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Abstract. One of the main challenges of current education is the insertion of
information and communication technologies as a way to improve the teaching-
learning process. Computational tools can assist the teacher and student when
developing their activities inside and outside the classroom. This work aims to analyze
the use of the computational tool GCompris in the Lildsia Lobdo Marques School Unit
in the city of Unido (Piaui) for elementary school students, as a support to the
knowledge construction process. The digital inclusion of children to technological
knowledge and learning in a playful way was verified through the GCompris tool.

Resumo. Um dos principais desafios da educagdo atual é a inser¢do das tecnologias
de informag¢do e comunica¢do como forma de melhorar o processo de ensino
aprendizagem. As ferramentas computacionais podem auxiliar o professor e aluno na
hora de desenvolver suas atividades dentro e fora de sala de aula. Esse trabalho tem
como objetivo analisar o uso da ferramenta computacional GCompris na Unidade
Escolar Lilasia Lobdo Marques do municipio de Unido (Piaui) para alunos do ensino
fundamental, como suporte ao processo de construgcdao do conhecimento. Constatou-
se a inclusdo digital de criangas ao conhecimento tecnologico e a aprendizagem de
forma ludica por meio da ferramenta GCompris.

1. Introducao

Entre as opcoes tecnologicas e pedagodgicas, o GCompris € um programa educativo de codigo
aberto que muito contribui para a educagdo. Com a utilizagdo do GCompris podem-se abordar
areas do conhecimento, como Matematica, Ciéncias, Geografia, Artes e Linguagem, de forma
interativa, criativa e em diferentes niveis, para que a crianga possa entrar em contato com a
linguagem oral, visual e auditiva e com variados usos sociais da leitura e da escrita [Souza
2016].

O estimulo ao uso de softwares educacionais e pedagdgicos cresce a cada dia na
intengdo de proporcionar aos estudantes qualidade de ensino e facilidade no aprendizado
educacional, onde o ludico ganha espago no ensino-aprendizagem, além de contribuir para que
os alunos adquiram novos conhecimentos. O GCompris € um exemplo notavel de software livre
que possui atividades de cunho educacional com a finalidade de contribuir para o processo de
aprendizagem, tornando-o mais prazeroso e contribuindo como suporte ao meio educacional.

O GCompris nao esta vinculado a orientagdes curriculares de um pais especifico, apesar
de estar disponivel em mais de 50 idiomas e ter como principal publico criangas na faixa de 2
a 10 anos. Fica a critério do professor utilizar as atividades de acordo com os objetivos
educacionais estabelecidos por eles. Além de possuir atividades relacionadas ao curriculo
escolar tais como Ciéncias, Matematica, Letramento, ha também atividades que propdem
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auxiliar o aluno no meio digital, estimulando o aprendizado sobre o uso de periféricos como o
mouse e teclado entre outras atividades.

As versoes para Linux e Mac OS X sdo gratuitas. A versdao para Windows existe em
duas modalidades, uma gratuita que permite utilizar apenas algumas das atividades e outra com
todas as atividades disponiveis. Nascimento (2017) menciona que a diversidade de atividades
e de jogos do GCompris torna-o versatil, no que diz respeito ao atendimento das demandas
educacionais e permite que professores ¢ alunos utilizem uma gama de possibilidades em
diferentes areas do conhecimento.

Diante desta realidade, tomou-se a iniciativa de se realizar um trabalho voltado a
inser¢ao de alunos do ensino fundamental ao mundo da tecnologia, por meio da ferramenta
GCompris, com o objetivo de possibilitar a inclusao digital de criancas ao conhecimento
tecnoldgico e a aprendizagem de forma ludica. Para tanto, a aplicagdo deste trabalho se deu,
inicialmente, por uma sondagem na escola, fazendo uma analise da realidade. A execucao se
deu de modo remoto, devido a realidade de pandemia em que nos encontramos. Assim, a
explanacdo sobre o uso da ferramenta foi feita por meio de aplicativos de transmissdo de
conteudo, compartilhamentos de arquivos digitais e links.

Este artigo tem como objetivo geral analisar o uso da ferramenta computacional
GCompris na Unidade Escolar Unidade Escolar Lilasia Lobao Marques do municipio de Unido
(Piaui), para alunos do 4° ano do ensino fundamental, como suporte ao processo de construgao
do conhecimento. Para tal, pode-se explorar os jogos contidos na ferramenta de maneira
orientada e verificar a sua importincia para o processo de ensino-aprendizagem.

2. Referencial Teorico

Frente a situagdo atual de exclusdo digital de criangas da cidade de Unido (Piaui), a sociedade
tem a responsabilidade de promover a este publico em desenvolvimento, o acesso a tecnologia
através de acdes que envolvam alternativas técnicas e economicamente viaveis, tais como a
utilizacao de Software Livre.

De acordo com Aratjo (2015) os softwares educativos foram criados para uso no
processo educacional, garantindo a insercdo em contextos de ensino-aprendizagem. Os
programas utilizados em processos escolares, em contextos pedagogicos, sdo tidos como
softwares educacionais. O uso adequado oportuniza a habilidade de resolver problemas, o
gerenciamento da informagao, a habilidade de investigacdo, aproximacgao entre teoria e pratica
€ outros.

Pontes (2019) afirma que as Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagao (TICs) sdo uma
necessidade mundial. Nesse entendimento, as institui¢des de ensino precisam preparar o aluno
para essa nova realidade, buscando praticas com o intuito de formar melhor. Nessa discussao,
a tematica da inclusdo digital apresenta-se como de grande importancia, pois a educagao dos
novos tempos deve ser pensada no sentido de tocar a vida das pessoas, favorecendo a constru¢ao
de uma visao critica e de emancipagao do mundo que nos rodeia e nao tdo somente na geragao
de nimeros quantitativos. Igualmente, os bons usos das TICs sdo valiosas vias didaticas no
processo de aprendizagem de alunos e de educadores, ambos interagindo em agdes concretas
como protagonistas e produtores de saberes [Oliveira 2019].

A inser¢cao das Tecnologias de Informagdao e Comunicagdo na escola precisam ser
acompanhadas por uma metodologia que satisfaga as necessidades dos alunos, utilizando
adequadamente e significativamente, questionando o objetivo que se pretende atingir [ Araujo
2015]. O crescente interesse de inser¢ao da informatica educativa pela comunidade académica
e cientifica, visando aumentar a motivacdo e engajamento dos estudantes no processo de
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aprendizagem, tem despertado a atencao de pesquisadores da area de informatica na Educagao
para o desenvolvimento de recursos digitais € modelos para auxiliar o professor na sala de aula
[Reinoso et al. 2017].

As ferramentas digitais se tornaram uma aliada ao processo de ensino e aprendizagem,
sobretudo nas disciplinas que demandam conhecimento em matematica. Assim, os projetos que
objetivam incentivar as tecnologias sdo de grande importancia para um ensino conectado com
a realidade do século XXI [Silva 2019].

Alguns aplicativos se destacam devido a diversificagdo de atividades, habilidades
exigidas pelos usuarios, condi¢do aos educandos. O impacto destes aplicativos no processo de
ensino, em um primeiro momento, se da pela posicdo do aluno como sujeito ativo, que pode
desenvolver habilidades, interpretar e interagir. Isso pode ser realizado de uma forma dialogica
e comprometida com a informagao e o conhecimento [Stiirmer 2019].

O software educativo ¢ um recurso tecnologico que pode ser trabalhado em qualquer
disciplina escolar e pode ser encontrado nas areas de Lingua Portuguesa, Matematica, Biologia
e Quimica. Entre esses programas educativos, o GCompris se apresenta como um excelente
recurso, pois ¢ um programa de codigo aberto, disponivel sob a licenga General Public License
(GNU). Lancado em 2000 pelo francé€s Bruno Coudoin, ele ¢ composto de 107 atividades
ludicas, dirigido a criangas entre 2 ¢ 10 anos de idade [Araujo 2015].

Conforme Araujo (2015), o GCompris pode ser trabalhado em diversas atividades,
disciplinas e séries, da educagdo infantil até¢ a quarta série. Os jogos vém com um objetivo
especifico. Assim, pode-se deixar a crianga livre para navegar e escolher os jogos que achar
mais interessantes, desenvolvendo assim uma capacidade de escolha e aprendizagem. Apesar
dos relatos recentes de aplicagdo das TICs na primeira etapa da Educacdo Bésica [Machado,
Warpechowski e Vaz 2017], o uso efetivo da informatica educativa no contexto da educagao
infantil ainda ¢ um grande desafio no cendrio brasileiro.

GCompris € um programa com inimeras possibilidades e estratégias que disponibiliza
atividades pedagdgicas que podem ser trabalhadas de modo ludico, contribuindo para o
desenvolvimento de raciocinio l6gico, coordenacdao motora, dentre outros. Além disso, ainda
contribui para que o aluno aprenda e desenvolva habilidades em utilizar o computador. O uso
do software GCompris eleva a qualidade da aprendizagem e contribui na aquisi¢ao de novos
conhecimentos. [Guedes, Brito ¢ Gomes 2016]

3. Metodologia

A evolucdo desta pesquisa se deu através de 6 fases (Figura 1). Inicialmente foi realizada uma
revisao bibliografica de artigos cientificos sobre o tema na Internet e em seguida um estudo da
ferramenta GCompris foi realizado com a finalidade de aplica-la na Unidade Escolar Lilasia
Lobao Marques do municipio de Unido (Piaui). Todo esse estudo fundamentou-se em uma
perspectiva qualitativa e interativa, em que cada aluno foi interagindo com o aplicativo.

4 N\
Revisao |f‘> Estudo do |f‘> Selegdo de
. Bibliografica ) GCompris alunos
< z
e N h
<::| Execugdo do <:| Cronograma
Resultados projeto de aplicacio.
. J

Figura 1: Fluxograma da metodologia.



Em seguida a fase de estudo partiu-se para a selecdo dos alunos, cujo requisito era
escolher entre eles os que tinham condi¢cdes de interagdo com a ferramenta através do
smartphone, bem como capacidade de receber e executar instru¢des sobre a utilizagdo do
software educacional. Apds isto, escolheu-se como publico-alvo, alunos da Unidade Escolar
Lilasia Lobao Marques, especificamente do 4° Ano do Ensino Fundamental, que possuem entre
9 e 10 anos de idade. A série escolhida foi em fun¢ao de haver uma quantidade grande de jogos
na ferramenta destinados a essa faixa etaria, além de varios alunos dessa série possuirem uma
deficiéncia cognitiva. A escola ¢ da rede publica municipal e tem como clientela alunos de
realidade carente.

Aplicada de forma remota devido a pandemia do Coronavirus, o estudo da ferramenta
se deu por um periodo de 12 dias para os alunos envolvidos na pesquisa utilizarem a ferramenta,
visando a obten¢do do conhecimento necessario para a aplicagdo posterior do questionario
remoto, além de almejar melhorias nas desenvolturas cognitivas das criangas, tais como: o
desenvolvimento nos aspectos linguistico, cognitivo, social, moral, afetivo, atencio,
concentracdo ¢ coordenagdao motora.

Para o resultado final, foi elaborado um questionario sobre o uso da ferramenta, o qual
foi respondido pelos alunos e professora titular da série, de modo que fosse possivel avaliar os
impactos do uso dessa ferramenta. As orientacdes do uso do aplicativo se deu através de um
grupo de Whatsapp criado pela escola para acompanhar as aulas remotas, onde os alunos
puderam conhecer um pouco mais sobre a ferramenta e como utiliza-la. Logo ap6s as principais
orientagdes os alunos comecaram a utilizar a ferramenta e foi gerado na plataforma Google
Forms um link com as perguntas a respeito do aplicativo com 06 perguntas para os alunos no
qual foi possivel obter as respostas para tabulagao de dados.

Hoje em dia as ferramentas computacionais fazem parte da vida das pessoas em todos
os contextos sociais € os alunos sdo os que mais usufruem delas por meio do uso de aplicativos
de bate papo e redes sociais, levando em consideracao o conhecimento de mundo que o aluno
J& possui ao ingressar na vida escolar. Porém, o que tem se identificado décadas apos décadas
sao as dificuldades encontradas pelos alunos na resolucao de atividades que se referem a certas
disciplinas.

A Figura 2 apresenta a pagina principal do GCompris, quando o programa € iniciado e
apresenta uma interface grafica com uma lista de atividades centrada no lado esquerdo e uma
barra de controle na parte inferior.
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Figura 2: Tela inicial da ferramenta GCompris.




Deste modo, o GCompris consiste em um conjunto de atividades de cunho educacional
com a finalidade de tornar o processo de aprendizagem mais ludico e produtivo no meio escolar
e na vivéncia do aluno (Tabela 1). Para a execugdo da ferramenta, penultima fase do
experimento, foi utilizada uma série de jogos desenvolvidos no GCompris.

Tabela 1. Categoria de atividades da ferramenta GCompris.

Categoria de Atividades GCompris

Descoberta das partes do | Teclado, mouse, touchscreen....

computador

Leitura Letras, palavras, praticas de leitura, digitacdo de texto

Aritmética Operagdes com numeros, memorizagdo de tabelas,
enumeracao,....

Ciéncias Controle do canal, ciclo da dgua, energia renovavel,...

Geografia Paises, regides, cultura,...

Jogos Xadrez, memoria, ligue 4, jogo da velha,...

Diversos Cores, formas, braile, aprenda a dizer a horas,...

Assim, diante da tabela acima, podemos perceber que o GCompris possui uma série de
caracteristicas que o torna uma ferramenta educacional que contempla diversas areas do
conhecimento educacional, além de possuir ferramentas livres que ndo geram custos ao ser
adotado nas redes de ensino.

Ao final da experiéncia foi utilizada como instrumento de fechamento do experimento,
um pequeno questionario respondido pelos alunos e pela professora titular da série, como forma
de avaliar se o aplicativo ¢ de facil manuseio e se promove realmente a aprendizagem.

4. Resultados e Discussoes

Nesta sessao, apresentou-se os resultados desse trabalho. Para isso, realizou-se um questionario
com 6 perguntas para seis alunos e 4 perguntas para a professora titular a respeito dos jogos,
por meio de um link gerado pela plataforma Google Forms e enviado aos alunos e a professora
por meio do grupo da escola apds a utilizacdo da ferramenta computacional. Dando
continuidade, realizou-se a tabulagao dos dados apos o retorno do questionario respondido.

A primeira pergunta do questionario buscava saber se os alunos ja haviam tido algum
contato com o Software GCompris. Assim, 42,9% da turma afirmou que ndo, enquanto 57,1%
apresentou que sim (Figura 3). Coudoin (2011) destacou que a comunidade que interage com o
projeto ¢ ativa, revelando 1.000 visitas didrias a pagina principal, o que significa uma relevante
inser¢do do software na educacao.
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Figura 3: Contato anterior com a ferramenta.



Na segunda pergunta do questiondrio, foi indagado se a linguagem do Software ¢ de
facil acesso e como resultado 85,7% dos envolvidos nessa pesquisa apontaram-na como de facil
compreensdo, enquanto 14,3% apontaram como ndo tdo compreensivel (Figura 4). Oliveira
(2019) afirma que o uso software ¢ facil, devido a sua interface, que apresenta uma visao clara
e simples, possibilitando uma melhor compreensao por parte de quem o usa.

Entretanto, mesmo a maioria dos alunos tendo considerado essa ferramenta de facil
compreensdo, 85,7%, também apresentaram a sala de aula como o meio mais facil de apreender
Matematica, enquanto 14,3% optou pelo computador para o aprendizado, por meio da pergunta
de numero 3 do questionario. Assim, pode-se inferir que as ferramentas digitais educativas sao
recursos que podem auxiliar o trabalho docente, porém nido conseguem substituir o papel do
professor e da sala de aula.
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Figura 4: Quanto a linguagem.

Quando foi indagado sobre a qualidade das imagens do software, 83,3% afirmaram
contribuir para aprendizagem e constru¢do do conhecimento e 16,7% acreditaram ndo
contribuir (Figura 5). Pedrosa (2003) postula que os menus com tons de cores classificaveis
como fortes e vivas atrai a ateng@o focal do usuario. Entretanto, pode também deixa-lo fatigado
se a exposi¢ao for excessiva: em grandes areas e por um periodo prolongado de tempo.
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Figura 5: Avaliacédo do aplicativo.

Quando se perguntou sobre o fator manter a aten¢ao e motivacao para estudo, 85,7% se
manifestaram de forma positiva e 14,3%, de maneira negativa (Figura 6). Os resultados deste
trabalho corroboraram com o que a literatura aponta sobre o GCompris e seu alto fator de
contribuicdo para a educacao, por ser acessivel, de facil uso e de grande potencial interativo e
atrativo.
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Figura 6: Interacao com o aplicativo.

Além das cores, como ja fora dito, as musicas e efeitos sonoros sao um outro fator
positivo, pois atraem a aten¢ao do usuario em relagdo ao software. Com o uso da musica de
fundo e efeitos sonoros, gera-se emoc¢ao ao usudrio, que influenciard em suas agdes, estado
mental e expressoes, além de estimular situagdes de velocidade, paciéncia, estado de urgéncia,
entre outros [Ekman 2008].

A respeito das 4 perguntas feitas a docente titular da série, concluiu-se que, segundo a
visdo da professora, o aplicativo pode sim ser bastante til dentro de sala de aula e que ele se
mostrou uma ferramenta muito importante para o processo de ensino-aprendizagem.

5. Conclusao

Conclui-se que o uso de softwares educacionais tais como GCompris, como recurso didatico
no ensino fundamental, tem se alicercado como uma necessidade no ensino basico, sendo uma
importante ferramenta educacional. Contudo ¢ de suma importancia, por parte das autoridades
do poder publico, investimentos na capacitacdo dos professores para o melhor manuseio da
ferramenta computacional e na construgdo de espagos e compra de equipamentos tecnologicos
que venham a contribuir para inclusdo digital e para o uso de tecnologias como recurso didatico
no ensino e aprendizagem.

Por meio da realizagdo deste trabalho pretende-se, em um futuro proéximo, que seja
inserido nas institui¢des do ensino basico do municipio de Unido (Piaui), o uso de ferramentas
computacionais como GCompris para auxilio as aulas e para o melhor progresso dos alunos
dentro e fora da escola. Foi muito gratificante orientar € mostrar para os alunos e professores
que novas formas de ensino podem ser trabalhadas no ambiente escolar com auxilio do
professor.
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