrico, a metodologia adotada, os resultados, onde € apresentado do Desafio da Coleta, e por

fim sdo apresentadas algumas consideracoes.
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2. Embasamento Teorico

Para Oliveira et al (2018), o software educativo pode auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, na medida em que apresenta diferentes situagdes que simulam problemas
cotidianos a ser resolvidos com base em conhecimentos matematicos. Os autores propdem um
software educativo para o trabalho sobre o pensamento estatistico e utilizam tecnologias para o
desenvolvimento de um recurso educativo livre que estd disponivel para acesso na Internet. O
recurso foi desenvolvido de forma colaborativa, estando o grupo dividido em trés equipes:
design, pedagdgico e técnico (OLIVEIRA et al, 2018).

Castro et al (2020) apontam que o uso das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacgdo (TDIC) possibilita a resolu¢do de problemas com diferentes representacdes do
conceito matematico. Aliado a esse fator, estd a oportunidade de desenvolver competéncias
pertinentes a Cultura Digital que sdo apontados na BNCC e que devem ser trabalhados desde
os primeiros anos da educagdo basica (BRASIL, 2016; CASTRO et al, 2020). Com isso, 0s
autores apresentam um jogo educativo disponivel para acesso pela Internet e destinado ao
aprendizado de estruturas multiplicativas. O jogo € voltado para alunos do quarto ano do Ensino
Fundamental e foi desenvolvido por uma equipe multidisciplinar (CASTRO, 2020).

Oliveira et al (2018) discorrem sobre o uso das TDIC para o desenvolvimento de
praticas inovadoras na educacao matematica, ndo apenas pela integracdo da alta tecnologia, mas
pela possibilidade de trazer diferentes formas de representar os conceitos matematicos na sala
de aula. Para tanto, € preciso que esses recursos estejam acessiveis em uma linguagem que seja
compreensivel ao professor, considerando os aspectos pedagdgicos que caracterizam esse
software. Por isso, Oliveira et al (2018), que descrevem o processo de desenvolvimento de uma
plataforma de Objetos de Aprendizagem para Matemadtica, consideram como aspectos
pedagogicos relevantes ao professor: nivel de ensino, plataforma de uso, habilidade da BNCC
ou descritor dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) e tema curricular (OLIVEIRA et al,
2018).

Diante dos estudos apresentados neste embasamento tedrico, que trata do
desenvolvimento de softwares educativos para o ensino e aprendizado de matemadtica, foram
empregados esforcos para que o Desafio da Coleta integrasse aspectos técnicos, de design e
pedagogicos. Este fato € evidenciado, nas secoes a seguir, na descri¢do da metodologia adotada
para o desenvolvimento e avaliagao do Desafio da Coleta e nos resultados obtidos, considerando
a composicao da equipe de desenvolvimento, a demanda real de uma professora e o feedback

de um grupo de professoras sobre a adequacdo do software ao publico a que foi destinado.

Revista Tecnologias na Educagdo -Ano 21-niimero/vol. 33 — Dezembro 2020 - Edi¢cdo Tematica XIV —-
tecnologiasnaeducacao.pro.br - tecedu.pro.br



3. Metodologia

O software Desafio da Coleta foi desenvolvido por trés estudantes do curso de
licenciatura em Pedagogia, do Centro de Educacio, da Universidade Federal do Rio Grande do
Norte. O produto resulta de uma demanda do componente curricular Atelié Articulador de
Saberes IV, uma disciplina integradora que propds o desenvolvimento de um recurso educativo
para ser utilizado em turmas do nivel de alfabetizacdo. A idealizacdo, planejamento e
desenvolvimento e teste se deram em 4 etapas.

Na etapa 1 foi definida a escola, ano de ensino e turma em que o grupo iria atuar. Com
isso, foi possivel realizar uma visita para conhecer os alunos e professores que estariam
envolvidos e atuariam como demandantes do software. A defini¢do por elaborar um recurso
educativo digital foi da professora da turma, dado que esta tinha interesse em fazer uso do
laboratdrio de informadtica da escola.

Na etapa 2, com as demandas e necessidades do grupo demandante ja elucidadas, o
grupo de desenvolvimento analisou as habilidades e competéncias que o software em questdo
deveria auxiliar a desenvolver. Para tanto, foi consultada a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) com vistas a compreender como o desenvolvimento das habilidades podem ocorrer.
Foram também verificados softwares comuns para estas habilidades na plataforma OBAMA*,

Na etapa 3 foi realizado o desenvolvimento em si do software. Nesse processo foi
inicialmente elaborado um diagrama para que fosse compreendido o fluxo da interacao usudrio-
software e, com isso, foram feitos os primeiros esbocos da interface do software, para que entao
fossem definidos personagens, textos auxiliares e demais recursos visuais. Para a elaborag¢do do
diagrama de fluxo de interacdo e dos esbogos das telas foi utilizado o software Draw.lo
integrado ao Google Drive. Para a elabora¢do dos recursos de imagem foi utilizado o repositorio
de imagens vetorizadas Freepik, enquanto que para edi¢do dessas imagens e adequacdo ao
contexto do software foi utilizado o software editor de imagens Illustrator. Definidos fluxo,
recursos de imagem e de interagdo, foi iniciada a implementac¢do do software. Para este fim, foi
utilizado o motor de jogos Unity 3D, que permite o desenvolvimento de recursos interativos
digitais dispondo de diversas implementagdes pré-programadas.

A escolha dos softwares e bancos de imagem se deu com base em dois fatores: ser livre
ou aberto para uso com fins ndo comerciais; e, também, a familiaridade dos desenvolvedores

com a ferramenta em questdo. O Google Drive, por apresentar uma perspectiva colaborativa e

4 Disponivel em: https://obama.imd.ufrn.br.
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permitir comunicacao entre os componentes do grupo, foi escolhido como forma de organizar
e administrar todo material de desenvolvimento, tais como: cronograma, proposta, imagens,
textos e todos os demais recursos necessarios. Para o desenvolvimento do software, foi
escolhido o Unity 3D, por permitir o desenvolvimento de aplica¢des para web, de forma que o
recurso produzido possa ser utilizado em qualquer navegador com acesso a internet sem
necessidade de instalagdo. A linguagem de programacao utilizada no desenvolvimento foi o C#
Script, pré-definida na Unity 3D. O Freepik, um repositério que dispde imagens sob licenca
livre, se demonstrou adequado a necessidade do grupo. Para edi¢do de imagens o grupo utilizou
o software Illustrator. Para hospedar o recurso e deixa-lo disponivel online foi utilizada a
plataforma GitHub, que permite criar e hospedar paginas web gratuitamente.

Uma vez que o grupo era composto por apenas trés estudantes, foi possivel que todos
os componentes atuassem nas trés dimensoes: pedagdgica, design e técnica. O grupo também
contava com a orientacdo de um professor do curso de pedagogia com experiéncia na area da
informaética educacional.

Ao fim do processo de desenvolvimento, 3 professoras dos anos iniciais do ensino
fundamental foram convidadas a conhecer e interagir com o Desafio da Coleta. O momento do
uso foi realizado por meio de uma videoconferéncia, na qual as professoras estavam com
microfone e cAmera ligados, bem como compartilhando a tela para que fosse possivel observar
momentos de dividas ou dificuldades na interacdo. Toda a videoconferéncia foi gravada com
autorizacdo das professoras. Elas receberam como roteiro um formuldario eletronico, o qual
indicava o link para acessar o Desafio da Coleta, o que deveria ser feito e, posteriormente,
apresentava perguntas abertas e fechadas para avaliagao da facilidade ou dificuldade de uso e

adequacdo do conteudo para alunos do terceiro ano do ensino fundamental.

4. Resultados obtidos (quantitativos e qualitativos)

ApOs receber as orientacdes dos docentes da disciplina, o grupo realizou uma visita a
uma escola publica na cidade de Natal, onde acompanharam uma turma do 3° ano do Ensino
Fundamental. Na visita realizada houve também a oportunidade de conversar com a professora
da turma e conhecer suas necessidades para um contetdo em especifico, para o qual ela desejava
ter um recurso auxiliar. Nesses aspectos a professora foi enfdtica quanto as suas dificuldades
com o ensino de multiplicacdo numérica. Também foi um pedido da professora que o recurso
pudesse ser utilizado no laboratério de informatica, visto que era uma area da escola que estava
subutilizada e que ela tinha interesse em apresentar aos alunos. Foi sugerido pela professora

que, se possivel, o recurso apresentasse uma narrativa sobre super-herdis, por ser um tema de
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interesse comum da turma, tendo em vista que poderia gerar um melhor engajamento no
momento da aplica¢ao do recurso. Foi observado, pela professora, que concomitante ao trabalho
com multiplicacdo numérica, os alunos estariam estudando as questdes ambientais em ciéncias.
Com isso, o grupo compreendeu a necessidade de criar um recurso digital que combinasse o
conteido que a professora solicitou (multiplicacdo) e o tema do meio ambiente, tornando-o
interdisciplinar e atendendo ao interesse da professora em usar o laboratério de informatica.

O desenvolvimento do diagrama de fluxo (Figura 1) de interacdo do software permitiu
a equipe visualizar as telas, textos e demais elementos visuais interativos que seriam necessarios

para o proximo passo, que foi a implementacao do Desafio da Coleta.

Figura 1. Diagrama de fluxo do Desafio da Coleta
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Fonte: Elaborado pelos autores
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O diagrama foi elaborado de forma a indicar as possibilidades de interacdo do usudrio com o
software. Como mostra a Figura 1, os seguintes padrdes foram utilizados na elaboragdo do
diagrama: os retangulos com bordas arredondadas indicam as telas; e as linhas e setas indicam
a acdo do usudrio que o leva para outras telas. Essas setas foram representadas nas cores preta
e vermelho, sendo a cor preta indicativo de acdo para avango na navegacao e a cor vermelha
indica a acdo de retorno para alguma tela anterior.

O Desafio da Coleta foi desenvolvido com base em uma narrativa que tem como
metéafora um super-herdi cujo papel € ajudar na preservacdo do meio ambiente. No software, o
her6i Gugu (Figura 2) descreve a narrativa e orienta o aluno na resolugdo de duas atividades,
apresentando diferentes feedbacks de acordo com as respostas do aluno. O nome Gugu foi uma

escolha da turma observada para a producao do recurso.

Figura 2. Apresentacio do personagem guia e contexto do software

013, eu sou 0 Gugu. Minha tarefa é proteger o
meio ambiente mantendo o lixo no lixo. Vocé
vai me ajudar nas proximas missdes?

Clique em avancar e vamos descobrir quais as
missdes de hoje!

Fonte: Elaborado pelos autores

Apesar de estar dividido em duas atividades, ndo hd uma ordem correta para a realizacao
destas. Cabe ao docente utilizar o recurso e escolher aquela que melhor se adequa aos seus
objetivos de ensino, visto que o resultado de uma atividade nao influencia na realizagao da

outra. Abaixo (Figura 3) estd apresentado o menu de sele¢do de atividades.
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Figura 3. Tela de selecido de atividades

SELECIONE UMA DAS MISSOES ABAIXO

h COLETA SEPARACAO g
DO LIXO DO LIXO

Fonte: Elaborado pelos autores

Na atividade Coleta do Lixo, como mostra a Figura 4, é apresentado um problema em
relacdo ao meio ambiente, no qual o aluno deve aplicar conhecimentos matemdticos para
solucionar. O objetivo desta atividade € coletar todo o lixo disposto no cendrio, de acordo com
os seguintes requisitos: ndo ultrapassar o volume maximo de cada lixeira, e colocar exatamente

a mesma quantidade de itens em cada uma das lixeiras.

Fonte: Elaborado pelos autores

Existem quatro tipos de lixo diferentes dispostos no cendrio, cada um deles com um
volume especifico. O aluno, sob orienta¢do do professor, poderd utilizar diferentes estratégias
para solucionar o problema, tais como: separacao do lixo em grupos de acordo com o tipo, soma
de todos os itens e divisdo pela quantidade de lixeiras, entre outras. Ao finalizar, o aluno deve
clicar sobre o botdo de avancar (canto inferior direito), para poder visualizar o feedback da
atividade. Ao passar o mouse sobre os residuos, é apresentado um texto informativo com o
volume do lixo em cm?3 e o nome do residuo (maca, canudo, guardanapo ou lata). Caso o aluno
precise retomar a explicag@o da atividade, ele pode clicar sobre o botdo de ajuda (canto superior

direito), representado pelo ponto de interrogagcdo. Ao clicar na interrogacio, é exibida uma
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orientagdo e as regras para resolucdo da atividade sem perder o progresso do que ja havia sido
feito.

Na atividade Separagdo do Lixo (Figura 5), o objetivo € separar o lixo de acordo com a
classificacdo da coleta seletiva (papel, metal, plastico ou vidro). Nesse caso o aluno devera
identificar onde depositar os residuos de acordo com a cor da lixeira (azul, amarelo, vermelho
ou verde). Nao ha requisitos matematicos para a resolu¢do dessa atividade, sendo o principal
objetivo a identificacdo de como € feita a coleta seletiva do lixo e sua divisdo em 4 tipos
diferentes. Contudo, como forma de trabalhar habilidades matemadticas, o professor pode
realizar observagdes e questionamentos a respeito da quantidade de residuos presentes no
cendrio, trabalhando conceitos como dobro, metade, terca parte etc.

Figura 5. Tela da atividade Separacao do Lixo

Fonte: Elaborado pelos autores

Nessa atividade, assim como na anterior, estd disponivel o botdo de ajuda, com
informagdes e regras para a resolucao da atividade. Em ambas atividades esté disponivel o botao
de ir para o inicio (canto superior direito) que, quando clicado, retorna para a tela de selecao de
atividades (Figuras 4 e 5).

De forma a estimular que o aluno reflita sobre suas acdes durante o uso do software
(PAPERT, 2007), ambas atividades apresentam feedbacksque, caso o aluno ndo tenha seguido
as regras da atividade e deseje avangar, propode-se que ele possa rever o que foi feito, como
mostram as Figuras 6 e 7, abaixo. Nesse momento, o personagem Gugu apresenta as orientagoes
para retomada e correcao da atividade por meio de um didlogo, convidando o aluno a participar

da missao que foi dada ao personagem.

Revista Tecnologias na Educagdo -Ano 21-niimero/vol. 33 — Dezembro 2020 - Edi¢cdo Tematica XIV —-
tecnologiasnaeducacao.pro.br - tecedu.pro.br



10

Figura 6. Feedback para correcao da atividade Coleta do Lixo

Sera que nossa coleta de lixo esta mesmo
obedecendo as duas regras do desafio?
Acho melhor a gente voltar e verificar!

Fonte: Elaborado pelos autores

Figura 7. Feedback para correcao da atividade Separacao do Lixo

Sera mesmo que separamos o lixo de
acordo com o que foi pedido na missdo? \
Acho melhor a gente voltar e verificar!

Fonte: Elaborado pelos autores

Cientes de que o uso de recursos digitais ainda representa um desafio na pratica de
muitos docentes, 0 grupo optou por incluir também um manual de uso, disponivel na tela inicial
do software. No manual, estdo disponiveis orientagdes técnicas de uso da ferramenta além de
ressaltar a importancia da mediagdo, do trabalho em grupo e de discussdes como praticas
essenciais para se atingir o melhor uso possivel da ferramenta.

E importante ressaltar que o Desafio da Coleta foi desenvolvido de forma a potencializar
o desenvolvimento de habilidades matemdticas e dispor ao professor o maximo de
independéncia no seu uso. O objetivo principal do software é proporcionar ao aluno uma
experiéncia de aprendizagem contextualizada, dinamica e atrativa.

O Desafio da Coleta foi disponibilizado sob a licenga Creative Commons BY,
permitindo o seu uso, compartilhamento e edicdo desde que seja feita a referéncia aos autores,
0 que o caracteriza como um Recurso Educacional Aberto (REA). O Desafio da Coleta tem por
finalidade auxiliar no ensino e aprendizagem das quatro operacdes bésicas da matemadtica e estd
direcionado especialmente para alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental que estejam
em processo de alfabetizagc@o. Todas as atividades propostas no software foram desenvolvidas
com base nas habilidades descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Em especial,

foram selecionadas as unidades temadticas que tratam da construcdo de fatos fundamentais da
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relacdo adicao-multiplicacado e significados de metade, terca parte, quarta parte, quinta parte e
décima parte (BRASIL, 2017). Apesar desse direcionamento, a equipe esclarece que, de acordo

com a mediacdo e planejamento do professor, poderdo ser trabalhadas outras habilidades.

4.1. Avaliacao do Desafio da Coleta

As trés professoras que participaram da avalia¢ao sao licenciadas em pedagogia e atuam
como docentes nas séries do ciclo de alfabetizacdo dos anos iniciais. Todas avaliaram que as
atividades propostas estdo adequadas aos alunos do terceiro ano, bem como consideram a
interface como sendo de fécil interacdo para o entendimento e realizagao das atividades. Nao
foram identificados erros de funcionamento durante os testes.

Foram observados dois aspectos a serem melhorados na interacdo e apresentacdo do
conteddo: ajustar o tamanho dos canudos na atividade “Coleta do Lixo”, visto que duas das trés
professoras nao perceberam que era possivel interagir com este item, ou seja, o tamanho ou
formato nao evidencia que € um item interativo; colocar em destaque o tépico de “Atencdo
professor” no contetido do manual, sugerido por uma das professoras em funcdo de todo o texto
estar organizado apenas em topicos sem diferenciacdo de cores. As sugestdes foram acatadas e

os ajustes foram implementados

5. Conclusoes

Como recurso de aprendizagem desenvolvido por licenciandos em pedagogia, o
processo de desenvolvimento do recurso subsidiou aprendizagens acerca da importancia das
praticas pedagdgicas contextualizadas e que partam do interesse dos alunos. Além disso, o
contato com uma turma real, atuando como demandante, proporcionou ao grupo a nogao de
que, mais que o conhecimento técnico sobre desenvolvimento de software, é preciso ter bases
pedagdgicas claras para que um software educativo seja desenvolvido e aplicdvel em ambiente
escolar, ao qual se destina.

Avaliar um software educativo com base em aspectos pedagdgicos e de interacao
permite que os desenvolvedores evidenciem aspectos que podem melhorar a aplicagao deste no
contexto escolar. Mesmo que limitado a participacdo apenas das professoras, 0 momento do
teste com este grupo se mostrou eficiente para validar a coeréncia entre contetdo e publico-

alvo propostos pelos desenvolvedores do software.
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