O USO DE JOGOS EDUCACIONAIS NAS ESCOLAS: UMA
ABORDAGEM SOBRE O GCOMPRIS

RESUMO

O presente trabalho aborda a tematica dos jogos educacionais como um recurso didatico-
metodoldgico usado pelos professores no seu trabalho pedagdgico. Neste sentido, o artigo tem
como objeto de estudo o jogo GCompris, um software interdisciplinar indicado para criancas
entre dois e dez anos de idade. O objetivo do artigo é descrever o funcionamento do
GCompris e as abordagens a seu respeito. Para tanto, metodologicamente, foi realizada uma
revisdo bibliografica a partir de uma amostra constituida de trinca e cinco artigos em lingua
portuguesa e estrangeira. Dentre os resultados, constatou-se, por exemplo: 1) que o GCompris
é facil de ser utilizado, gracas a sua interface que apresenta uma visdo clara e simples; 2) pode
despertar curiosidade, motivacéo e interesse, tornando a aprendizagem atrativa e divertida; 3)
possui 0 cddigo-fonte aberto, 0 que permite ao usuario modificar o software de acordo com as
suas necessidades; 4) para que o uso do GCompris seja produtivo do ponto de vista do ensino-
aprendizagem, é fundamental, no entanto, o seu uso adequado, com acompanhamento.
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ABSTRACT

The present work addresses the issue of the educational games as a didactic-methodological
strategy used by teachers in their pedagogical work. In this sense, the article focuses as object
of study the GCompris game, an interdisciplinary software indicate for children between two
and ten years old. The objective of the article is to describe the operation of GCompris and
approaches about it. Therefore, methodologically, it was accomplished a bibliographical
revision from a sample of thirty-five articles in Portuguese and foreign languages. Among the
results, it was found, for example: 1) the GCompris is easy to use, since its interface provides
a clear and simple vision; 2) it can arouse curiosity, motivation and interest, making learning
an attractive and fun activity; 3) the GCompris has its open source code, which allows the
user to modify the software according to his needs; 4) the productivity of GCompris game for
teaching and learning depends on its correct use, which demands specialized orientation.

Keyword: School, educational games, GCompris, teaching, learning.
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1 - INTRODUCAO
Desenvolver uma abordagem a respeito de recursos didatico-metodolégicos, Uteis ao

éxito do processo de ensino-aprendizagem, requer, antes de tudo, que se tenha uma
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compreensdo sistematizada a respeito do lugar onde ocorre esse processo na
educacdo formal, isto €, a Escola.

No caso do recurso ser um jogo, importa entendé-lo, conforme Kishimoto (1996),
Gomes & Friedrich (2001), como uma linha que transporta conhecimento do conteddo
didatico especifico, resultando em uma transferéncia da acdo ludica para a obtengdo e
desenvolvimento de informagGes, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho dos
estudantes. Dessa forma, segundo os autores, 0 jogo educativo introduz uma forma de instigar
o aluno, estando o docente na condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem.

Essa € a perspectiva do presente trabalho, ao abordar o GCompris, relacionando
jogos e educacdo formal, e assim sendo inicialmente apresenta-se uma defini¢do conceitual do

que se entende por Escola.

2 - DIMENSOES DA ESCOLA

Conforme a abordagem historico-sociolégica de Canario (2005), a Escola,
organizada em sistemas educativos nacionais a partir dos séculos XVII e XVIII, deve ser
entendida como forma, uma organizacgédo e uma instituicao.

Como forma, a Escola representa uma nova maneira de conceber a aprendizagem,
em ruptura com 0s processos de continuidade com a experiéncia e de insercdo social que
prevaleciam anteriormente. Esta modalidade de aprendizagem, isto €, a modalidade da escola
como forma, é baseada na revelag@o, na cumulatividade e na exterioridade, “possui autonomia
propria e pode, portanto, existir independentemente da organizacdo e da instituicdo escolar,
como acontece nos nossos dias. E neste sentido que podemos falar de uma escolarizagdo das
atividades educativas ndo escolares” (IBIDEM, p. 62). Correspondendo mais propriamente a
dimensdo pedagogica, a forma escolar é a que mais tem recebido a atengdo da “critica a
escola, centrada nos métodos, de que encontramos traco consistente, por exemplo, na
literatura” (IBIDEM, p. 62). Constitui-Se, progressivamente, como o0 modo praticamente
unico de conceber a educagdo, 0 que teve como consequéncia fundamental, por exemplo,
conferir a escola o quase monopolio da agdo educativa, desvalorizando os saberes ndo
adquiridos por via escolar.

Como organizagéo, a Escola tornou possivel a transi¢cdo dos modos individualizados
de ensino (um mestre, um aluno) para modos simultaneos de ensino (um mestre, uma classe),

viabilizando o surgimento dos atuais sistemas escolares. “A organizagdo escolar que



historicamente conhecemos corresponde a modos especificos de organizar 0s espagos, 0S
tempos, os agrupamentos dos alunos e as modalidades de relagdo com o saber” (IBIDEM,
62). N&o obstante defina procedimentos que, parcialmente, determinam os modos do trabalho
escolar (de docentes e discentes), a dimensdo organizacional da Escola, no entanto, é a que

menos debate e polémica desperta.

Ao longo dos dois ultimos séculos, este tipo de organizacdo, que é
histérico e contingente, sofreu um processo de naturalizacdo que lhe
confere um carater inelutavel e o faz aparecer como “natural”.
Constituindo-se na matriz que condiciona a acdo dos atores educativos e,
em simultaneo, 0 pensamento critico e transformador sobre a escola, este
processo de naturalizacdo ndo s6 torna a dimensdo organizacional
relativamente “invisivel”, como também contribui para a estabilidade da
escola. De fato, se por um lado, o processo de naturalizacdo desarma 0s
educadores para uma perspectiva de compreensdo critica do modo como
exercem a profissdo, por outro, os debates e 0s projetos de mudanca sobre
a dimens&o organizacional, ao respeitarem, em regra, os limites impostos
pelo modelo existente, conduzem a uma invariancia organizacional que
condena a ineficiéncia as “querelas” sobre 0S métodos pedagdgicos
(CANARIO, p. 62).

Como instituicao, a partir de um conjunto de valores estaveis e intrinsecos, a Escola
tem a fungdo de formar cidad&os, desempenhando um papel fundamental para a integragdo
social. Ou seja, como instituicdo, “a Escola desempenha, do ponto de vista histérico, um
papel fundamental na unificacdo cultural, linguistica e politica [de um pais], afirmando-se
como um instrumento fundamental para da construcdo dos modernos Estados-nagido”
(IBIDEM, p. 62-63).

Como acréscimo a essa caracterizacdo socio-histérica da Escola, cabe ainda referir
variaveis do seu carater contemporaneo. Nesse sentido, podem ser referidas trés variaveis.

A primeira diz respeito a ampliacdo do acesso a escola, trazendo para o0 seu interior
parcelas da populacdo que estavam excluidas do ensino formal, constituindo o fendémeno que,
na literatura especializada das ciéncias da educacdo sobre o tema, tem sido chamado de
‘escola de massas’.

A segunda é uma decorréncia da primeira, e concerne a diversidade que passou a
caracterizar o espago escolar. Este, cada vez mais, assume uma dimenséo inter/multicultural.
A crescente heterogeneidade da sociedade e a globalizac&o das relagdes interculturais definem
direcbes que j& ndo encontram suporte nos procedimentos escolares tradicionais, como o ato

de privilegiar uma determinada cultura em detrimento de outra (CARDOSO, 2006).



A terceira variavel refere-se ao papel das novas tecnologias da informacdo e
comunicagdo e a sua incidéncia sobre a diversidade cultural. As novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, cada vez mais rapidas e globais, constituem bases geradoras de
mudancas em todos os dominios sociais (LEITE, 2002; CARDOSO, 2006). E incontestavel a
sua influéncia na ag¢ao das escolas e dos professores. Contudo, por outro lado, “o ritmo € a
qualidade da integracdo destas transformacBes, na cultura e nas praticas da escola, tem
encontrado resisténcias organizacionais, culturais, ideoldgicas, e, por isso, as mudancas tém
sido lentas, descontinuas e contraditorias” (CARDOSO, 2006, p. 147).

Na esfera das novas tecnologias da informagdo e comunicacgéo, o desenvolvimento
de técnicas e recursos midiaticos tem aberto novas possibilidades de educacgdo, de formacéo
presencial e online, superado, em muitos aspectos, a centralidade dos papeis da escola
tradicional. Como decorréncia, tal evidéncia torna indispensavel um investimento profundo e
continuo em novas abordagens do conhecimento escolar, capitalizando fontes e processos

disponibilizados pelas novas tecnologias da informagéo e comunicacdo (IBIDEM).

2.1 - AESCOLA E OS JOGOS
Os jogos educativos incidem diretamente sobre a Escola como forma, conforme esta
foi anteriormente assinalada. Eles tém as suas potencialidades ampliadas com as novas
configuracBes do espaco escolar, segundo as trés variaveis antes descritas. Seja porque a
ampliacdo das camadas da populacdo que passaram a frequentar a escola e a diversidade
cultural resultante impulsionam a necessidade de criatividade pedagdgica, seja por o
desenvolvimento das tecnologias da informagdo e comunicagdo proporcionarem
oportunidade para diversificar didaticamente a acdo educativa.
Por outro lado, a depender de como os jogos sejam trabalhados, hd também quem
aponte desvantagens em sua utilizacdo. A tabela a seguir apresenta um panorama a esse

respeito.

TABELA 1: VANTAGENS E DESVANTAGENS DOS JOGOS EDUCATIVOS (GRANDO, 2001)

VANTAGENS DESVANTAGENS
e Fixacdo de conceitos ja aprendidos de
uma forma motivadora para o aluno; e Quando os jogos sdo mal utilizados,
e Introducdo e desenvolvimento de existe o perigo de dar ao jogo um caréater
conceitos de dificil compreenséo; puramente aleatério, tornando-se um

e Desenvolvimento de estratégias de “apéndice” em sala de aula. Os alunos




resolugdo de problemas (desafio dos
jogos);

Aprender a tomar decisbes e saber
avalia-las;

significacdo para conceitos
aparentemente incompreensiveis;
Propicia o relacionamento de diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

O jogo requer a participacdo ativa do
aluno na construgdo do seu préprio
conhecimento;

O jogo favorece a socializagdo entre
alunos e a conscientizagdo do trabalho
em equipe;

A utilizacdo dos jogos é um fator de
motivacdo para os alunos;

Dentre outras coisas, 0 jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de
senso critico, da participagdo, da
competicdo “sadia”, da observacdo, das
varias formas de uso da linguagem e do
resgate do prazer em aprender;

As atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforcar ou recuperar
habilidades de que os alunos necessitem.
Util no trabalho com alunos de diferentes
niveis;

As atividades com jogos permitem ao
professor identificar, diagnosticar alguns
erros de aprendizagem, as atitudes e as
dificuldades dos alunos.

jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber por que jogam;

O tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contedos pela falta
de tempo;

As falsas concepgdes de que devem
ensinar todos os conceitos através dos
jogos. Entdo, as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum par ao aluno;
A perda de “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

A coerc¢do do professor, exigindo que o
aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente
a natureza do jogo;

A dificuldade de acesso e disponibilidade
de materiais e recursos sobre o uso de
jogos no ensino, que possam Vir a

subsidiar o trabalho docente.

Conforme Lara (2004), os jogos podem ser diferenciados em quatro tipos: jogos de
construcdo, de treinamento, de aprofundamento e estratégicos.
Os jogos de construcdo sdo aqueles que trazem aos educandos um assunto

desconhecido, fazendo com que, por meio de sua pratica, o discente sinta a necessidade de



buscar conhecimentos novos para resolver questfes propostas pelo jogo. Em relagdo aos jogos
de treinamento, a autora (LARA, 2004, p. 25) afirma:

O treinamento pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento dedutivo ou
I6gico mais rapido. Muitas vezes, é através de exercicios repetitivos que o/a
aluno/a percebe a existéncia de outro caminho de resolucdo que poderia ser
seguido, aumentando, assim, suas possibilidades de acdo e intervencao. [...] pode
ser utilizado para verificar se o/a aluno/a construiu ou ndo determinado
conhecimento, servindo como um “termoémetro” que medira o real entendimento
que o/a aluno/a obteve.

Quanto aos jogos de aprofundamento, podem ser explorados, depois de se ter
construido ou trabalhados determinados assuntos, para que os educandos apliqguem-nos em
situacOes através de jogos. Ja 0s jogos estratégicos, como xadrez, fazem com que os alunos
criem estratégias de acdo para uma melhor atuacdo, onde tenham que criar hipOteses e
desenvolver e desenvolver pensamento sistémico.

No que concerne em especifico ao Gcompris, ele tem sido referido frequentemente
como uma alternativa de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, e esta é uma das razdes
da realizacdo deste trabalho, com o objetivo de descrever o seu funcionamento e as
abordagens a seu respeito. Trata-se de um software educativo que contém numerosas
atividades interdisciplinares. O mesmo apresenta atividades ludicas e, ao mesmo tempo,
pedagogicas indicadas para criangas entre 2 e 10 anos. O GCompris € um software livre, que
permite ao usuario adapta-lo e melhoré-lo, de acordo com as suas necessidades. Um aspecto
relevante que o jogo permite trabalhar é, por exemplo, a coordenagdo motora, por intermédio

do mouse e teclado.

2 - MATERIAIS E METODOS

Para a producdo deste trabalho, como uma revisdo bibliografica, reuniu-se uma
amostra de trinta e sete artigos em lingua portuguesa e estrangeira, tendo como foco o uso do
software GCompris como recurso didatico-metodolégico no processo de ensino-
aprendizagem. Esses trabalhos estdo relacionados na bibliografia de duas formas: como
citados e consultados, isto €, os que foram referenciados no corpo do texto e os que foram
lidos, mas néo referenciados diretamente. Adotou-se como critério basico para a selecdo dos
textos o seguinte: 1) publicacdo em periddicos internacionais; 2) publicacdo em periddicos

nacionais com qualis A e B; 3) trabalhos resultantes de teses e dissertac0es. A partir da leitura



e andlise desse material, foi possivel entdo produzir uma abordagem a respeito do GCompris,

do que ele €, como funciona, seus pontos positivos e negativos.

Tabela 2: Referéncias bibliograficas (Artigos e publicaces)

Referéncias bibliograficas Consultadas

AMADEU, S.; CASSINO, J. ao.

Software Livre e Incluséo Digital.

CANARIO, R. O que ¢ a escola? Um “olhar” sociologico.
CARDOSO, C. Os professores em contexto de diversidade.
CAVALCANTI, Paulo de L.; FERREIRA, Jeneffer | Analise descritiva do software educacional GCompris.
C.
COUDOIN, B. GCompris.

DOS SANTOS, Gilmério Barbosa et a.l

A disseminacdo do software livre GCompris em oficinas

para criancas em atividade de reabilitagdo cognitiva.

EKMAN, I.

Psychologically Motivated Techniques for Emotional

Sound in Computer Games.

FAZENDA, I. C. A.

Interdisciplinaridade: um projeto em parceria.

FERNANDES, Jaiza Helena Moisés.

Software livre Gecompris no curriculo escolar: educacdo

ladica e interativa no ensino infantil e fundamental.

FERREIRA, Juliano Gomes.

Vantagens e dificuldades na relagdo software livre x
educacao.

GOMES, R. R.; FRIEDRICH, M.

A Contribuigdo dos jogos didaticos na aprendizagem de

contetdos de Ciéncias e Biologia.

GRANDO, R. C.

O jogo na educacéo: aspectos didatico-metodoldgicos do

jogo na educagdo matematica.

GUIMARAES, F.G.

Sobre 0 GCompris.

JUNIOR, J.F.C.

Entrevista com Bruno Coudoin, criador do GCompris

KISHIMOTO, T. M.

Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educagéo.

KOEFENDER, J. et al.

A experiéncia do Projeto Classificacdo de Software Livre
Educativo (CLASSE).

LARA, I.C. M. de.

Jogando com a Matematica de 52 a 82 série

LEITE, I.

Novas tecnologias, trabalho e educacdo: desorganizando

0 consenso.

NEGRI FILHO, Durval; SEVERO, Carlos Emilio
Padilla.

Edubuntu e LTSP: um estudo empirico do uso de
ferramentas de software livre na educacdo nas séries

iniciais.

NG, AW.Y.e CHAN, AH.S.

Visual and Cognitive Features on Icon

Effectiveness.




PEDROSA, 1.

O Universo da cor.

PROINFO.

Linux Educacional.

ABERNAZ, Jussara Martins et al.

O curso jogos computacionais livres e seu uso no ensino

das primeiras no¢des matematicas ofertado na

modalidade presencial e a distancia: aproximacGes e

desafios.

ABI-AYAD, Chakib; BENGHABRIT, Inaam-
Allah.

Contribution a la migration du logicieléducatif GCompris

vers le framework QtQuick: Activité.

ALENCAR, Gersica Agripino; MARTINS,

Danielle Juliana Silva.

Inclusdo Digital e Alfabetizacdo de Jovens e Adultos: um

relato de experiéncia utilizando softwares livres.

BAKO, Méria; ASZALOS, LaszI6.

Play and learn with Gcompris.

CORREIA, Celise Monteiro Franca; TARCIA,
Rita Maria Lino; NATEL, Maria Cristina.

Uma intervengdo psicopedagdgica em um aluno portador

de agnesia do corpo caloso com o uso de software livre.

DA SILVA MELO, Rafaela; DE CARVALHO,
Ana Beatriz Gomes Pimenta.

O Uso do Software Livre e a Construcdo da
Aprendizagem Colaborativa: Limites e Possibilidades do

Programa Um Computador Por Aluno.

DE SALES, Marcia Barros et al.

Inclusdo digital de pessoas idosas: relato de experiéncias

de utilizacdo de software educativo.

DE SOUZA, Aline Bezerra; MARTINS, Danielle

Juliana Silva.

Avaliando a usabilidade do software educacional
gcompris: estudo de caso com os educandos do ensino

fundamental.

FALCADE, Lais et al.

A inclusdo da informatica no ensino basico: um relato de

experiéncia docente.

GULDO, Carlos ASJ et al.

Utilizando GCompris na Escola.

LEITAO, André Alexandre Padilha.

Edubuntu: um linux voltado a educacéo digital.

MATSUI, Karina Freitas; FILHO, Jodo da Mata
Libério.

A utilizagcdo do GCompris como ferramenta de apoio no
desenvolvimento da leitura e da escrita: um estudo de

Caso.

POETA, Cristian Douglas; GELLER, Marlise.

Jogos digitais educacionais: concepg¢des metodoldgicas
na pratica pedagdgica de matematica no ensino

fundamental.

ROCHA, Sinara Socorro Duarte; NEGREIROS, L.
V.

O uso do software livre na mediacdo pedagégica de
alunos com dificuldades de aprendizagem: o projeto C@

Iculendo.

TAVARES, Marcelo Carvalho.

O wuso dos Softwares Educativos no Ensino-

Aprendizagem das quatro operagGes matematicas.

Fonte: Construcéo propria.



3-0 QUE E O GCOMPRIS

O GCompris é um software que oferece inUmeras atividades educacionais, que sao
elaboradas para um puablico de criancas de 2 a 10 anos de idade. Algumas destas atividades
sdo de caréter ludico.

A figura 1 apresenta a pagina principal do GCompris, quando o programa € iniciado,
apresentara uma interface grafica com uma lista de atividades centrada no lado esquerdo e

uma barra de controle na parte inferior.

0 @ éé’ ? Nimero de atividades: 78

Figura 1: Tela inicial do software GCompris.

O programa foi desenvolvido no ano 2000 pelo francés Bruno Coudoin, o qual lidera o
projeto atualmente. Teve como motivagdo desenvolver um software educativo de qualidade
para a plataforma Linux (GUIMARAES, 2011). Segundo 0 seu mentor, a palavra "GCompris"
é um trocadilho fonético, sonoro, com o termo "J'ai compris”, ou "Eu compreendo”, em
francés (JUNIOR, 2009).

A versdo atual do GCompris é a 15.10, e consta nessa versdao 140 atividades para

sistema operacional Linux e 78 atividades para outros sistemas.
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E disponibilizado gratuitamente para plataformas Linux, possui codigo-fonte aberto, e
ha versdes pagas para Windows e MacOSX. A comunidade que interage com o projeto é ativa
(possui 500 downloads diarios e 1000 visitas também diarias na pagina principal do projeto),
promovendo melhorias continuas, como nas traducdes do software e de documentacdo em
mais de 50 linguas (COUDOIN, 2011). No Brasil, varias escolas fazem uso do sistema,
destacando a sua inser¢do na distribuicdo Linux Educacional que é apoiada pelo MEC
(PROINFO, 2011). Como resultado deste projeto, o GCompris foi incorporado ao projeto
GNU, considerado como um “tesouro do mundo” pela UNESCO.

Em 2003, o Gcompris recebeu o prémio de Free Software Awards que ocorreu na
cidade de Soisson em 24 de maio de 2003 na Franca como a melhor ferramenta motivacional
e educativa do ano (COUDOIN, 2011).

Em 2011, foi premiado como o melhor software educativo pela Open Trophy at
Soissons (COUDOIN, 2011). Este é um dos softwares educacionais mais conhecidos,
principalmente entre as comunidades adeptas ao uso de softwares livres (DUARTE, 2009).

O software GCompris é desenvolvido na linguagem C, com biblioteca grafica GTK e
alguns componentes implementados em linguagem Python (GUIMARAES, 2011).

O GCompris é um software livre com o cddigo-fonte aberto, isso faz com que o ele
possa ser estudado e melhorado pelos seus usuarios para atender as suas necessidades
educacionais. Este tipo de software geralmente é gratuito, devendo-se assinalar o erro de
muitos que confundem software livre com gratuidade (AMADEU; CASSINO, 2003). No caso
em questdo, em se tratando do GCompris, aplica-se tanto a liberdade de uso quanto a
gratuidade, o que favoreceu ainda mais sua escolha para esta pesquisa. A seguir, serad
apresentada uma tabela do GCompris contendo categorias e subcategorias de atividades, areas

do conhecimento de cada categoria e descri¢do geral dos conteudos.

Tabela 3: Atividades do software GCompris

TABELA DAS ATIVIDADES DO GCOMPRIS NA VERSAO 15.10

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS AREAS DO DESCRIQAO GERAL
ATIVIDADES N° ATIVIDADES CONHECIMENTO DOS CONTEUDOS
DESCUBRA O Exploragdo do Portugués, Matematica, Objetos, identificar
COMPUTADOR Teclado (4), Historia NUmeros, letras e palavras.

Exploragdo do mouse

(8)

DESCOBERTA Sistema Braille (4) Ciéncias, Portugués, Sons, imagens, associagdo
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Memodria (5), som
(8), cores (5),
labirinto (4),
Atividades diversas
(10)

Artes,
Histdria, Geografia,
Matematica

nome/cor, sequéncia de
mosaicos e historias
c/imagens nog¢des
topogréficas, quebra-
cabecas, transportes, mapas,
obras de artes, fotografias,

horas.

QUEBRA-CABECAS

Quebra-cabecas/
desafios e
raciocinio
Idgico/estratégias
(11)

Matematica, Artes,

ciéncias

Formas geométricas, obras
de artes, semelhancas e
diferengas, leitura de
imagens, orientacao
espacial, ordenacéo de
objetos,

sodoku de formas e

nameros, ordem crescente e

decrescente.

DIVERSAO TuxPaint/ software de Portugués, Matematica, Esporte, produgdo textual,
desenho e Historia, Geografia, bate-papo, producéo de
animacao/esporte bate Ciéncias, Artes, animacao, jogo de futebol.
papo e editor de texto (5) | Educacéo Fisica

MATEMATICA Caélculo ( 26) Matematica Problemas, conjuntos,
geometria (3) contagem, nameros/figuras,
Numeracéo ( 13), subtracdo, adicéo,

multiplicaco, diviséo,
ordem crescente e
decrescente, topografia,
algebra, balanca de pesos de
massas e expressoes
numericas.

LEITURA Leitura e escrita (13) Portugués NUmeros por extenso,
letra/som, letras e palavras e
imagens.

EXPERIENCIAS Experiéncias (11) Ciéncias Movimentos, dire¢éo,

velocidade, ciclo da agua,
sistema elétrico, energias
renovaveis, eletricidade,
lateralidade, plano
cartesiano, topografia,

distancias.
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ESTRATEGIAS Xadrez (3) outros (4) Jogos Xadrez, jogo das bolas.

Fonte: Software livie GCompris no curriculo escolar: educagdo lddica e interativa no ensino infantil e
fundamental™.

4 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Analisando o software GCompris, podemos perceber que o jogo € uma excelente
ferramenta pedagdgica, e pode ser facilmente introduzida no ambiente escolar, mas 0 mesmo
ja foi alvo de uma polémica em Portugal em marco de 2009. A polémica se deu devido a
erros de ortografia, sintaxe e gramatica, encontrados nas instrugdes dos jogos pelo
deputado José Paulo Areia de Carvalho. Os erros foram atribuidos a falha humana. Mas o
GCompris estd em constante evolucéo, e as falhas foram reparadas na atualizacdo da versao
seguinte pelo programador e gestor dos lancamentos, Bruno Coudoin.

O GCompris, quando utilizado de maneira correta, pode produzir resultados positivos,
como despertar curiosidade, motivacdo e interesse, fazendo com que o usuério aprenda de
forma atraente e divertida.

Conforme a abordagem de FERNANDES (2013), O GCompris € facil de ser utilizado,
porque possui recursos de orientacdo, interacdo, manual e faz referéncia aos objetivos em
todas as atividades.

A facilidade na utilizacdo do software decorre da sua interface, que apresenta uma
visdo clara e simples, possibilitando uma melhor compreensdo por parte de quem o usa.
Existem varios aspectos que facilitam o seu entendimento, como as cores, imagens e sons que
proporcionam atratividade, fazendo com que os usuarios mantenham a aten¢ao no contexto do
jogo. Além de propor diversas atividades de extrema importancia para o desenvolvimento
intelectual do usuario.

Analisando a interface do GCompris, podemos perceber que os icones dos menus do
jogo podem facilitar bastante a identificacdo de suas tarefas, além de facilitar o uso dos
cliques do mouse na escolha de atividades propostas. E ha icones nos menus do GCompris em
que podem ser melhorados, levando em consideragcdo principalmente os requisitos de
familiaridade e distancia semantica (NG e CHAN, 2008).

O GCompris além de disponibilizar uma interface atraente e chamativa, e ser de facil
utilizacdo, apresenta na maioria de suas atividades musicas e efeitos sonoros; isso faz com

gue os usuarios se sintam atraidos pelo jogo. De acordo com Ekman (2008), o uso da musica


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Jos%C3%A9_Paulo_Areia_de_Carvalho&action=edit&redlink=1
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de fundo e efeitos sonoros gera emocdo no usudrio, influenciando as suas ac@es, estado
mental e expressoes.

O Gcompris apresenta diversos pontos positivos que podem favorecer de forma
significativa os usuarios, mas também tem aspectos negativos. Os menus apresentam tons de
cores classificaveis como fortes e vivas. O uso desta tonalidade cromaética alta atrai a atencéo
focal do usuario, mas pode deixa-lo fatigado, se a exposicao for excessiva: em grandes areas e
por um periodo prolongado de tempo (PEDROSA, 2003; CAVALCANTI; FERREIRA,
2011).

Tendo em vista que o GCompris é um software indicado para criangas e adolescentes,
€ necessario que sua interface seja bastante chamativa, e para isso, as cores fortes devem ser
empregadas, mas de maneira apropriada. A tela inicial do GCompris apresenta cores graves, a
barra inferior da tela principal em cor vermelha forte e viva, tem um destague excessivo no
que se refere a coloracdo e tons (CAVALCANTI; FERREIRA, 2011). As cores chamativas,
que estdo centradas em locais desnecessarios, podem retirar o foco do jogo.

As atividades propostas pelo GCompris sdo viaveis para a realizacdo do ensino
interdisciplinar na perspectiva de FAZENDA (1995): o GCompris € um software que aborda
contetidos de diversas areas como Portugués, Matematica, Histdria, Geografia, Ciéncias entre
outros. Ou seja, isso facilita a introdugéo dessa ferramenta na sala de aula, porque o professor
podera utilizar o jogo para aprimorar o conhecimento dos alunos ou proporcionar ao aluno
desenvolver seu préprio conhecimento por meio do jogo.

De acordo com Fernandes (2013), o GCompris é um software livre acessivel, ludico e
interativo, que contribui para a construcdo de aprendizagens significativas, pelo aluno, de
forma critica e criativa. Além de o software favorecer de forma significativa a construgdo do
conhecimento, o jogo pode ser introduzido no ambiente escolar sem custo para a utilizacao.

Segundo Dos Santos (2013), por conta da abertura do cddigo-fonte, ha possibilidade
de modificagdes no GCompris, de acordo com as necessidades dos usuarios. De certa forma,
o software é adaptavel, isto €, pode ser modificado para atender ndo somente um publico de
criancas de 2 a 10 anos de idade.

Fazendo-se uso dos programas contidos na suite GCompris, € possivel estimular o0s
alunos a aprenderem por si mesmos, pois quando aprendem a aprender, por meio da busca,
investigacdo, descoberta e da invencédo, constroem conhecimento (NEGRI FILHO; SEVERO,
2015).
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No GCompris, uma questdo bastante discutida é sobre a mensagem que é impressa na
tela do jogo em forma de imagem, apds uma atividade ser concluida. A imagem retrata
aspectos de sucesso ou fracasso dos usuarios, indicando aparéncia alegre (que significa
acerto) e aparéncia triste (que significa erro). O jogo exibe uma mensagem direta para o
usuario informando se ele acertou ou errou o problema proposto pelo jogo; caso 0 usuério
venha a cometer um erro, 0 jogo nao retorna um feedback para o usuario indicando qual o
motivo e como supera-lo. Como estamos falando do GCompris, um jogo indicado para
criancas de ate 10 anos, esse tipo de abordagem pode deixar a crianca desestimulada,
perdendo o seu interesse pelo jogo, na medida em que ndo recebe retorno sobre a causa do seu
insucesso. Ha de se assinalar, a proposito, que existem abordagens que concebem o erro na
perspectiva de utilizd-lo como meio para o ensino, mantendo o fluxo de aprendizagem
ininterrupto (PRENSKY, 2007; MENTIS, 2005; CAVALCANTI; FERREIRA, 2011).

Como o GCompris apresenta atividades diversas, é necessario que crianca utilize essa
ferramenta sob a orientacdo de um educador; do contrério, ela pode perder o foco do que
realmente importa, e desviar sua atencdo para outras atividades que ndo estdo no contexto
escolar. O uso deve ser dirigido, pois as falhas apontadas aqui podem retirar o estimulo da
crianga no uso do software, bem como a grande diversidade de atividades disponiveis induzira
a perda de foco sob quais jogos sdo ideais para uso num determinado momento
(KOEFENDER, 2006).

5 - CONSIDERACOES FINAIS

As evidéncias indicam que o Gcompris pode ser agregado ao sistema educacional
como um recurso que auxilia o professor na sala de aula, pois o software é um produtivo
instrumento de ensino e aprendizagem, além de disponibilizar varias atividades que abrangem
contelidos de diversas areas, sendo os contetdos abordados semelhantes aos contetidos
curriculares dos alunos da educacéo infantil e ensino fundamental.

Ndo é sO por esse software apresentar uma interface atrativa contendo cores
chamativas, e de fécil utilizagdo, que o seu uso e resultados positivos devem ser entendidos
como especificos para criancas de 2 a 10 anos. Na perspectiva de Dos Santos (2013), o
GCompris foi atestado em qualidade como um software de facil compreensdo e manipulacéo,

atingindo um publico de diferentes faixas etarias (criancas, adolescentes e adultos).
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A selecdo de quais minijogos poderdo ser acessados pelas criancas é importante, para
que 0s pequenos usuarios tenham um direcionamento no uso do software, evitando perder o
foco na aprendizagem com atividades desnecessarias (KOEFENDER, 2006).

Sem perder de vista a necessidade de mais pesquisas sobre 0 GCompris, pode-se, em
suma, afirmar que, a despeito de eventuais deficiéncias, esse software, como recurso
didatico-metodol6gico, pode tornar o processo de enisno-aprendizagem atrativo e

significativo.
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