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RESUMO

Na educacdo ha a necessidade urgente de evolugdo na metodologia do ensino, pelo fato do
instrumento que o educando mais tem facilidade a acessar séo as tecnologias digitais, como
fonte de pesquisa, comunicagdo e também conhecimento. Nesse seguimento, as tecnologias e
softwares educacionais se apresentam como o0s mais direcionados para o ensino, em especifico
o software GCompris que tem em sua interface atividades educativas que trazem a juncdo dos
conteudos pedagdgicos a tecnologia. Nesse contexto, este Trabalho de Concluséo de Curso tem
como objetivo contextualizar o GCompris e apresentar os beneficios na aprendizagem dos
alunos a partir da utilizacao desse software nos anos iniciais do Ensino Fundamental e Educacgéo
de Jovens e Adultos (EJA). A metodologia é de abordagem qualitativa, com objetivos
exploratérios e quanto aos procedimentos técnicos classificada como bibliografica, uma vez
gue a natureza das fontes investigadas serdo livros e artigos publicados em revistas e base dados
como Scielo. Os resultados mostraram que o GCompris quando utilizado nos anos iniciais do
Ensino Fundamental e na Educacdo de Jovens e Adultos, apresentaram resultados favoraveis
ao uso desse aplicativo, pois o desenvolvimento educacional dos alunos que o utilizaram obteve
maiores indices de aprendizagem.

Palavras-chave: Educagéo de Jovens e Adultos. Ensino Fundamental. GCompris. Software.
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INTRODUCAO

Na educacdo ha a necessidade urgente de evolucdo na metodologia do ensino em que
diversos estudos de respeitados educadores brasileiros que, desde a década de 90, colocavam
em discussao e andlise, ja disponivel e utilizado no mundo inteiro.

Em que para Ferreiro (1991, p.41) a visao de que “¢ preciso reanalisar as praticas”. A
partir de “uma metodologia que for um instrumento do educando, € ndao somente do educador,
e que identifique o contetudo da aprendizagem com o processo mesmo de aprender”, como
indica Gadotti, Freire e Guimaraes (1995, p.22). Dessa forma, o0 que se percebe atualmente, é
gue o instrumento que o educando mais tem facilidade de acesso € a internet e seus aplicativos
utilizados como fonte de pesquisa, comunicagdo e também conhecimento.

Inclusive, a variedade de opgdes metodoldgicas em termos educacionais tem ampliado
rapidamente em funcéo do surgimento de diferentes tecnologias, que tem sido utilizadas ndo s6
como midias auxiliares e facilitadoras, mas também como mediadoras e estruturadoras do
processo de ensino-aprendizagem. Porém, vale ressaltar que a educacdo a partir da utilizacdo
da tecnologia ndo tem a caracteristica de extinguir o0 método tradicional de ensinar, que é
caracterizado com a presenca do professor, o conteldo expositivo e a orientacdo naquele
momento. Mas, tem a intencdo de proporcionar uma aprendizagem mais dindmica, onde tanto
0 aluno quanto o professor tem a responsabilidade pelo nivel de conhecimento disponivel
(ROSA, 2003).

Nesse sentido, a utilizacdo da tecnologia e softwares educativos como uma prética
social especifica, faz com que os alunos demonstrem mais interesse pelos contetdos e
disciplinas, uma vez que o contato com a tecnologia, em especial de celular e computador
favorecem o envolvimento e participacdo dos alunos em sala de aula. Na visdo de Almeida
(2014, p.40) ¢ totalmente possivel agregar as novas tecnologias aos projetos pedagdgicos e

afirma:

A utilizacdo de tecnologias na escola e nas salas de aula impulsiona a abertura desses
espacos ao mundo e ao contexto, permite articular as situac@es global e local, sem,
contudo, abandonar o universo de conhecimentos acumulados ao longo do
desenvolvimento da humanidade. Tecnologias e conhecimentos integram-se para
produzir novos conhecimentos que permitam compreender as problematicas atuais e
desenvolver projetos, em busca de alternativas para a transformacéo do cotidiano e a
construcgdo da cidadania.

Porém, observa-se que em alguns casos, essas tecnologias e aplicativos ndo séo



utilizados na educagéo como forma de facilitar o processo de ensino-aprendizagem. A partir
dai, surgiu o interesse pela temética da utilizacdo do GCompris no Ensino Fundamental e
Educacao de Jovens e Adultos (EJA) a fim de mostrar como essa ferramenta pode contribuir
metodologicamente nessas etapas de ensino, seja por utilizacdo no celular ou computador. Além
disso, a importancia em se trabalhar com esse tema fundamenta-se da necessidade das escolas
em se adequarem a inumeras tecnologias existentes, de forma que possam utiliza-las para levar
aos alunos novos métodos de ensino, e proporcionar aulas mais atrativas e faceis de
entendimento.

Além disso, a escolha por essa tematica surgiu devido as dificuldades relatadas por
minha avé em ndo ter oportunidades de estudar no curso de Educagdo de Jovens e Adultos
(EJA) pelo fato de ter que iniciar a trabalhar muito cedo, e ndo conseguir conciliar trabalho e
estudo. Nesse viés, também acompanhei o processo de estudo de meus pais no curso de EJA e
as dificuldades relatadas por eles, em conseguir acompanhar as aulas, devido a grande
quantidade de conteudos.

O GCompris de acordo com Raabe et al. (2008) é um aplicativo livre que foi
desenvolvido no ano 2000 pelo francés Bruno Coudoin, e disponibiliza atividades educativas
para estudantes que estdo na alfabetizagdo. Contém oito grupos de jogos, que favorecem ao
usuério mais de cem atividades, com caréter ludico e de facil manipulagéo. A principal forma
de interacdo e controle desse aplicativo se da por meio do uso do mouse e de cliques em icones
e botdes que aparecem na interface grafica do menu e submenus (FLOR, 2019).

Diante dessas informacdes, surge a seguinte problematica, como o GCompris pode
contribuir no ensino dos alunos do Ensino Fundamental e Educacdo de Jovens e Adultos?
Levando em consideracao que a metodologia de alguns professores € repassar contetdos, que
em alguns casos sdo iguais ao repassados a Educacdo Infantil, a utilizacdo do GCompris se
apresenta como um aplicativo apropriado para dinamizacdo e interatividade das aulas, as
tornando mais atrativas.

Além de auxiliar nos contetdos, 0 GCompris facilita 0 dominio e o uso do computador
pelos alunos, que na maioria das vezes ndo tem facilidade em trabalhar com computador e
também com o programa instalado. A partir dai, aliar as novas tecnologias na realidade escolar,
pode auxiliar muito na educacéo da atualidade, principalmente diante do fato de que muitos
alunos tém deixado a desejar no que se refere ao interesse pelos contetidos e pela propria
aprendizagem.

O software didatico GCompris pode ser utilizado nos conteidos iniciais da disciplina

de Lingua Portuguesa por meio do jogo de letras, em que as letras vao caindo na tela e 0 aluno
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deve encontré-las no teclado, ao qual facilita que o aluno reconheca as posi¢des de cada letra
no teclado, bem como o desenvolvimento da coordenacgéo na digitacdo das palavras. No que se
refere a disciplina de Ciéncias com relacdo aos conteldos de meio ambiente, ciclo da agua,
esgoto, dentre outros, e funciona da seguinte forma: nesta atividade, o aluno deve clicar nos
elementos ativos mostrados, como o sol, as nuvens, a estacdo de bombeamento de agua e a
estacdo de tratamento de esgoto com o objetivo de reativar o funcionamento do sistema de agua
(GUEDES et al., 2016).

Diante deste contexto, este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo
contextualizar o aplicativo educativo GCompris e apresentar seus beneficios na aprendizagem
dos alunos que cursam os anos iniciais do Ensino Fundamental e Educacgéo de Jovens e Adultos
(EJA). Mais especificamente, apresentar o programa pedagdgico GCompris e suas
contribui¢cdes no ensino; analisar estudos de caso realizados com a utilizacdo do GCompris no
Ensino Fundamental e no EJA; destacar os resultados encontrados nos estudos de caso
analisados.

O cotidiano requer das escolas e dos alunos uma realidade cada vez mais proxima em
contato ndo somente com livros didaticos, mas também com as TIC’s (Tecnologias de
Informacdo e Comunicacéo), cujo desafio é unir e equipar essas tecnologias efetivamente, de
forma a atender aos interesses dos aprendizes e da grande comunidade de ensino. Diante dessa
premissa, torna-se cada vez mais indispensavel que escolas agreguem ao seu curriculo o
incentivo ndo somente aos alunos, mas também aos professores adeptos ao uso desses recursos
tecnoldgicos como ferramenta para facilitar o ensino e a aprendizagem (GIROTO et al., 2012).

Dessa forma, a insercao de aplicativos pedagdgicos torna-se cada vez mais necessario,
uma vez que podem ser utilizados nas mais diversas situacdes de ensino, seja como um estimulo
ao raciocinio logico e matematico, linguistico e até dominio na digitacdo e uso do computador.

Assim, o GCompris se apresenta como um programa educativo com atividades
educativas que trazem a jungdo dos contetdos pedagdgicos a tecnologia, oferecendo ao aluno
uma aproximacao dos contetidos com novas formas de aprender, por meio dos jogos disponiveis
no programa. Por tais contribui¢cbes do GCompris no meio educacional, este trabalho justifica-
se em analisar quais contribuicOes esse software pode trazer aos alunos dos anos iniciais do
Ensino Fundamental e da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), visto que alguns contetidos de
alfabetizacédo dessa etapa, sdo semelhantes aos da Educacao Infantil.

Destacando que 0s anos iniciais referem-se ao Ensino Fundamental | e englobam os
alunos do 1° ao 5° ano. J& a Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) esta disposto no art. 37 da Lei

de Diretrizes e Bases n°® 9394/96, a qual preconiza que a educacdo de jovens e adultos esta
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destinada aos alunos que ndo tiveram acesso ou continuidade de estudos no ensino fundamental
e médio na idade propria. Os sistemas de ensino publico e privado deverdo assegurar a
gratuidade aos jovens e adolescentes (SILVA, 2014).

A metodologia utilizada consta de trés fases, ou seja, fundamentacgéo tedrica, busca de
estudos de caso e andlise dos dados obtidos. Dessa forma, a metodologia é de abordagem
qualitativa, com objetivos exploratdrios e quanto aos procedimentos técnicos classificada como
bibliografica, uma vez que a natureza das fontes investigadas serdo livros e artigos publicados
em revistas e base dados como Scielo.

Para levantamento de dados tedricos foram utilizados os seguintes descritores como
busca: Software Educacional; GCompris e suas contribuicGes para o ensino; Utilizagdo do
GCompris no Ensino Fundamental e na Educacéo de Jovens e Adultos.

Foram utilizadas restri¢fes de datas para os estudos selecionados para construcdo deste
trabalho, visto que foram selecionados e utilizados apenas estudos de 2014 em diante, por serem
mais recentes e escritos em Lingua Portuguesa. Ao final da excluséo, foi realizado um estudo
minucioso das fontes selecionadas e a transcricdo dos resultados.

A revisdo de literatura proporciona a fundamentacdo tedrica do tema em questao,
apresentando segundo a visdo de diversos autores sobre os softwares educativos e suas
contribuicdes para o ensino, bem como analisar estudos de caso aos quais utilizaram o
GCompris nos anos iniciais do Ensino Fundamental e na Educagédo de Jovens e Adultos (EJA)
como metodologia de ensino. Assim, buscou-se com esse procedimento metodolégico obter
dados necessarios para apresentar a melhor qualificacao do tema apresentado, e assim, alcancar
0s objetivos propostos.

O presente Trabalho de Concluséo de Curso esta dividido em dois capitulos, assim, o
capitulo 1 traz a abordagem das Tecnologias e dos Softwares Educacionais. O capitulo 2
contextualiza o aplicativo GCompris e sua funcionalidade no processo de ensino aprendizagem,
em que aborda em especifico sua utilizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental e na

Educagéo de Jovens e Adultos como metodologia de ensino.
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1 TECNOLOGIAS E SOFTWARES EDUCACIONAIS

As novas tecnologias estdo invadindo a sociedade de tal forma que, hoje em dia é
essencial obter conhecimentos basicos das tecnologias. Nas escolas nao tem sido diferente, as
praticas de educacao estdo também se modificando acerca das tecnologias, visto que expressam
uma grande importancia na obtencdo do conhecimento dentro e fora da sala de aula, por meio
de ambientes digitais que surgem para facilitar as novas praticas pedagogicas do professor.

Dessa forma, este capitulo aborda as tecnologias de informagdo que podem ser

utilizadas na educacdo como forma de diversificar as aulas.

1.1 Tecnologias Educacionais

A tecnologia com propdsito educativo pode ser visto como uma evolucdo, pois de
acordo com o dicionario Aurélio, a evolucdo da linguagem na modalidade oral é entendida por
memorias, rituais, mitos, dramatizacdo, enfim, nada é transmitido sem que seja observado,
escutado, repetido, imitado, atuado pelas proprias pessoas ou comunidade como um todo, que
resume-se como uma “circularidade”, ou circulagdo de informagio e conhecimentos (LEVY,
1993).

Dessa forma, a tecnologia educativa se resume na utilizacdo de recursos tecnoldgicos
para fins pedagdgicos, a fim de trazer para a educacéo, seja dentro ou forma de sala de aula,
praticas inovadoras, que facilitem e potencializem o processo de ensino e aprendizagem.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) sdo ferramentas que permitem a
melhoria nas comunicacdes e distribuicdo das informacgdes entre todos e para todos. Nessa
linha, Pinto (2004) considera que as tecnologias da informacdo e comunicacédo (TIC) sdo o
resultado da fusdo de trés vertentes técnicas: a informatica, as telecomunicacdes e as midias
eletronicas, as quais criaram uma atracdo no ambiente educacional. Dessa forma, as novas
possibilidades apresentadas pelos tedricos e pelo governo sdo inumeras, principalmente em
relacdo aos conceitos de espaco e distancia.

As tecnologias exercem forte influéncia nas relacBes sociais, ou seja, criam novas
maneiras para efetivar a comunicagcdo, manter e criar relagdes independentemente da
comunicagdo ndo presencial, com todas suas facilidades e agilidades. Nesse sentido, percebe-
se que 0s avancos tecnoldgicos estdo reorganizando as diferentes areas da sociedade, por isso a
escola, que tem como informagdo do conhecimento, ndo pode ficar alheia a essas mudangas
(CARDOSO, 2008).
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Ressaltando aqui que as tecnologias com fins pedagdgicos estabelecem o
desenvolvimento educacional, trazem facilidade ao acesso a informacéao e a disseminacao dos
conteudos, destacando que essa aplicacdo tecnoldgica nao extingue o professor de suas praticas
pedagdgicas (ALVES e SOUSA, 2016).

Com relacdo aos modelos de aprendizagem, evoluiram ao passo que 0 modelo antigo
era centrado no professor, com absor¢do passiva e trabalho individualizado, ja 0 modelo novo
estd centrado no aluno, com a participacdo do aluno e se forma uma equipe de aprendizagem.
Isto porque, como afirma Paulo Freire (1987, p. 79), “ninguém educa ninguém, como tampouco
ninguém se educa sozinho: os homens se educam em comunhdo, mediatizados pelo mundo”.

Nesse contexto, as tecnologias educativas podem ser utilizadas na educacdo das
seguintes formas: em forma de gadgets (dispositivos) como a lousa digital, os tablets e as mesas
educacionais; em forma de softwares como os aplicativos, os jogos e os livros digitais (como o
GCompris, objeto de estudo do presente trabalho); como também em forma de outras solucGes
pedag6gicas como a realidade aumentada, os ambientes virtuais de aprendizagem e as
plataformas de video (MORAN, 2005). Essas tecnologias podem beneficiar o processo do
ensino aprendizagem, na forma de uma maior interacao entre professor e aluno.

A educacédo deve favorecer a formacdo de cidaddos ativos e participantes para que
possam decidir, agir e participar. Antes, o professor era o Gnico detentor do conhecimento, mas
isso vem cedendo lugar a democratizacdo do conhecimento possibilitando a autonomia do
sujeito como autor e ator consciente do seu processo de educar-se. Para Cortella (1999), a
Educacao é o veiculo que transporta o conhecimento para ser produzido e reproduzido, criado
e recriado, considerando a instituicdo escolar como um ldcus privilegiado para a atuacdo
politica do conhecimento.

Dessa forma, a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN)
(BRASIL, 1996) propGe uma préatica educacional adequada a realidade do mundo, ao mercado
de trabalho e a integracdo do conhecimento. Desta forma, a utilizagdo efetiva das tecnologias
da informagdo e comunicagdo (TIC’s) na escola ¢ uma condigdo essencial para inser¢do mais
completa do cidaddo nesta sociedade de base tecnolégica.

As discussdes que envolvem o uso das tecnologias em sala de aula ndo séo atuais, ao
contrario, ha décadas varios autores e profissionais debatem sobre o uso de midias e outras
formas de tecnologia no espaco escolar, principalmente, diante do fato de que as novas
tecnologias da informagéo e comunicagdo podem trazer possibilidades diferenciadas para a sala

de aula, principalmente para aqueles alunos que participam pouco da producdo do
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conhecimento e que podem aprender a se envolver e a ter mais prazer na construcdo de sua
propria aprendizagem.

Nesse sentido, os professores tém sido desafiados a anexar em sua pratica pedagogica,
as tecnologias de informacédo e comunicacao (TIC), observando a partir dai, um aumento no
namero de escolas que estdo se informatizando, a ponto de substituirem algumas praticas antes
téo utilizadas como a aula expositiva em um quadro negro.

Leitdo (2012) diz que apesar de muitas escolas utilizarem ferramentas tecnolégicas
modernas no processo ensino-aprendizagem, a maioria delas ainda estd se adequando
lentamente & nova realidade. Os principais motivos sdo: falta de recursos, resisténcia dos
professores e falta de informagdo sobre quais equipamentos séo ideais para a escola e como
utiliza-los com qualidade em sala de aula.

Para Girardi (2011) o sucesso do uso de recursos tecnoldgicos na educacdo depende
de uma infraestrutura adequada, de modelo bem planejado e de um investimento significativo
que deve privilegiar a formacdo de recursos humanos, de decisdo politicas apropriadas e
amparadas pela capacidade de realizacéo.

Com o avanco das tecnologias da informacdo e comunicacdo na sociedade, houve
grande necessidade da inclusdo dessas tecnologias na educagéo e principalmente o seu uso em
sala de aula.

De acordo com Andrade (2014, p.10), a utilizacdo das novas tecnologias da
informacdo e comunicacgdo no processo educacional so € justificada se de fato contribuir para a
melhoria e o crescimento na qualidade do ensino e da aprendizagem, e sugere que a aplicacdo
dos recursos tecnoldgicos deve estar em constante avaliacdo de modo que de fato se verifique
a melhoria na construgdo do conhecimento por parte do aluno, o que de outra forma nao
justificaria o0 uso destes recursos metodoldgicos. E para que isto ocorra, 0 docente precisa
utilizar recursos tecnologicos diversificados.

Sendo os recursos tecnoldgicos instrumentos de promogdo a melhoria da qualidade do
ensino aprendizagem, seu uso em determinadas disciplinas é essencial, devido a dificuldade de
aprendizagem apresentada pela maioria dos alunos, dando oportunidade para que os alunos ndo
sO6 assimilem os conteddos, mas também reforcem o conhecimento adquirido através da
visualizacdo do que esta sendo estudado.

Nesse sentido, Dorigoni e Silva (2014, p. 1) discutem acerca do uso das tecnologias

em sala de aula, considerando que:
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Tradicionalmente a sociedade atribuiu a instituices escolares a responsabilidade na
formagao da personalidade do individuo tendo em vista a transmisséo cultural e do
conhecimento acumulado historicamente. A educacdo para as midias como
perspectivas de um novo campo de saber e de intervencdo vem se desenvolvendo
desde os anos de 1970 no mundo inteiro com o objetivo de formar usuarios ativos,
criativos, criticos de todas as tecnologias de informacdo e comunicacéo.

Isto quer dizer que o aluno tem contato diariamente com essas tecnologias fora da sala
de aula e, em geral, se interessa pelas mesmas e por isso, quando levadas para o espaco escolar,
essas midias podem se tornar ferramentas de desenvolvimento da aprendizagem.

Nesse contexto, a integracdo de tecnologias e metodologias ativas em processos
educativos significa alid-las com o curriculo, o que propde expandir sua concepgdo, segundo
Almeida e Valente (2011) para além de listas de temas de estudos previstos e identificar o
curriculo real desenvolvido na pratica pedagdgica, o qual é constituido por conhecimentos,
metodologias, tecnologias, linguagens, recursos, relacdes sociais e pedagdgicas criadas no ato
educativo. Almeida (2014, p. 40) considera que é totalmente possivel agregar as novas

tecnologias aos projetos pedagogicos e afirma:

A utilizacdo de tecnologias na escola e nas salas de aula impulsiona a abertura desses
espacos ao mundo e ao contexto, permite articular as situacGes global e local, sem,
contudo, abandonar o universo de conhecimentos acumulados ao longo do
desenvolvimento da humanidade. Tecnologias e conhecimentos integram-se para
produzir novos conhecimentos que permitam compreender as probleméticas atuais e
desenvolver projetos, em busca de alternativas para a transformagéo do cotidiano e a
construcdo da cidadania.

Nos dias atuais, principalmente dos anos 2000 em diante, a internet tem funcionado
como meio de comunicacdo mais utilizado pela sociedade, e junto a todo esse processo tem
trago junto a essa acessibilidade véarios desafios, seja no que se refere a qualidade, seja em como
lidar com ela na sala de aula, tendo-a, ou ndo, como aliada e seja ainda no uso que se possa
fazer dela; bem como na dificil transformacdo de informacédo em saber.

Nessa linha, ao considerar a escola como um local de construgdo do conhecimento e
de socializacéo do saber; como um ambiente de discusséo, troca de experiéncias e de elaboragéo
de uma nova sociedade, os PCN’s refletem na importancia da utilizagdo dos recursos
tecnoldgicos (BRASIL, 1998).

Para levar as tecnologias digitais para as escolas foi criado o pelo Ministério da
Educagdo, o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO) com o objetivo

objetivando a disseminacgéo da informatica no sistema publico de ensino fundamental e médio,
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onde dirigem suas atividades e condicionam seu pensar, Seu agir, seu sentir, seu raciocinio e
sua relacdo com as pessoas. Para promover 0 acesso a internet ha ainda o Programa Banda
Larga nas Escolas (PBLE) e outras acdes, como o Programa Nacional de Formacéao Continuada
em Tecnologia Educacional (PROINFO Integrado), que orientam os educadores sobre 0 uso
dessas tecnologias.

Com o intuito de embasar o funcionamento do PROINFO, isto é, de estimular a
integracdo dos recursos da informatica na formacéo regular dos alunos, citamos a LDB (Lei n°
9.394/96), os Parametros Curriculares Nacionais (PCN, 1998) e o Plano Nacional de Educacéo
(LEI N° 10.172).

Segundo a LDB 9394/96, a educacao tem por finalidade o pleno desenvolvimento do
educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho (art. 2°),
e em 2001 surgiu o Plano Nacional de Educacdo (PNE) disposto na Lei N° 10.172 (BRASIL,
2001) com o intuito de auxiliar a promocao da qualidade da educagdo. S&0 mencionadas, entre
suas varias diretrizes voltadas a incluséo de recursos tecnoldgicos no ensino, que as tecnologias
usadas na educacdo constituem um poderoso instrumento para o enriquecimento curricular e a
melhoria da qualidade do ensino presencial.

Os objetivos deste Programa (BRASIL, 1997) sdo: melhorar a qualidade do processo
de ensino-aprendizagem; possibilitar a criacdo de uma nova ecologia cognitiva nos ambientes
escolares mediante incorporagédo adequada das novas tecnologias da informacéo pelas escolas;
propiciar uma educacdo voltada para o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico; e educar para
uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente desenvolvida.

Ao analisar a relagdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) com a tecnologia,
percebe-se que a tecnologia se apresenta como uma ferramenta que ultrapassa todo o curriculo
de forma a privilegiar “as interacdes multimidiaticas e multimodais, proporcionando uma
intervencdo social, de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do
cotidiano (incluindo as escolares) ao comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos e resolvendo problemas” (BRASIL, 2018, p. 9).

No que se refere ao Ensino Fundamental a Lei de Diretrizes e Bases 0 apresenta como
uma etapa da educacdo com duragdo minima de nove anos, obrigatorio e gratuito na escola
publica, e tem por objetivo a formacao basica do cidaddo, mediante: o desenvolvimento da
capacidade de aprender, tendo como meios basicos o pleno dominio da leitura, da escrita e do
calculo; a compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia, das
artes e dos valores em que se fundamenta a sociedade, dentre outros objetivos (BRASIL, 1996).

Assim, percebe-se que a tecnologia estd presente nos objetivos dessa etapa da educacao.
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1.2 Softwares Educacionais

Os softwares se apresentam como programas que recebem comandos dos usuarios do
computador e fornece instrugdes para o hardware!. Conforme Silva (2009), o software é um
produto aplicativo de uma ou mais linguagens contempladas no sistema do computador. Com
esta ferramenta, as pessoas podem trabalhar a qualquer hora e em qualquer departamento no
mercado, seja, empresarial ou educacional.

Na conceituacdo de Stair e Reynolds (2011), o software consiste em programas que
comandam a operagédo do computador, aos quais permitem que o computador processe as folhas
de pagamento, envie as contas para os clientes e forneca aos gerentes informacbes para
aumentar os lucros, reduzir custos e oferecer melhor servigo ao consumidor.

Segundo a classificacdo de Alessandro Rosini (apud Silva, 2009, p. 47), o software

pode ser dividido em:

Bésico: programas que gerenciam o trabalho do computador internamente,
considerando o processador central, as linhas de comunicacdo e os periféricos
acoplados. Ele é capaz de gerar um ambiente de interacdo entre méquina e usuario.
Séo também chamados de sistemas operacionais. Aplicativos: sdo os fornecidos pelos
fabricantes, capazes de auxiliar nas tarefas desenvolvidas no dia a dia, como 0s
processadores de texto, as planilhas eletrénicas, navegadores, dentre outros. etc.
Utilitarios: sdo os programas desenvolvidos para que os usuarios realizem tarefas
adicionais aquelas oferecidas pelo sistema operacional, como antivirus, Winzip,
desfragmentacdo de unidades de disco, dentre outros.

Nessa linha, observa-se a importancia do programa dentro das organizac6es, uma vez
que auxilia no desenvolvimento das tarefas e no controle das atividades, sem contar que o
mesmo elimina o erro humano nos processos. Em complemento, Pressman (2011), destaca que
este suporte 16gico distribui o0 produto mais importante de nossa era, a informacao.

Todos os tipos de softwares podem ser utilizados nas organizacGes, englobando o
ambiente educacional, através dos aplicativos pedagdgicos, que se apresentam na visdo de
Sancho (1998, p. 169) “um conjunto de recursos informaticos projetados com a intencdo de
serem utilizados em contexto de ensino e aprendizagem”. Consequentemente, os aplicativos
conferem a educacdo mais praticidade e maior dedicagdo dos alunos ao contetdo aplicado por
meio dessa ferramenta.

Com relacéo a alfabetizagéo, os aplicativos com fins pedagogicos configuram-se como

uma grande evolucdo nos métodos de ensino, para que até mesmo em casa, 0s alunos possam

1 Sdo as partes concretas de uma maquina, como o gabinete, o teclado, 0 mouse, a impressora, o disco rigido, a
memo0ria, entre outros itens utilizados na fabricacdo de um computador ou equipamentos eletronicos.
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estudar por meio de seus jogos e atividades online, por meio do computador, tablet ou celular.
Pelo fato de a alfabetizagdo acontecer nos anos iniciais do ensino fundamental com a introdugéo
das disciplinas de lingua portuguesa, lingua estrangeira moderna, arte, educacdo fisica,
matematica, ciéncias da natureza, historia, geografia e ensino religioso, o software pedagdgico
é direcionado na facilitagdo desse processo.

Para orientar os professores da educacdo basica em todo contexto escolar, em 2017
por meio da Resolugdo CNE/CP n° 2, o Ministério da Educa¢cdo (MEC) homologou a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), em que contém normas em seu conteddo que devem ser
respeitadas obrigatoriamente no &mbito da educacdo basica (Educacdo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio), a fim de promover a padronizacéo e consequentemente oferecer
um ensino de qualidade (BRASIL, 2018).

A diversificacdo metodoldgica, principalmente com uso daquelas que possibilitam a
maior participacdo do aluno na producdo do conhecimento € uma forma de o professor
demonstrar que ele ndo € o unico detentor do conhecimento, que o aluno também sabe e que
pode aprender ainda mais participando com interesse das aulas, buscando novas fontes de
conhecimento e sendo mais participativo dentro e fora da escola.

Nos estudos de Jucé (2006), ele analisa diversos tipos de softwares educacionais e as
vantagens que eles apresentam, e concluiu que os do tipo tutoriais a interatividade garante a ndo
passividade do estudante, uma vez que estes oferecem conceitos e instrucdes sobre as
atividades, além de permitirem que o estudante repita atividades caso tenha dificuldade no
aprendizado. No tipo exercicio ou pratica o software apresenta problemas a serem solucionados
pelo estudante, efetua a verificagdo dos conceitos e contetdos j& apreendidos e detecta erros e
acertos nas respostas. Os do tipo jogo trabalham de forma interativa e competitiva as
habilidades dos estudantes, sendo atrativos e Uteis ao treinamento educacional e mental.

Na educacdo, o software mais utilizado € o do tipo aplicativo, ao qual constitui um
programa voltado para aplicagdes dentro do sistema operacional, que ndo esteja ligado com o
funcionamento do mesmo, como o Microsoft Office e os Browsers que sdo navegadores
utilizados para acesso a internet (STAIR e REYNOLDS, 2011).

Em especifico ao presente artigo, aborda-se 0 GCompris considerado uma suite de
aplicativos educacionais que auxilia na alfabetizacdo de alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental e da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Dessa forma, o proximo capitulo
abordara o GCompris e sua utilizagdo como metodologia de ensino nas turmas dessas duas

etapas da educacéo.
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2. SOFTWARE EDUCACIONAL GCOMPRIS E SUA FUNCIONALIDADE NO
PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM

As metodologias de ensino que buscam aliar o ensino tradicional ao ensino atual
utilizando aplicativos com fins pedagdgicos, alavancam a alfabetizacdo de forma expressiva,
uma vez que esses aplicativos fornecem jogos e atividades capazes de estimular a
aprendizagem.

Dessa forma, o software aplicativo escolhido para estudo foi o GCompris considerado
uma suite de aplicativos educativos bastante utilizado nos anos inciais do Ensino Fundamental
e ainda em processo de utilizagdo na Educagdo de Jovens e Adultos. Nessa linha, o topico a
sequir traz a contextualizacdo do GCompris, e 0 topico seguinte aborda a utilizacdo do
GCompris como metodologia de ensino nos anos iniciais do Ensino Fundamental e Educacéo
de Jovens e Adultos (EJA).

2.1Contextualizacdo do Aplicativo GCompris

O aplicativo GCompris é uma suite educativa multiplataforma completa para criangas
entre 2 e 10 anos de idade, e inclui mais de 140 atividades de entretenimento que ajudam
criancas pequenas a aprenderem habilidades por meio das seguintes categorias: descoberta do
computador - teclado, mouse, touchscreen; leitura - letras, palavras, pratica de leitura, digitacdo
de texto; aritmética - operacdo com nimeros, memorizacdo de tabelas, enumeracao, tabelas de
entrada dupla; ciéncias - controle do canal, ciclo da &gua, energia renovavel; geografia - paises,
regides, cultura; jogos: xadrez, memdria, ligue 4, forca, jogo da velha; dentre outros como cores,
formas, Braille, aprenda a dizer as horas (GUIMARAES, 2011).

Ou seja, isso facilita a introducdo 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 (OLIVEIRA, 2016).

Dessa forma, nota-se que o GCompris oferece atividades e jogos que chamam a
atencdo das criancas, com carater totalmente educacional. Nessa linha, para os adultos que
cursam o modalidade de ensino EJA, a funcionalidade do software GCompris nao é diferente,
pois segundo Silva (2014) séo educandos que trabalham o dia todo, seja como donos de casa
(do lar), ou como autdnomos, ou como profissionais de empresas publicas e/ou privadas e ndo

“possuem tempo” para estudar.
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Além disso, como o0 processo de ensino é bastante precério, os alunos da EJA
necessitam de algo novo e interessante para que desperte, de forma significativa, o interesse
pelo estudo. Com a utilizacdo da informéatica nesse contexto, esse cenario podera ser
modificado, conforme relata Gladcheff, Zuffi e Silva (2001, p. 5),

Como apoio técnico, os softwares, de maneira geral, vém cada vez mais contribuindo
e participando ativamente no ambiente das salas de aula, apresentando diversos papeis
como: fonte de informacdo e dados, apoio na constru¢cdo do conhecimento,
desenvolvimento da autonomia para cria¢do e construcdo de artefatos entre outros.

Essa estratégia de uso do GCompris no EJA, é vista pela maioria dos professores como
uma forma de evitar a evasao escolar dos alunos dessa modalidade de ensino, visto que a
metodologia dos professores € um fator preponderante para que as aulas tradicionais com
conteldo massivos se tornem mais divertidas e interessantes a partir da utilizagdo dos softwares.

Em se tratando das habilidades da BNCC, o GCompris se relaciona com as seguintes:
EF15AR26 — Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animacdes, jogos
eletronicos, gravacdes em audio e video, fotografia, softwares, etc.) nos processos de criagcdo
artistica; EF15LP07 — Editar a versdo final do texto, em colaboracdo com os colegas e com a
ajuda do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado, manual ou digital;
EFO3MAL16 — Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposicdo e desenhos em malhas
quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de tecnologias digitais; EFOSMAL17 —
Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices e angulos e desenha-
los, utilizando material de desenho ou tecnologias digitais (BRASIL, 2018).

O aplicativo inclui um processador de texto simples para produzir documentos com
um estilo basico de texto. Um outro recurso € a ferramenta de animacdo, que pode ser
empregada como um método simples e efetivo para dar suporte na contacdo de histérias, de
forma a melhorar a comunicagdo com criangas e ajudando-as a se expressar. Com relacdo ao
alcance, ja é possivel fazer o download do pacote para o computador ou pode também usar no
celular ou tablets, pois ja tem o aplicativo ja esta disponivel (AMADEU e CASSINO, 2003).

Conforme a abordagem de Fernandes (2013), O GCompris € facil de ser utilizado,
porgue possui recursos de orientacédo, interacdo, manual e faz referéncia aos objetivos em todas

as atividades. A tela inicial do aplicativo esta disposto na figura 1.
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Figura 1: Tela inicial do GCompris

b
i
428
&

O @ ‘ ? Nimero de atividades: 78

Fonte: https://www.gcompris.net/index-pt BR.html

O GCompris inclui diversas atividades agrupadas em uma barra amarela a esquerda da
tela, a partir da qual a crianga pode escolher assim que o programa € iniciado. Tal design facilita
a adicionar novas atividades e adaptar o programa a necessidades especificas. O programa em
si e todas as atividades est&o disponiveis em muitos idiomas diferentes (GUIMARAES, 2011).

Ao analisar a interface do GCompris, Ng e Chan (2008) consideram que 0s 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 consideragdo principalmente os requisitos de
familiaridade e distancia semantica.

Nessa questdo, Raabe et al. (2008), cita que, a escolha do GCompris é reforcada pelo
fato deste software se destacar pelo potencial de sua interface grafica de qualidade, pela
perspectiva motivadora e intuitiva, além da estabilidade e do suporte ao idioma portugués, o
que nem sempre é oferecido pelos outros softwares educacionais livres.

Por ser considerado um aplicativo completo, que atende as necessidades de seus
usuarios, em 2003, o GCompris recebeu o prémio de Free Software Awards que ocorreu na
cidade de Soisson na Franca devido a apresentacao de uma ferramenta motivacional e educativa
do ano (COUDOIN, 2011). Em 2011, foi premiado como o melhor software educativo pela
Open Trophy at Soissons (COUDOIN, 2011). Nesse contexto, Duarte (2009) constatou que o
GCompris é um dos softwares com fins educativos mais conhecidos, principalmente entre as

comunidades adeptas ao uso de softwares livres.
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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 cromatica alta atrai a atencao
focal do usuario, mas pode deixa-lo fatigado, se a exposicdo for excessiva: em grandes areas e
por um periodo prolongado de tempo (CAVALCANTI e FERREIRA, 2011).

O uso do GCompris na educagédo pode proporcionar uma nova dindmica no processo
de apreensdo e construcdo do conhecimento sobre informatica visto que pode auxiliar os
estudantes que tem dificuldades em utilizar o computador e/ou teclado. Além disso, permite o
treinamento em digitacdo a partir do ensino de contetdos da alfabetizac&o escolar, por isso,
Raabe et al., (2008) ressaltam que ao utilizar o GCompris o professor pode ter um melhor
aproveitamento pedagdgico quando executa suas atividades em sala de aula por intermédio de

jogos e brincadeiras a partir do uso deste software.

2.2 Utilizagdo do GCompris como metodologia de ensino nos anos iniciais do Ensino

Fundamental e Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)

A utilizagéo do aplicativo GCompris foi encontrada com contribuig¢des tanto nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, tanto na Educagéo de Jovens e Adultos (EJA). Com relacdo a
primeira modalidade, ha uma enorme relagdo da funcionalidade do GCompris no auxilio da
alfabetizacdo de criancas, uma vez que o0 GCompris € um aplicativo com fins pedagogicos que
se destaca pelo potencial de sua interface grafica de qualidade, pela perspectiva motivadora e
intuitiva, além da estabilidade e do suporte ao idioma portugués, o que nem sempre € oferecido
por outros softwares educacionais livres (RAABE et al., 2008).

No que se refere a modalidade de ensino EJA, os alunos dispdem de uma carga horaria
menor, devido as series serem cursadas em seis meses, nessa questdo é necessario dar enfoque
as Diretrizes Curriculares Nacionais para EJA, mas 0 método da memorizacdo de conceitos
cientificos ndo funciona muito bem. Nessa linha, utilizar o GCompris se apresenta como um
grande aliado do ensino-aprendizagem do EJA, para que o ensino tradicional seja transformado
em um ensino mais divertido e prazeroso para os alunos dessa modalidade, que desejam em
menor tempo absorver todo contetdo ensinado.

Como afirma Oliveira et al. (2001) o professor ao utilizar o GCompris, pode ter um
melhor aproveitamento pedagdgico quando executa suas atividades em sala de aula por

intermédio de jogos e brincadeiras a partir do uso deste software. Além disso, a utilizacdo deste
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software pode aperfeigoar os conhecimentos dos alunos com relagdo a informatica e aos jogos
educacionais.

Em 2016, Guedes et al. resolveram analisar as contribui¢fes do uso do GCompris no
processo de ensino aprendizagem de 20 estudantes da 12 fase da Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA). Os dados para a pesquisa foram coletados mediante a realizagdo de trés Rodas de
Conversa chamado de Espaco de Didlogo. Com relacdo ao aprendizado com o GCompris ser
divertido, a maioria dos alunos relataram que aprovam a realizacao de atividades pedagogicas
mediante este software, conforme relatos disponibilizados abaixo de alguns alunos, que foram

codificados como aluno 1, aluno 2..., para preservar a identidade dos mesmos.

-E muito mais divertido aprender utilizando o Software GCompris porque é diferente
daquela aula s6 ouvindo o que o professor falando — Aluno 5.

-Eu acho importante quando a professora nos leva para o Laboratério de Informética
da escola para aprender no computador. Antes de estudar aqui na escola eu nunca
tinha digitado em um computador e hoje eu ja aprendi muitas coisas e, aprender
brincando é muito divertido — Aluno 8.

-Eu acho importante a professora usar 0 GCompris porque antes eu tinha muita
dificuldade em aprender matematica, mas quando é no computador a gente aprende
de maneira diferente, mais rapido e divertido — Aluno 14.

-Eu gosto quando a professora de portugués leva os alunos para aprender no
Laboratdrio de Informatica e coloca um joguinho, o GCompris, para os alunos
jogarem e aprenderem o assunto que foi explicado em sala de aula. A gente aprende
de modo mais divertido — Aluno 16.

Esses relatos confirmam que os alunos ultimamente ndo querem somente participar
das aulas carregadas de contetdo, principalmente os alunos dessa modalidade de ensino, uma
vez que muitos utilizam o periodo da noite para estudarem, e como ja estdo cansados de
trabalharem o dia todo, acham monétonas as aulas tradicionais. Dessa forma, as aulas em que
os professores utilizam o GCompris trazem animo e disposi¢do dos alunos em aprenderem e a
participarem mais massivamente das aulas, sem contar que o aprendizado é maior (GUEDES
et al., 2016).

Em se tratando da qualidade da aprendizagem e a contribuicdo da apreensé@o de novos
conhecimentos a partir do GCompris, também foi analisado no estudo de Guedes et al. (2016),
os resultados foram positivos, uma vez gque os alunos relataram obter conhecimentos basicos de
informatica e aprender a utilizar a tecnologia como os caixas eletronicos, como descrito nos

relatos a sequir:

-Eu gostei muito de estudar através desse software porque eu pude perceber que é
possivel aprender de modo diferente. Além disso, ainda pude conhecer e aprender
manusear o teclado, 0 mouse — Aluno 7.
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-Eu acho importante porque quando a gente vai para o Laboratorio de Informética da
escola para aprender o assunto de matematica que a professora passou na sala de aula
no joguinho GCompris a gente aprende também a ligar e desligar o computador, a
selecionar o jogo que a gente vai jogar — Aluno 12.

-Para mim, ta sendo muito bom porque ajuda muito a gente, por causa das aulas no
Laboratdrio de Informatica, hoje eu ja estou sabendo até usar o caixa eletrénico no
Banco — Aluno 19.

Diante desses resultados, pode-se perceber que 0 GCompris ultrapassa os muros da
escola e ensina os alunos a lidarem com o computador em seu mercado de trabalho ou em casa,
bem como aprender a utilizar os caixas eletrdnicos nos bancos, pois ainda é visivel atualmente,
0 desconhecimento das pessoas com essas tecnologias, principalmente nos aplicativos
utilizados pelas instituicdes financeiras.

No estudo de Silva (2014) o objetivo principal constituiu em analisar o uso do suite de
aplicativo GCompris como ferramenta facilitadora no processo de ensino e aprendizagem dos
educandos da 2? etapa da EJA de duas escolas em Marituba no Pard, sendo que uma escola
utilizava o GCompris e outra ndo utilizava no ensino de alunos do EJA. Dessa forma, foi
realizado um teste com 20 alunos de cada escola, a metodologia foi a aplicacdo de um teste,
para analisar os conhecimentos de Matematica, Lingua Portuguesa, Ciéncias, Geografia e Artes.

Na escola que utiliza 0 GCompris, o teste de conhecimento teve um resultado bastante
significativo na disciplina de matematica, pois os alunos pesquisados corresponderam a
expectativa, uma vez que 65% deles acertaram as questdes e 35% erraram. Ja na escola que ndo
utilizava o software foi diferente, pois somente 30% deles acertaram e 70% erraram. Quanto ao
teste de conhecimento de Lingua Portuguesa, a escola que utiliza o GCompris obteve um
resultado significativo, pois obteve 90% de acerto e 10% de erro da questdes por parte dos
alunos, e a escola que ndo utilizava este aplicativo o indice de acerto ficou em torno de 65% e
dos que erraram as questdes foi de 35% (SILVA, 2014).

No que se refere a disciplina de ciéncias, o indice de acerto aos alunos que utilizaram
0 GCompris foi de 80% e o de erro foi de 20%. Ja na escola que ndo utilizava o software foi de
55% e o de erro foi de 45%. Na disciplina e Geografia obteve os seguintes resultados, na escola
que utiliza 0 GCompris 65% acertaram as questdes e 35% erraram. Diferentemente, a que ndo
utilizava o GCompris 40% acertaram as questdes e 60% erraram. Por fim, na disciplina de Artes
o0s alunos que utilizavam o GCompris conseguiram, de forma significativa metade de acertos,
50%, e a outra metade erraram, 50%. Ja ndo foi a realidade vista nos alunos da escola que ndo
utilizava o GCompris, pois somente 35% acertaram e 65% erraram, mostrando uma diferenca

muito grande entre as escolas pesquisadas (SILVA, 2014).
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Na viséo de Silva (2014) o uso do GCompris no ambiente escolar, como ferramenta
de auxilio-aprendizagem, proporcionou aos alunos uma ampla vantagem sobre os resultados da
escola que ndo utilizava o GCompris, concluindo que a tecnologia contribuiu para a absor¢édo
do conhecimento. Nesse contexto, observou resultados significativos em todas disciplinas
aplicadas aos alunos que tinham o auxilio do GCompris, mas o resultado que mais chamou a
atencdo foi com relacdo a disciplina de matematica pois é considerada pelos alunos a grande
vila em todas as modalidades de ensino.

Diante desses resultados, comprova-se que € importantissimo, a escola proporcionar
ao aluno mecanismos que facilitem o processo de ensino e que a aprendizagem deles seja de
forma significativa e eficaz, mostrando a realidade ao seu alcance (SILVA, 2014).

Os resultados deste estudo podem ser considerados como uma justificativa para que
seja construido um projeto para informatizacdo e insercdo do GCompris para os alunos da
escola que ndo utilizava esse software no periodo da pesquisa.

Considerando a utilizacdo do GCompris para crian¢as dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, foram encontrados estudos capazes de apresentar a aplicabilidade e suas
contribuicdes para essa modalidade de ensino. Isto porque, para Luz e Rodrigues (2017), o
contato de criangas com diferentes recursos como audio, video, software on-line e, ou, off-line
no laboratorio de informética permite desempenhar atividades relacionadas a alfabetizacdo e ao
letramento, contribuindo com a aquisi¢éo da leitura, da escrita e do letramento digital de forma
dindmica e diversificada.

Nesse contexto, Flor (2018) realizou um estudo de carater qualitativo buscando
analisar a utilizacdo do GCompris no processo de letramento digital de criangas. Foi realizado
acesso ao site oficial do GCompris no intuito de conhecer o manual e as atividades de leitura e
de escrita contidas na versdo 4.4 deste software, para entdo, analisar sua contribuicdo no
processo de letramento digital dos seus usuarios.

A autora visualizou no site oficial que este se trata de uma suite de software educativo
livre que oferece mais de cem atividades, as quais podem ser adaptadas, aperfeicoadas e
compartilhadas. As atividades envolvem jogos de entretenimento, exercicios interdisciplinares,
raciocinio 16gico, memorizacao, percepcdo visual e auditiva, escrita de palavras, producdo de
texto, leitura de palavras, cores, coordenacdo motora, criacdo de desenho e de animagéo,
pintura, concentracdo, imagens e sons, possibilitando a crianga no decorrer do seu processo de
alfabetizacdo entrar em contato com as mais diferentes formas de uso social da leitura e da

escrita através do manuseio do teclado e do mouse (FLOR, 2018).
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Com relacdo ao letramento, a autora destaca que o letramento digital, relacionado a
pratica social da leitura e escrita utilizando recursos tecnolégicos, mais especificamente a tela
do computador. Nessa questdo, FI16r (2018) apresentou interface das atividades de leitura (figura
2), sendo que cada icone representa uma atividade ou um menu de atividades. A estrela ao lado
de cada atividade indica a faixa etaria para a qual ela foi desenvolvida, na parte inferior ha
icones da barra de controle, a barra de icones a esquerda representa 0 menu principal e na parte
superior estdo os submenus. Além destas, ha outras atividades envolvendo leitura em outros

menus.

Figura 2: Interface das atividades de leitura
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Number of activities: 124

Fonte: http://gcompris.net/wiki/Manual pt-BR

Nesse sentido, FI6r (2018) ainda destaca as atividades do GCompris que possibilitam
0 processo de letramento digital, como Letras cadentes, Palavras cadentes, A letra desaparecida
(figura 3), Nome da imagem, Préaticas de leitura com figuras, Pratica de leitura horizontal,
Prética de leitura vertical, Criar um desenho ou animacdo, Cores, Leia 0 nome das cores, Cores
avancadas, entre outras que permitem a crianca ter 0s primeiros contatos com o universo da
letramento digital. Com relacdo a pratica da escrita digital, as atividades disponiveis nesse
software correspondem: Seu editor de texto, Tux Paint e Converse com seus amigos as
atividades que melhor potencializam o processo de escrita das criancas das séries iniciais do
ensino fundamental (FLOR, 2018).


http://gcompris.net/wiki/Manual_pt-BR

27

Figura 3: A letra desaparecida

Fonte: https://gcompris.net/screenshots-pt_BR.html

Na pesquisa, FI6r (2018) concluiu que a utilizagdo do GCompris na préatica pedagogica
representa um suporte repleto de recursos e ferramentas capazes de tornar o processo de
letramento digital mais atraente e desafiador para a crianga, pois enquanto tecla no computador,
a criancga pensa a escrita de uma forma diferente.

Diante desses estudos, tanto na EJA guanto nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
o software GCompris se apresenta como fundamental para diversificar as metodologias de
ensino dos professores que devem ter formacédo para utilizar essas tecnologias. Para Moran et
al. (2000, p. 72) “a tecnologia precisa ser contemplada na pratica do professor, de modo a
instrumentaliza-lo a agir e interagir no mundo com critério, com ética e com visdo
transformadora”. Assim, a formag¢ao continuada ¢ fundamental para a utilizagdo das tecnologias
digitais na area escolar, competéncia cada vez mais exigida do professor do século XXI (FLOR,
2018).

Com relacdo ao processo de alfabetizacdo dos alunos no 1° ano do Ensino
Fundamental, Dias e Vieira (2019) analisaram as contribui¢cbes que a Suite GCompris
proporcionou nessa turma, mais precisamente no processo inicial de aquisicdo da leitura. As
atividades selecionadas auxiliaram no desenvolvimento da leitura, sendo a primeira “Pratica da
leitura” e a segunda “A letra desaparecida”. Os resultados observados apontaram maior
interesse pela leitura, visto que as atividades educativas como jogos e brincadeiras aliam
diversdo e aprendizagem, sem que a crianca perceba, ela assimila o contetdo, atraves do
reconhecimento de fonemas e grafemas, além de desenvolver a leitura e aumentar o

vocabulario. Concluindo que os resultados apontam para a valorizacdo do uso das novas
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tecnologias na educacdo como mediadores do conhecimento, alinhados ao cotidiano dos nativos
digitais (DIAS e VIEIRA, 2019).

No segundo ano do Ensino Fundamental, Matsui e Filho (2014), avaliaram a
efetividade do uso do GCompris em atividades de leitura e escrita de palavras. Os resultados
mostraram que as notas das avaliagdes de antes e depois da utilizagéo do software, apresentaram
uma melhora significativa na aprendizagem na formacéo e na leitura das palavras. Dessa forma,
observa-se a importancia da utilizacdo do software educativo nas aulas, pois como foi
comprovado na pesquisa, 0s alunos aprovaram a utilizacdo do recurso mostrando resultados
positivos e a possibilidade de utiliza-lo como auxilio na aprendizagem.

E visivel que a utilizagdo das tecnologias em complemento a educacgdo trazem
resultados satisfatorios ao processo de ensino-aprendizagem, pois hoje em dia a maioria dos
individuos tem contato com essas tecnologias muito precocemente.

Ainda analisando a utilizagdo do GCompris nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
Flor (2021) realizou uma entrevista semiestruturada como instrumento de coleta de dados com
uma professora e trés criangas do terceiro ano de uma escola Municipal de Campina Grande,
com o objetivo de analisar a utilizacdo do GCompris como metodologia de ensino. Os
resultados mostraram que a professora entrevistada justifica a utilizacdo do software
pedag6gico GCompris em sua préatica pedagogica, por favorecer a aprendizagem de forma
ludica e pratica, considerando que a partir de sua utilizacdo o jogo se apresentou como bom,
por ser ludico, divertido e ter objetivos. Dentre as atividades e jogos do GCompris, a professora
destaca que sempre recorria a trés jogos: jogo da forca, labirinto e monte o quebra-cabeca,
por considerar que eles exerciam um maior poder de atracdo nas criangas.

Na visdo dos alunos, com relagdo ao GCompris, mencionaram que esse software
apresenta jogos muito bons, legais e divertidos, aos quais possibilitam aprender muitas coisas.
Além disso, reconhecem que o uso do GCompris na escola facilitou a utilizacdo de outros
jogos digitais e a navegacao no celular, para baixar e jogar, para ter acesso as aulas e atividades
(FLOR, 2021).

Os resultados destes estudos apresentados mostram as potencialidades pedagdgicas
apresentadas pelo GCompris no uso tanto com criangas nos anos iniciais do Ensino
Fundamental como adultos na EJA, uma vez que as contribuicbes desse software foram todas
positivas.

O estudo de Silva (2019) teve como objetivo analisar a ferramenta GCompris, no
contexto do ensino e aprendizagem da matematica com uma turma do 5° ano do ensino

fundamental de uma escola publica de Castanhal-PA. A turma com 30 discentes foi dividida
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em dois grupos de forma aleatéria, GO1 formado por discentes que realizaram atividades de
matematica em sala de aula convencional e G02 formado por discentes que realizaram
atividades matematicas utilizando o GCompris.

Nesse estudo de Silva (2019) foram realizadas cinco fases de atividades com os alunos,
e os resultados mostraram que na primeira fase, os grupos de discentes que realizaram as
atividades em sala de aula tradicional se sairam melhor, pois os discentes do G02 levaram um
tempo para compreender a interacdo com o software. Porém, na segunda fase o nivel de acertos
se igualou entre 0s grupos, e nas trés Ultimas fases em que as atividades foram aumentando o
nivel de dificuldade, os discentes que utilizaram 0 GCompris obtiveram menos erros do que 0s
discentes que realizaram as atividades em sala de aula tradicional, pois a interatividade do
aplicativo ofereceu ao aluno uma animacao visual que facilitou a soma dos valores (SILVA,
2019).

Diante destes resultados, foi possivel perceber o diferencial de desempenho dos
educandos que tiveram momentos de aprendizado via tecnologias educacionais, em detrimentos
aos demais. Em boa parte das comparacGes, mostraram um aprendizado superior, bem como
maior satisfacdo por estarem em contato com as ferramentas tecnoldgicas (SILVA, 2019).

Em se tratando do ensino da matemaética, Aradjo (2015) também analisou o
desempenho dos educandos do 4° ano do Ensino Fundamental com relagdo ao uso do GCompris
na escola, como ferramenta funcional de ensino. Quando questionados se ja conheciam o
GCompris, 66% dos alunos responderam que sim e 34% responderam que ndo. Com relacgdo a
opinido dos alunos, 84% disseram que o GCompris era facil de ser utilizado como ferramenta
no ensino aprendizado da matemaética e 16% responderam que ndo. Quanto a forma mais facil
de aprender os contetdos da disciplina de matematica, através do computador ficou com 84%
das respostas e na sala de aula ficou com 16% entre as opiniGes. Dessa forma, observa-se que
os alunos preferem em sua maioria os instrumentos tecnolégicos como forma de acesso as
atividades da disciplina de matematica.

Por ser considerada uma disciplina de dificil aprendizado pela maioria dos alunos, o
uso do GCompris é grande promissor no auxilio de ensino da matematica, considerando que
por meio de jogos e atividades digitais, os alunos consigam desmitificar as dificuldades
apresentados por seus conteudos. Em se tratando da disciplina matematica, o software
GCompris apresenta 0 menu de alguns jogos matematicos como: jogo da memoria da adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo; comildo dos numeros multiplos e outros, que podem ser
utilizados como recurso didatico com alunos na faixa etaria entre 6 e 10 anos de idade, como

apresentado na figura 4.
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Fonte: COELHO e PEREIRA, 2018

Cada jogo e atividade de matematica é direcionado a um objetivo de aprendizagem e
a etapa de ensino especifica, como por exemplo: para criangas do primeiro ano do Ensino
Fundamental séo indicados os jogos em que os dados ou baldes estdo caindo e o aluno precisa
digitar a soma dos nimeros destes antes que eles cheguem ao chéo; Leitura e escrita; Ligar a
palavra a sua imagem, completar palavras, e treinar a leitura identificando se uma dada palavra
esta em uma lista (ARAUJO, 2015).

Com relacdo a Educacdo de Jovens e Adultos pode ser utilizado no GCompris, 0 jogo
comildo, porém a partir do nivel da multiplicagcdo, nimeros primos e fatoracdo. O ledo, d& um
resultado e pergunta ao aluno que operacdo ou quais operagdes sdo necessarias para se chegar
a ele. Também jogos que envolvem soma com dinheiro, a cédula ou a cédula com a moeda que
inclui também os centavos (ARAUJO, 2015).

Diante de todo contexto, compreende-se que nao had mais como adiar a utilizacdo das
tecnologias educacionais em todas as modalidades de ensino, pois mesmo a LDB estabelecendo
a inclusdo da alfabetizag&o digital do ensino fundamental ao superior, ainda ha barreiras que
dificultam essa inclusdo, como a infraestrutura, financeira e incentivos do governo e formacao

de professores.
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CONCLUSAO

Os objetivos propostos neste estudo foram alcancados, uma vez que, observou-se a
visibilidade das tecnologias e softwares de carater educativo como uma importante ferramenta
na modificacdo das praticas pedagdgicas no ambiente escolar, visto que os recursos disponiveis
atualmente e as tendéncias futuras abrem grandes possibilidades de utilizacdo das tecnologias
no ambiente educacional.

A partir do levantamento bibliografico constatou-se que os professores estdo cada dia
se conscientizando da necessidade da utilizagdo dos recursos tecnoldgicos no ensino-
aprendizagem, pois quando o professor acompanha essa evolugdo e faz uso de praticas
pedagdgicas diversificadas, a transmissdo do conhecimento se torna rapida e prazerosa.

Com relacdo a usabilidade de tecnologias e softwares pedagdgicos compreende-se que
estdo cada dia mais se atualizando para incentivar os professores alid-los ao ensino em sala de
aula, como o caso especifico do GCompris, premiado como o melhor software educacional, e
diante disso, tem-se aperfeicoado para conseguir alcancar um letramento digital ndo s6 das
criancas, mas ao alcance também na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA).

Em se tratando da Educacao de Jovens e Adultos, 0 GCompris se apresenta como uma
importante metodologia de ensino, pois o ensino tradicional com decoreba de conceitos néo
funciona muito bem, para os alunos dessa modalidade, aos quais tem somente no periodo
noturno para se dedicarem aos estudos. Nesse sentido, ao utilizarem o GCompris na
alfabetizacdo desses alunos, os professores terdo melhor aproveitamento pedagogico.

Com relagdo as criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental, o GCompris €
utilizado como atividades ludicas que tornam a alfabetizacdo mais divertida e facilitada. Nesse
contexto, o software traz jogos e atividades educacionais que atraem a atencdo e motive 0s
alunos a aprenderem.

Os estudos de casos encontrados que utilizaram o GCompris no ensino aprendizagem,
obtiveram contribuigdes positivas, tanto nos anos iniciais do Ensino Fundamental quanto na
Educacao de Jovens e Adultos, uma vez que esse aplicativo com fins pedagdgicos é direcionado
a diversas disciplinas como matematica, portugués, ciéncias, geografia e artes. O embasamento
maior desse software é no letramento digital e na disciplina matematica que traz dificuldades
de ensino na maioria dos alunos.

Ao analisar os estudos de casos ja publicados, observa-se que o contexto educacional

nédo pode adiar mais a utilizagdo das novas tecnologias e os softwares educacionais como novas
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praticas educativas, visto que uma maioria de alunos j& estdo ambientados com essas
tecnologias.

Por fim, considera-se que antes da utilizagdo do GCompris nas escolas, é necessario a
aquisicdo de laboratdrios de informatica equipados com computadores e a capacitacdo dos
professores para utilizarem essas tecnologias, para que assim, seja de fato inovado o processo
educativo.

Conclui-se que o0 GCompris traz em sua interface jogos e atividades que aliam o educar
e o0 brincar, apresentando-se como um software atrativo e interativo para o ensino-

aprendizagem.
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