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Resumo: O GCompris é um software educacional livre multiplataforma desenvolvido para estimular a
aprendizagem através de jogos. Ele possui inUmeras atividades ludicas, com carater educacional, em vérias areas
do conhecimento. O presente trabalho é resultado de nossas pesquisas, realizadas na forma de entrevistas, de como
as novas tecnologias educacionais, em especial o GCompris, pode ser utilizado, como um recurso pedagdgico, por
professores da educacdo infantil e do ensino fundamental das séries iniciais com énfase no ensino da Matemaética.
Ele expGe resultado de pesquisas feitas durante a execucdo do projeto de extensdo: Softwares Livres Educacionais
como Facilitador do Processo Ensino-Aprendizagem da Matematica, ofertado pela Faculdade de Matemética
(FAMAT) do Campus Tocantins-Cameta (CUNTINS) na forma de minicursos, com professores da rede municipal
na cidade de Cameta/Pa, no laboratorio de informatica da Universidade aberta do Brasil (UAB). Nestes minicursos
sdo trabalhados varios softwares educacionais, contudo este trabalho se restringe aos resultados obtidos com a
apresentacdo do GCompris como um recurso pedagodgico de ensino-aprendizagem de matematica. Durante as
pesquisas pudemos concluir que, a despeito da falta de infraestrutura adequada nas suas escolas, 0 GCompris teve
grande aceitacdo, pelos professores cursistas, basicamente por mostrar-se acessivel, de facil aplicabilidade, por
abranger variadas areas do conhecimento e pela grande quantidade de contedos que podem ser trabalhados em
sala. Ha que se salientar que o GCompris alia a educacdo ao ludico, tornando-se assim um aliado eficaz no ensino
da matematica. As entrevistas realizadas constataram que os professores receberam de forma muito positiva o
software e muito se interessaram em utilizar nas suas aulas de matemética como recurso pedagdgico.

Palavras-Chave: GCompris. Educagdo. Recursos Pedagogicos.
INTRODUCAO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar resultados de entrevistas, sobre
conhecimento em informatica, softwares educacionais e o nivel de satisfacdo com o software
GCompris, entre professores participantes dos minicursos Softwares Educacionais na Pratica
Pedagdgica Docente no Ensino-Aprendizagem da Matematica, ofertados pela Faculdade de
Matematica do Campus Tocantins-Cameta dentro do projeto de extensdo: Softwares Livres
Educacionais como Facilitador do Processo Ensino-Aprendizagem da Matematica, que visa a
inclusdo digital e a capacitacdo de professores de matematica, da rede publica de ensino no
municipio de Cameta/Pa, para 0 uso de novas tecnologias educacionais para 0 ensino da
matematica, associando ao ensino da matematica a informaética (através de softwares) e o

ludico, como por exemplo 0 GCompris.
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Atualmente, é notavel a importancia da informéatica em vérios setores da sociedade,
sendo ndo apenas Util, mas também indispensavel para a vida do ser humano. Surgem entao
questionamentos sobre como essas tecnologias tém sido usadas na sociedade, tornando
imprescindivel a preparacdo dos individuos para enfrentar os desafios apresentados diariamente
nesse novo contexto denominado “Era Digital” (BETTEGA, 2004).

Nesse sentido para Grando (1995, p.175): “A psicologia do desenvolvimento destaca
que a brincadeira e 0 jogo desempenham func@es psicossociais, afetivas e intelectuais basicas
no processo de desenvolvimento infantil.”

A utilizacéo de softwares educacionais que associem o ensino ao ludico, como recurso
pedagogico para os professores das series iniciais, € de fundamental importancia para os alunos,
pois ao brincarem, com 0s jogos, se divertem e ao mesmo tempo adquirem conhecimento.
Assim, introduzir softwares educacionais em suas metodologias de ensino pode tornar as aulas
mais dindmicas e prazerosas.

Em particular, o software GCompris é um software educacional que compreende
numerosas atividades ludicas, em sua maioria destinado para criancas de 2 a 10 anos de idade,
em vaérias areas do conhecimento como: Lingua Portuguesa, Educacdo artistica, Geografia,
Matematica entre outras. O programa foi desenvolvido em 2000 pelo francés Bruno Coudoin e
teve como motivacao, desenvolver um software educacional livre e de qualidade para educagéo
infantil e fundamental menor na plataforma Linux. No entanto, devido a sua caracteristica
multi-plataforma, versGes foram desenvolvidas para outras sistemas operacionais, como
Windows e Android, porém com algumas restricdes. As atividades nele contidas tem finalidade
de educar brincando, através de uma interface amigavel e atrativa, que prende a aten¢do da
crianga e pode ser usado como recurso pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem.

E importante destacar que as atividades ludicas sdo inerentes ao ser humano, nio
somente no universo infantil, mas também nas vivéncias dos adultos e de todos ao seu redor.
No universo das criangas, jogos e brincadeiras ocupam um lugar especial, pois nos momentos
em que estdo concentradas em atividades ludicas, as criancas envolvem-se de tal modo que
deixam de lado a realidade e entregam-se as fantasias e a0 mundo imaginario do brincar.

De acordo com essa ideia, muito se tem discutido sobre a importancia do brincar no
processo de desenvolvimento das criangas. De acordo com Grando (1995), tanto os trabalhos
de Piaget, quanto os de Vygotsky e seus respectivos seguidores, apontam para a importancia
dos jogos no desenvolvimento da crianca.

Assim podemos observar que o interesse sobre a relacdo entre o jogo e a educacdo €

remoto e essencial. De acordo com Kishimoto (1994) os primeiros estudos sobre jogos datam
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da Grécia e Roma antigas, em que se colocava a importancia do aprender brincando. Kishimoto
(2003), ainda dizia que a brincadeira e o jogo interferem diretamente no desenvolvimento da
imaginacéo, da representacdo simbolica, da cognicdo, dos sentimentos, do prazer, das relagdes,
da convivéncia, da criatividade, do movimento e da autoimagem dos individuos. Devemos
levar em conta que todo o desenvolvimento que esses recursos trazem para o individuo é pré-
requisito para ativar seus recursos de conhecimento. Assim, vemos que 0S Jogos S&0 recursos
primordiais na colaboracdo da educacdo, estimulando o autoconhecimento, a autonomia e a
interacdo social, facilitando assim aprendizagem dos alunos, e melhorando a interacdo dos
professores com 0s mesmos.

O uso de jogos na aprendizagem é muito defendido por inimeros pesquisadores, entre
eles, Piaget (2002) que salienta a importancia desta atividade ludica no desenvolvimento da
percepcao, inteligéncia, tendéncias a experimentacao e sentimentos sociais da crianca. O jogo
é uma ferramenta pedagodgica que favorece a concentracdo e atencdo, desenvolvendo o
raciocinio, possibilitando a criacdo de estratégias e regras, trabalha com a emocao, desenvolve
ainda a capacidade indutiva, espacial, auditiva e visual, tudo de forma ludica e prazerosa.

Segundo Vygotsky (2006), o jogo é uma ac¢do voluntaria da crianca, onde o importante
€ 0 processo em si e ndo resultado final. O jogo inclui sempre uma intencédo ludica do jogador
e defende que toda conduta do ser humano, incluindo suas brincadeiras, é construida como
resultado de processos sociais.

Né&o é dificil verificar o quanto as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC),
estdo se tornando cada vez mais presente na vida de todos. Na educacdo, embora a passos sejam
bem mais lentos, isso ndo é diferente. A chegada e utilizacdo das TIC nas escolas brasileiras
permitem que 0s processos educativos estejam inseridos nessa realidade e possam enriquecer
as situacbes de ensino-aprendizagem, oferecendo aos educandos maior contato com essas
tecnologias e um desenvolvimento ainda maior de suas potencialidades. No entanto, até hoje a
inclusdo digital enfrenta resisténcia por parte de muitos profissionais da educacdo e uma das
causas pode ser a falta de oportunidade em utilizar novas tecnologias. Isso torna imprescindivel
a capacitacdo de professores a usar softwares educacionais em sala de aula e em suas
metodologias de ensino.

A UFPA como protagonista na producéo e divulgacdo do conhecimento ndo tem ficado
alheia a isto. A Faculdade de Matematica em parceria com a Secretaria de Educacéo de Cameta
(SEMED) e a Universidade Aberta do Brasil (UAB), vem ofertando minicursos voltados para

capacitacdo em softwares educacionais como parte de um projeto de extens&o.
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MATERIAL E METODOLOGIA

Como parte do projeto de extensdo - Softwares Livres Educacionais como Facilitador
do Processo Ensino-Aprendizagem da Matematica - realizamos, na cidade de Cameta/Pa,
minicursos de capacitacdo na utilizacdo do software educacional GCompris como recurso
pedagogico, cuja interface esté ilustrada na Figura 1, para os professores da rede municipal de
ensino no infocentro da UAB (Figuras 2 e 3).

Figura 1: Tela inicial do Software GCompris.
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Fonte: Os autores (2017).

Figura 2: Momento da ministracdo do minicurso aos
professores cursistas.

Fonte: Os autores (2017).

VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



Figura 3: Turma de cursistas e monitores.

Fonte: Os autores (2017).

Os minicursos tiveram a duracdo de trés dias, cada um, com carga horaria de 20h, e
nestes foram apresentados alguns softwares educacionais incluindo o GCompris. Algumas
atividades com carater pedagogico, voltadas ao ensino da Matemaética (Figura 4), puderam ser
trabalhadas. Foram apresentadas atividades especificas para o ensino da matematica como:
numeracdo, geometria, célculo e algebra; as quais foram planejadas com o intuito de
desenvolver habilidades e competéncias, nos cursistas, para inclui-las em suas praticas diarias,
bem como, a partir destas, serem capazes e desenvolver outras atividades, tornando-0s
protagonistas na acdo e multiplicadores do conhecimento.

No encerramento do minicurso foi aplicado um questionario aos professores com
algumas perguntas sobre o software Gcompris (Quadro 1), apds tabulamos as informacdes

obtidas e sera apresentada a seguir no texto nos resultados e discursdes.

Figura 4: Janela com as atividades de matematica.
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Encontre a combinagao correta de niimeros e operagoes para
obter o resultado fornecido

Pascal Georges (pascal.georgesl@free fr)
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Fonte: Os autores (2017).
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ALGUMAS ATIVIDADES DO SOFTWARE GCOMPRIS PARA O ENSINO DA
MATEMATICA

Entre as diversas atividades abrangidas no software destacaremos:
1. Numeracdo: desenvolve atividades de numera¢do como:
e 0O jogo da memdria com o Tux;
e NuUmeros com pares dados;
e Contagem de itens;
e Praticar a subtracdo em um jogo divertido;
e O chapéu magico envolvendo adicdo e subtracdo;
e NuUmero em ordem entre outros;
2. Calculo: vérias atividades direcionadas ao calculo como:
e Jogos de matematica, contra 0 Tux atividade de memdria baseadas nas operacdes
matematicas basicas;
e Algebra: soma, subtracdo e multiplicacéo;
e Os mastigadores de numeros: sao jogos para brincar com a aritmética (numeros

diferentes, iguais, maltiplos, fatoriais e primos).

RESULTADOS E DISCURSOES

Foi aplicado aos educadores um questionario com algumas perguntas durante a
realizacdo do minicurso, 25% dos educadores relataram que ndo tem préatica com 0s
computadores e que nunca antes haviam tido antes haviam tido contato com esses softwares
educacionais, 75% disseram que o laboratério das escolas que atuam ndo esta em pleno
funcionamento.

Em uma escala de 0 (zero) a 10 (dez) os educadores deram as seguintes notas ao seu
conhecimento em informatica: 35% nota 05 (cinco), 30% nota 07 (sete), 20% nota 08 (oito) e
somente 15% nota 09 (nove), resultando em uma nota média geral de 5,6 pontos, o que sinaliza
a necessidade de cursos de capacitacdo para esses educadores e maior investimento na
infraestrutura na area tecnoldgica para 0s mesmo.

Foi também perguntando se eles acreditavam que as aulas no laboratorio de informatica
contribuem para o processo ensino-aprendizagem de matematica e 100% responderam que sim,
que contribui muito. No entanto, 90% dos educadores nunca haviam tido contato com softwares
educacionais matematicos.
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Em uma escala de 0 (zero) a 10 (dez) foi perguntado, também, qual nota os educadores
atribuiam ao software GCompris, e a grande maioria (75%) atribuiram a nota 10 (dez),
conforme apresentado no grafico da Figura 5. Isto reforca a importancia dos cursos de
capacitacdo, pois demonstra que os professores buscam por novos recursos pedagdgicos que

venham melhorar suas préaticas em sala de aula.

Figura 5: Resultado da aceita¢do do software GCompris.

Nota atribuida ao Software GCompris

10%
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75%
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Fonte: Os autores (2017).

Por fim, foi perguntado se eles acreditavam que o GCompris poderia realmente melhorar
suas aulas assim como o desenvolvimento dos alunos e 100% respondeu que sim, ou seja, este
o softwares é unanimidade e s6 tem a acrescentar no ensino-aprendizagem dos alunos dos anos
iniciais.

No Quadro 1 apresentamos um resumo do questionario e das respostas, em percentuais,
para afericdo do nivel de satisfacdo com o minicurso Softwares Educacionais na Préatica
Pedagdgica Docente no Ensino-Aprendizagem da Matematica, médulo GCompris.

Assim, podemos concluir que, a despeito das limitacGes de infraestrutura apresentado
pela maioria dos cursistas, participar desses minicursos foi um momento de novas descobertas
para estes professores, pois perceberam que o ensino vai além do método tradicional, sendo que
estes podem inovar em suas metodologias de ensino com a inclusdo desses recursos para

motivagéo das aulas e um melhor aprendizado dos alunos.
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Quadro 1. Resumo do questionario aplicado e das respostas com notas em percentuais, atribuidas pelos cursistas.

QUESTIONARIO

PERGUNTA
01: Vocé tem acesso ao laboratorio de .
) . SIM: 60% NAO: 40%
informatica?
02: Quais as maiores dificuldades para 75% disseram que o

vocé como professor (a) de matematica | 25% ndo tem o habito | laboratdrio ndo esta
ao utilizar o laboratorio de informatica? | de utilizar o laboratorio | em pleno

funcionamento.

03: Vocé tem que agendar para utilizar o | SIM: 30%, devido ser .
o N _ _ NAO: 70%.
laboratorio de informatica? muito restrito.

04: Em uma escala de 0 (zero) a 10 (dez)
35 % nota 05 30% nota 07

que nota Vvocé daria para Seu
20% nota 08 15% nota 09

conhecimento em informaética?

05: Vocé acha que as aulas no laboratério

de informatica contribuem para o

SIM: 100% NAO: 0%
processo  ensino-aprendizagem  de
matematica?
05: J& teve contato antes com algum
software matematico mais SIM: 90% NAO: 10%

especificamente o GCompris?

06: Em uma escala de 0 (zero) a 10 (dez)
que nota vocé daria para o Software | 15% nota08 10% nota09  75% nota 10

GCompris?

07: Vocé acredita que o GCompris pode
realmente melhorar suas aulas assim SIM: 100% NAO: 0%

como o desenvolvimento do aluno?

Fonte: Os autores (2017).
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CONCLUSAO

O uso do GCompris como um recurso pedagdgico de ensino se mostrou acessivel e
aplicavel pelos professores da series iniciais, sendo assim um reforco nas aulas de Matematica
pelo fato de adequar-se aos contetdos exigidos, além de oferecer uma maior interacéo do aluno
com as novas tecnologias proporcionando maior motivagéo aos alunos.

Com as tecnologias educacionais incluidas na educacéo, faz-se necessario a adaptagédo
das metodologias de ensino e a criacdo de novas, ja que assim sera possivel explorar, com mais
riqueza, estes recursos facilitando, assim, o processo ensino-aprendizagem. Para isso, €
necessario investir mais no educador, formando-o, capacitando-o e valorizando-o, para que ele
desenvolva um trabalho, que promova, de maneira significativa, a constru¢éo do conhecimento.
Isso, com certeza, fard um grande diferencial no processo educacional.

Com o avanco das tecnologias da comunicacao e informacéo diversas portas se abrem
para aprimorar 0os metodos de ensino, introduzindo softwares educacionais como um recurso
pedagdgico de ensino-aprendizagem. Na aplicacdo do minicurso voltados a capacitacdo e
conscientizacao desses novos métodos de ensino obtivemos uma grande aceitacdo do uso do
software GCompris. Pode-se observar que o trabalho desenvolvido motivou aos cursistas a
desenvolver uma forma de aprendizagem mais significativa, prazerosa e eficiente. Além disso,
contribuiu para a maior familiarizacdo no manuseio dos equipamentos, uma vez que se para
cada educador ja foi uma nova descoberta ao aluno que ainda esta na fase da construcéo do
conhecimento é algo inovador em nosso municipio.

Portanto, mesmo sabendo que ainda falta muito para inclusdo de softwares educacionais
como recursos pedagdgicos nos sistemas de ensino, pois, ainda vivemos uma realidade em que
ha caréncia de laboratério de informatica nas escolas da rede municipal de ensino, acreditamos
gue a continuidades de acdes que venham divulgar e capacitar professores, técnicos e alunos,
em novas tecnologias, € uma forma de despertar o repensar sobre inclusdo digital e novas
metodologias de ensino. SO assim, iremos superar os paradigmas educacionais tradicionais,

ampliando e modificando as formas de ensinar e aprender.
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