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Resumo: O presente trabalho aborda a tematica dos jogos educacionais como um recurso
didatico-metodolégico usado pelos professores no seu trabalho pedagégico. Neste
sentido, o artigo tem como objeto de estudo o jogo GCompris, um software
interdisciplinar indicado para criangas entre dois e dez anos de idade. O objetivo do
artigo é descrever o funcionamento do GCompris e as abordagens a seu respeito. Para
tanto, metodologicamente, foi realizada uma revisdo bibliografica a partir de uma
amostra constituida de trinca e cinco artigos em lingua portuguesa e estrangeira. Dentre
os resultados, constatou-se, por exemplo: i) que o GCompris é facil de ser utilizado,
gracas a sua interface que apresenta uma visdo clara e simples; ii) pode despertar
curiosidade, motivacdo e interesse, tornando a aprendizagem atrativa e divertida; iii)
possui o cédigo-fonte aberto, o que permite ao usudrio modificar o software de acordo
com as suas necessidades; iv) para que o uso do GCompris seja produtivo do ponto de
vista do ensino-aprendizagem, é fundamental, no entanto, o seu uso adequado, com
acompanhamento.
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SCHOOL, TEACHING AND LEARNING PROCESS, AND EDUCATIONAL GAMES:
AN APPROACH ON THE GCOMPRIS

Abstract: This paper addresses the issue of educational games as a teaching strategy
used by teachers in their work. In this sense, the article focuses on the GCompris game,
an interdisciplinary software designed for children between two and ten years old. The
objective of the article is to describe the operation of GCompris and the approaches on it.
Therefore, methodologically, a bibliographic review was made from a sample of thirty-
five articles in Portuguese and foreign languages. Among the results, it was found that,
for example: i) the GCompris is easy to use because its interface provides a clear and
simple vision; ii) it can arouse curiosity, motivation and interest, making learning an
attractive and fun activity; iii) the GCompris has its open source code, which allows
users to modify the software according to their needs; iv) its teaching and learning
productivity depends on its correct use, which demands supervision and monitoring.
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Introducdo

Desenvolver uma abordagem a respeito de recursos didatico-
metodoldgicos, uteis ao éxito do processo de ensino-aprendizagem, requer,
antes de tudo, que se tenha uma compreensao sistematizada a respeito do
lugar onde ocorre esse processo na educagdo formal, isto é, a Escola.

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

Essa é a perspectiva do presente trabalho, ao abordar o GCompris,
relacionando jogos e educacao formal, e assim sendo, inicialmente,
apresenta-se uma definicdo conceitual do que se entende por Escola.

Dimensdes da escola

Conforme a abordagem histdrico-sociolégica de Candario (2005), a
Escola, organizada em sistemas educativos nacionais a partir dos séculos XVII
e XVIII, deve ser entendida como uma forma, uma organizagdo e uma
instituigdo.

Como forma, a Escola representa uma nova maneira de conceber a
aprendizagem, em ruptura com os processos de continuidade com a
experiéncia e de inser¢do social que prevaleciam anteriormente. Esta
modalidade de aprendizagem, isto é, a modalidade da escola como forma, é
baseada na revelagdo, na cumulatividade e na exterioridade; “possui
autonomia propria e pode, portanto, existir independentemente da
organizacio e da instituicio escolar, como acontece nos nossos dias. E neste
sentido que podemos falar de uma escolarizagcdo das atividades educativas
nio escolares” (CANARIO, 2005, p. 62). Correspondendo mais propriamente
a dimensao pedagégica, a forma escolar é a que mais tem recebido a atencdo
da “critica a escola, centrada nos métodos, de que encontramos traco
consistente, por exemplo, na literatura” (CANARIO, 2005, p. 62). Constitui-se,
progressivamente, como o modo praticamente Uinico de conceber a educagao,
0 que teve como consequéncia fundamental, por exemplo, conferir a escola o
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quase monopoélio da acdo educativa, desvalorizando os saberes nao
adquiridos por via escolar.

Como organizagdo, a Escola tornou possivel a transicdo dos modos
individualizados de ensino (um mestre, um aluno) para modos simultaneos
de ensino (um mestre, uma classe), viabilizando o surgimento dos atuais
sistemas escolares. “A organizacdo escolar que historicamente conhecemos
corresponde a modos especificos de organizar os espacos, os tempos, 0s
agrupamentos dos alunos e as modalidades de relagdo com o saber”
(CANARIO, 2005, 62). Ndo obstante defina procedimentos que, parcialmente,
determinam os modos do trabalho escolar (de docentes e discentes), a
dimensdo organizacional da Escola, no entanto, é a que menos debate e
polémica desperta.

Ao longo dos dois ultimos séculos, este tipo de organizagdo, que é
histérico e contingente, sofreu um processo de naturalizacdo que lhe
confere um carater inelutdvel e o faz aparecer como “natural”.
Constituindo-se na matriz que condiciona a agdo dos atores educativos e,
em simultdneo, o pensamento critico e transformador sobre a escola,
este processo de naturalizagdo nio s6 torna a dimensio organizacional
relativamente “invisivel”, como também contribui para a estabilidade da
escola. De fato, se por um lado, o processo de naturalizagdo desarma os
educadores para uma perspectiva de compreensio critica do modo como
exercem a profissdo, por outro, os debates e os projetos de mudanga
sobre a dimensdo organizacional, ao respeitarem, em regra, os limites
impostos pelo modelo existente, conduzem a uma invariancia
organizacional que condena a ineficiéncia as “querelas” sobre os
métodos pedagégicos (CANARIO, 2005, p. 62).

Como instituicdo, a partir de um conjunto de valores estaveis e
intrinsecos, a Escola tem a fun¢do de formar cidadaos, desempenhando um
papel fundamental para a integracdo social. Ou seja, como instituicdo, “a
Escola desempenha, do ponto de vista histérico, um papel fundamental na
unificacdo cultural, linguistica e politica [de um pais], afirmando-se como um
instrumento fundamental para da construcao dos modernos Estados-na¢do”
(CANARIO, 2005, p. 62-63).

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

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

A segunda é uma decorréncia da primeira, e concerne a diversidade
que passou a caracterizar o espaco escolar. Este, cada vez mais, assume uma
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dimensao inter/multicultural. A crescente heterogeneidade da sociedade e a
globalizacdo das relagdes interculturais definem dire¢des que ja ndo
encontram suporte nos procedimentos escolares tradicionais, como o ato de
privilegiar uma determinada cultura em detrimento de outra (CARDOSO,
2006).

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

Na esfera das novas tecnologias da informacdo e comunicagdo, o
desenvolvimento de técnicas e recursos midiaticos tem aberto novas
possibilidades de educac¢do, de formagao presencial e online, superado, em
muitos aspectos, a centralidade dos papeis da escola tradicional. Como
decorréncia, tal evidéncia torna indispensavel um investimento profundo e
continuo em novas abordagens do conhecimento escolar, capitalizando
fontes e processos disponibilizados pelas novas tecnologias da informacao e
comunicacao (CARDOSO, 2006).

A escola e os jogos

Os jogos educativos incidem diretamente sobre a Escola como forma,
conforme esta foi anteriormente assinalada. Eles tém as suas potencialidades
ampliadas com as novas configuracdes do espaco escolar, segundo as trés
variaveis antes descritas. Seja porque a ampliagdo das camadas da populacdo
que passaram a frequentar a escola e a diversidade cultural resultante
impulsionam a necessidade de criatividade pedagdgica, seja por o
desenvolvimento das tecnologias da informacdo e comunica¢do
proporcionarem oportunidade para diversificar didaticamente a agao
educativa.

Por outro lado, a depender de como os jogos sejam trabalhados, ha
também quem aponte desvantagens em sua utilizacdo. A tabela a seguir
apresenta um panorama a esse respeito.
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Tabela 1: dos jogos educativos (GRANDO, 2001)

VANTAGENS

DESVANTAGENS

- Fixacdo de conceitos ja aprendidos de uma
forma motivadora para o aluno;

-Introdu¢do e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao;

-Desenvolvimento de  estratégias de
resolucao de problemas (desafio dos jogos);

-Aprender a tomar decisdes e saber avalia-
las;

-Significa¢cdo para conceitos aparentemente
incompreensiveis;

-Propicia o relacionamento de diferentes
disciplinas (interdisciplinaridade);

-0 jogo requer a participacao ativa do aluno
na construcao do seu préprio conhecimento;

-0 jogo favorece a socializa¢do entre alunos e
a conscientizagdo do trabalho em equipe;

-A utilizagdo dos jogos é um fator de
motivagdo para os alunos;

-Dentre outras coisas, o jogo favorece o
desenvolvimento da criatividade, de senso
critico, da participacdo, da competicao
“sadia”, da observacio, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do prazer em
aprender;

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

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

-Quando os jogos sdo mal utilizados, existe o
perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatdrio, tornando-se um
“apéndice” em sala de aula. Os alunos
jogam e se sentem motivados apenas pelo
jogo, sem saber por que jogam;

-0 tempo gasto com as atividades de jogo
em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um
sacrificio de outros contetdos pela falta de
tempo;

-As falsas concepgdes de que devem
ensinar todos os conceitos através dos
jogos. Entdo, as aulas, em geral,
transformam-se em verdadeiros cassinos,
também sem sentido algum par ao aluno;

-A perda de “ludicidade” do jogo pela
interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

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

-A dificuldade de acesso e disponibilidade
de materiais e recursos sobre o uso de jogos
no ensino, que possam vir a subsidiar o
trabalho docente.

Conforme Lara (2004), os jogos podem ser diferenciados em quatro

tipos: jogos de construcdo, de treinamento,

estratégicos.

de aprofundamento e

Os jogos de construgdo sdo aqueles que trazem aos educandos um
assunto desconhecido, fazendo com que, por meio de sua pratica, o discente
sinta a necessidade de buscar conhecimentos novos para resolver questdes
propostas pelo jogo. Em relacdo aos jogos de treinamento, a autora (LARA,

2004, p. 25) afirma:

O treinamento pode auxiliar no desenvolvimento de um pensamento

7

dedutivo ou légico mais rapido. Muitas vezes, é através de exercicios
repetitivos que o/a aluno/a percebe a existéncia de outro caminho de
resolucdo que poderia ser seguido, aumentando, assim,
possibilidades de acgdo e intervencao. [...] Pode ser utilizado para verificar
se o/a aluno/a construiu ou ndo determinado conhecimento, servindo
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como um “termémetro” que medird o real entendimento que o/a
aluno/a obteve.

Quanto aos jogos de aprofundamento, podem ser explorados, depois
de se ter construido ou trabalhado determinados assuntos, para que os
educandos apliquem-nos em situacdes através de jogos. Ja os jogos
estratégicos, como xadrez, fazem com que os alunos criem estratégias de acao
para uma melhor atuacdo, onde tenham que criar hipéteses e desenvolver
pensamento sistémico.

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

Materiais e métodos

Para a producdo deste trabalho, como uma revisao bibliografica,
reuniu-se uma amostra de trinta e sete artigos em lingua portuguesa e
estrangeira, tendo como foco o uso do software GCompris como recurso
didatico-metodoldgico no processo de ensino-aprendizagem. Adotou-se
como critério basico para a selecdo dos textos o seguinte: 1) publicacao em
periodicos internacionais; 2) publicacdo em periodicos nacionais nas faixas
qualis A e B; 3) trabalhos resultantes de teses e disserta¢des. A partir da
leitura e analise desse material, foi possivel entdo produzir uma abordagem a
respeito do GCompris, do que ele é, como funciona, seus pontos positivos e
negativos.

O que é o GCOMPRIS

O GCompris é um software que oferece inumeras atividades
educacionais, que sdo elaboradas para um publico de criancas de 2 a 10 anos
de idade. Algumas destas atividades sdo de carater ludico.

A figura 1, a seguir, apresenta a pagina principal do GCompris, quando
o programa € iniciado, expondo uma interface grafica com uma lista de
atividades centrada no lado squerdo e uma barra de controle na parte

inferior.
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aikEpgEs

Nimero de atividades: 78

Figura 1: Tela inicial do software GCompris.

O programa foi desenvolvido no ano 2000 pelo francés Bruno
Coudoin. Ele teve como motivacao desenvolver um software educativo de
qualidade para a plataforma Linux (GUIMARAES, 2011). A palavra GComprisj
¢ um trocadilho fonético, sonoro, com o termo "J'ai compris", ou "Eu
compreendo”, em francés (JUNIOR, 2009).

A versao atual do GCompris é a 15.10, e consta nessa versao 140
atividades para sistema operacional Linux e 78 atividades para outros
sistemas. E disponibilizado gratuitamente para plataformas Linux, possui
codigo-fonte aberto, e ha versdes pagas para Windows e MacOSX. A
comunidade que interage com o projeto é ativa (possui 500 downloads
diarios e 1000 visitas também diarias na pagina principal do projeto),
promovendo melhorias continuas, como nas traducdes do software e de
documentag¢do em mais de 50 linguas (COUDOIN, 2011).

No Brasil, varias escolas fazem uso do sistema, destacando a sua
insercao na distribuicao Linux Educacional que é apoiada pelo MEC
(PROINFO, 2011). Como resultado deste projeto, o GCompris foi incorporado
ao projeto GNU, considerado como um “tesouro do mundo” pela UNESCO. Em
2003, recebeu o prémio de melhor software educacional do ano na edigao do
Open Trophy, na cidade francesa de Soisson (COUDOIN, 2011).

0 software GCompris é desenvolvido na linguagem C, com biblioteca
grafica GTK e alguns componentes implementados em linguagem Python
(GUIMARAES, 2011). O fato de ter o cédigo-fonte aberto faz com que ele
possa ser estudado e melhorado pelos seus usudrios. Este tipo de software
geralmente é gratuito, devendo-se assinalar o equivoco de muitos que
confundem software livre com gratuidade (AMADEU; CASSINO, 2003). No
caso em questdo, em se tratando do GCompris, aplica-se tanto a liberdade de
uso quanto a gratuidade. A seguir, sera apresentada uma tabela do GCompris
contendo categorias e subcategorias de atividades, areas do conhecimento de
cada categoria e descricdo geral dos contetidos.
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Tabela 2: Atividades do software GCOMPRIS

TABELA DAS ATIVIDADES DO GCOMPRIS NA VERSAO 15.10

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS AREAS DO DESCRICAO GERAL DOS

ATIVIDADES N2 ATIVIDADES CONHECIMENTO CONTEUDOS

DESCUBRA O Exploracgio do Portugués, Matematica, | Objetos, identificar Numeros,

COMPUTADOR Teclado (4), Historia letras e palavras.

Exploragiao do mouse
(8)

DESCOBERTA Sistema  Braille (4) | Ciéncias, Portugués, | Sons, imagens, associagdo
Memoria (5), som Artes, nome/cor, sequéncia  de
(8), cores (5), Histéria, Geografia, mosaicos e histdrias
labirinto (4), Matematica c/imagens nogdes
Atividades diversas topograficas, quebra-cabecas,
(10) transportes, mapas, obras de

artes, fotografias, horas.

QUEBRA-CABECAS Quebra-cabegas/ Matematica, Artes, Formas geométricas, obras de
desafios e ciéncias artes, semelhancas e
raciocinio diferencas, leitura de imagens,
l6gico/estratégias orientacdo espacial, ordenagido
(11) de objetos,

sodoku de formas e ndmeros,
ordem crescente e
decrescente.

DIVERSAO TuxPaint/ software de | Portugués, Matematica, | Esporte, producdo textual,
desenho e | Historia, Geografia, bate-papo, producdo de
animacdo/esporte bate | Ciéncias, Artes, | animacio, jogo de futebol.
papo e editor de texto | Educacdo Fisica
(5)

MATEMATICA Calculo ( 26) Matematica Problemas, conjuntos,
geometria (3) contagem, numeros/figuras,
Numeragdo ( 13), subtragdo, adigdo,

multiplicagdo, divisdo, ordem
crescente e  decrescente,
topografia, algebra, balan¢a de
pesos de massas e expressoes
numéricas.

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

EXPERIENCIAS Experiéncias (11) Ciéncias Movimentos, direcdo,
velocidade, ciclo da 4gua,
sistema  elétrico, energias
renovaveis, eletricidade,
lateralidade, plano cartesiano,
topografia, distancias.

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

Fonte: Software livre GCompris no curriculo escolar: educacio lidica e interativa no ensino infantil e fundamental*

Resultados e discussoes

Analisando o software GCompris, podemos perceber que o jogo é uma
excelente ferramenta pedagégica, e pode ser facilmente introduzida no
ambiente escolar, embora o mesmo ja tenha sido alvo de uma polémica em
Portugal em 2009. A polémica ocorreu devido a descoberta de erros de
ortografia, sintaxe e gramatica. Os erros foram atribuidos a falha humana,
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sendo corrigidos na atualizacdo da versdao seguinte pelo programador e
gestor dos lancamentos, Bruno Coudoin.

0 GCompris, quando utilizado de maneira correta, pode produzir
resultados positivos, como despertar curiosidade, motivacao e interesse,
fazendo com que o usudrio aprenda de forma atraente e divertida. Conforme
a abordagem de FERNANDES (2013), O GCompris é facil de ser utilizado,
porque possui recursos de orientacdo, interacao, manual e faz referéncia aos
objetivos em todas as atividades.

A facilidade na utilizagdo do software decorre da sua interface, que
apresenta uma visao clara e simples, possibilitando uma melhor
compreensao por parte de quem o usa. Existem varios aspectos que facilitam
o seu entendimento, como as cores, imagens e sons que proporcionam
atratividade, fazendo com que os usuarios mantenham a atenc¢do no contexto
do jogo. Também propde diversas atividades de extrema importancia para o
desenvolvimento intelectual.

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

O GCompris, além de disponibilizar uma interface atraente e
chamativa e ser de facil utilizagdo, apresenta na maioria das suas atividades
musicas e efeitos sonoros; isso faz com que os usudrios se sintam atraidos
pelo jogo. De acordo com Ekman (2008), o uso da musica de fundo e efeitos
sonoros gera emo¢ao no usuario, influenciando as suas acoes, estado mental
e expressoes.

0 Gcompris apresenta diversos pontos positivos que podem favorecer
de forma significativa o processo de ensino-aprendizagem, mas também tem
aspectos negativos. Os menus apresentam tons de cores que podem ser
classificadas como fortes e vivas. O uso desta tonalidade cromatica alta atrai a
atencdo focal do usuario, mas pode deixa-lo fatigado, se a exposicdo for
excessiva (PEDROSA, 2003; CAVALCANTI; FERREIRA, 2011).

Tendo em vista, no entanto, que o GCompris é um software indicado
para criancas e adolescentes, é necessario que a sua interface seja bastante
chamativa, e para isso as cores fortes devem ser empregadas, mas de maneira
apropriada. A tela inicial do GCompris apresenta cores graves, a barra
inferior da tela principal em cor vermelha forte e viva, tem um destaque
excessivo no que se refere a coloracao e tons (CAVALCANTI; FERREIRA,
2011). As cores chamativas, que estdo centradas em locais desnecessarios,
podem retirar o foco do jogo.
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As atividades propostas pelo GCompris sdo vidveis para a realizacdo
do ensino interdisciplinar na perspectiva de FAZENDA (1995): o GCompris é
um software que aborda contetidos de diversas areas como Portugués,
Matematica, Historia, Geografia, Ciéncias, entre outros. 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 proprio conhecimento por meio do jogo.

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

De certa forma, o software é adaptavel, isto é, pode ser modificado
para atender ndo somente um publico de criangas de 2 a 10 anos de idade.
Fazendo-se uso dos programas contidos na suite GCompris, é possivel
estimular os alunos a aprenderem por si mesmos, pois quando aprendem a
aprender, por meio da busca, investigacdo, descoberta e da invencao,
constroem conhecimento (NEGRI FILHO; SEVERO, 2015).

No GCompris, uma questdo bastante discutida é sobre a mensagem
que é impressa na tela do jogo em forma de imagem, ap0s uma atividade ser
concluida. A imagem retrata aspectos de sucesso ou fracasso dos usuarios,
indicando aparéncia alegre (que significa acerto) e aparéncia triste (que
significa erro). O jogo exibe uma mensagem direta para o usuario informando
se ele acertou ou errou o problema proposto pelo jogo; caso o usuario venha
a cometer um erro, o jogo ndo lhe retorna um feedback indicando qual o
motivo e como supera-lo. De determinado modo, isso pode deixar o usuario
desestimulado, perdendo o interesse pelo jogo, na medida em que nao recebe
retorno sobre a causa do seu insucesso. Ha de se assinalar, a propdsito, que
existem abordagens que concebem o erro na perspectiva de utiliza-lo como
meio para o ensino, mantendo o fluxo de aprendizagem ininterrupto
(PRENSKY, 2007; MENTIS, 2005; CAVALCANTI; FERREIRA, 2011).

Como o GCompris apresenta atividades diversas, é necessario que a
crianca utilize essa ferramenta sob a orientacdo de um educador; do
contrdrio, ela pode perder o foco do que realmente importa, e desviar sua
atencdo para outras atividades que ndo estdo no contexto escolar
(KOEFENDER, 2006).

Consideragées Finais

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

Nao é sé por esse software apresentar uma interface atrativa
contendo cores chamativas, e de facil utilizacdo, que o seu uso e resultados
positivos devem ser entendidos como especificos para criangas de 2 a 10
anos. Na perspectiva de Dos Santos (2013), o GCompris foi atestado em
qualidade como um software de facil compreensao e manipulagao, atingindo
um publico de diferentes faixas etarias.

A sele¢do de quais minijogos poderao ser acessados pelas criangas é
importante para que os pequenos usuarios tenham um direcionamento no
uso do software, e ndo dispersem a sua aten¢do com atividades sem relagdo
direta com o que estao estudando.

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