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Anélise do software GCompris como recurso educacional
para o Ensino Fundamental

GCompris software analysis as an educational resource
for Elementary School

Arthur Breno STURMER?

Resumo

O melhor modo de transformar a relagdo dos sujeitos com a tecnologia é submeter seus
produtos a uma avaliacdo, tendo em vista seu uso potencial como recurso educacional.
O objetivo deste trabalho é analisar a suite de aplicativos GCompris como um todo,
tomando-a como um recurso educacional. Foi utilizado o método das 22 questdes, de
Ferreira et al (2008), no intuito de descobrir seu valor educacional e pedagogico para ser
aplicado pelos professores. As discussdes orientam-se pelas categorias fungdo do
software, nivel de aprendizagem e impacto sobre o0s sujeitos escolares e relacdo
professor-aluno. Salienta-se que o GCompris pode ser classificado com um jogo
educacional e, quanto ao nivel de aprendizagem, comporta-se como um software
relacional. Por fim, afirma-se a importancia da mediacdo do professor para fazer a
adequacdo e contextualizacdo do GCompris e, ainda, defende-se a necessidade de
problematizar a insercdo de softwares educacionais no contexto.
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Abstract

The best way to transform subjects' relationship with technology is to subject their
products to evaluation, given their potential use as an educational resource. The purpose
of this paper is to analyze the GCompris application suite as a whole, taking it as an
educational resource. The method of 22 questions, by Ferreira et al (2008), was used to
discover its educational and pedagogical value to be applied by teachers. The
discussions are guided by the categories software function, learning level and impact on
school subjects and teacher-student relationship. Note that GCompris can be classified
as an educational game and, as for the level of learning, behaves like relational
software. Finally, we affirm the importance of teacher mediation to make the adaptation
and contextualization of GCompris, and also defends the need to problematize the
insertion of educational software in the context.
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Introducéo

Dos inimeros aplicativos disponiveis para serem utilizados na educacao, alguns
se destacam pela diversificacdo de atividades e pelas habilidades exigidas dos usuarios
na condicdo de educandos. Entretanto, € preciso reconhecer que as escolas,
especialmente as publicas, mantém uma relagdo as vezes incipiente com as tecnologias,
sendo limitando seu uso através de normatizagdes que inibem a atuacdo dos professores.

A internet € uma ferramenta de informacdo, conhecimento e construgdo do
conhecimento. Sua presenca revela que a tecnologia chegou na escola para ficar. Por ela
€ que vém as novas formas do saber que impactam diretamente no processo de ensino e
aprendizagem.

As novas formas do saber podem ser entendidas como todas aquelas que
derivam da utilizagdo internet como uma ferramenta de informacéao, conhecimento, mas
também de construcdo do conhecimento e producdo de um individuo autbnomo. Em
outras palavras, as novas formas do saber sdo digitais, estimulam a criatividade,
democratizam o conhecimento e promovem a formacao de pessoas que sejam “‘sujeitos
de seu proprio processo educativo” (WELEWICKI, 2008, p. 25).

O impacto destas "novas formas do saber” no processo de ensino e
aprendizagem consiste, em primeiro lugar, em colocar o aluno na posi¢do de sujeito
ativo, com visdo proativa, e que pode desenvolver habilidades de interpretar e interagir
enguanto constroéi conhecimentos. Isso pode ser realizado de uma forma dial6gica e
comprometida com a informacéo e o conhecimento.

N3o basta, porém, apenas mudar de ‘plataforma’ ou ‘suporte tecnologico’. E
preciso repensar 0s papéis dos agentes no processo e da escola em relacdo a tecnologia
— qual é seu lugar, sua forma/esséncia de insercéo, e, de outro lado, como a escola se
insere na tecnologia. (Ibid.).

Pensando de outro modo, as novas formas do saber estdo representadas pelas
inimeras possibilidades de conexao entre diferentes saberes, experiéncias e expectativas
dos sujeitos que se encontram geograficamente distantes. Esta distancia é relativa,

oportunizando a coexisténcia de rotas alternativas para quem leciona e para quem
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aprende. Relativa também a autoridade do professor, pois € a busca do ‘conhecimento
especializado compartilhado’ que orienta as atividades.

O papel do professor passa a ser o de um organizador ou motivador da
aprendizagem, pois 0 que interessa mesmo € o grau de envolvimento do estudante com
a sua aprendizagem e o comprometimento com o grupo. Neste caso, a avaliacdo da
aprendizagem deve se adaptar as novas circunstancias, especialmente ser processual e
dialdgica, isto é, favorecendo o olhar ao longo do processo e na qual professor e
estudantes intervenham com sugestdes de aplicacdo de técnicas e proposicdo de novas
sistematicas de avaliagdo.

Assim é que se pode aproveitar melhor as potencialidades da internet e valorizar
as novas formas do saber. Estas vém até a escola como midias digitais, que sdo formas
que a tecnologia assume, baseando-se, principalmente, na linguagem visual e
influenciando outras préaticas de linguagem. Aqui se ressalta a influéncia sobre a escola,
o professor, seus métodos e, ja se disse, produz impactos diretos no processo de ensino
e aprendizagem.

Cada vez as midias digitais — audios, videos, jogos e animagdes — adentram as
escolas, bem como simples livros digitais, infograficos, video-aulas, aulas digitais e
simuladores. Por alcancarem o grande publico, seja pelo acesso aos suportes
tecnoldgicos, seja pela relacdo many-to-many, ganham cada vez maior importancia entre
nos, ndo podendo ser ignorados.

O melhor modo de transformar a relacdo dos sujeitos com a tecnologia é
submeter seus produtos a uma avaliagdo, tendo em vista seu uso potencial como recurso
educacional. Nem todas as midias digitais, jogos ou simuladores dao educativos, mas
podem, ainda assim, ter uma funcéo educacional.

Com esta conviccao se avaliou a suite de aplicativos GCompris no seu todo, com
base no método das 22 questdes trazido Ferreira et al (2008), no intuito de descobrir seu
valor educacional e orientando-se pelas categorias com fungdo do software, nivel de
aprendizagem proporcionado por ele e o impacto sobre o0s sujeitos escolares (professor,
alunos) e a relacdo professor-aluno.

O texto inicia discutindo o uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo
(TIC) na educacdo, situando a proposta de analise de recursos educacionais. Apos,
afirma-se a importancia da mediacdo do professor como aquele sujeito que fard a
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adequacao e contextualizagdo do uso de um software, classificando-o como educativo e
qualificando-o como tal. A seguir o GCompris entra em anélise e, ao final, defende-se a

necessidade de problematizar a inser¢do de softwares educacionais no contexto escolar.

As Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo (T1C) na Educacéo

Falar de recursos educacionais, hoje, remete as Tecnologias da Informagéo e
Comunicacdo (TIC), que fazem parte do universo escolar e da vida cotidiana de
professores e alunos. O que nem sempre acontece é leva-las para a sala de aula ou
laboratério de computagdo/informéatica como se leva um livro didatico, apostila,
calculadora, pincel atdmico ou apagador de lousa.

Convém, entdo, partir das defini¢cbes basicas de software educacional, sua
classificacdo e utilidade no processo de ensino e aprendizagem antes de se passar a
analise por este ou aquele critério para uso ou aplicacdo no contexto escolar. Sem que se
olvide que, neste, as TIC estdo presentes a todo 0 momento e em todos 0s espagos,
exigindo do professor um bom preparo a respeito.

As TIC — e, aqui, o foco nos softwares educacionais, como o GCompris —
representam um elemento estimulador da aprendizagem, sendo a verdadeira “ponte”
para novas formas do saber entrelacdveis aos contedos curriculares tradicionais. Com
elas, as TIC, “‘conecta-se’ a sala de aula aos materiais digitais mais utilizados
atualmente” (STURMER, 2010, p. 12). E quando a adequacio e contextualizagdo do
software para ser aplicado a educacéo requer a mediagdo do professor.

H& softwares autointitulados educativos antes mesmo de passar pelas médos de
um educador. Mesmo que tenha sido projetado por uma equipe multidisciplinar e/ou ter
sido submetido a um pedagogo/a, é na forma de utiliza-lo que tal predicado fara sentido.
Por isso alguns estudos indicam critérios para se identificar e mesmo avaliar se um
software é ou pode vir a ser considerado um software educativo.

Segundo Cocco e Pertile (2011), para um software ser considerado software
educativo, este deve:

1°) Ser adequado a faixa etaria da crianca e esta domine a midia a ser utilizada

(adequacéo);

2°) Conter assuntos que estejam sendo trabalhados em aula (contextualizagéo).
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Quer dizer, ndo é a tecnologia em si — a que esta contida em um dispositivo —,
nem a inten¢do com que foi elaborada, que definirdo se o software é ou ndo educativo.
Esta implicita a importancia da mediacdo do professor como aquele que ira usa-lo
didaticamente (adequacéo) e inseri-lo em uma situacao organizada (contextualizagdo).

A mediacdo é categoria central para a pedagogia histérico-critica, pela qual se
entende que a educacdo se situa no interior da pratica social global, com a préatica social
sendo ponto de partida e de chegada da pratica educativa (SAVIANI, 2015).

No uso e aplicacao das TIC na educacdo, a mediacdo do professor garante que o
software seja explorado em todas as suas funcionalidades, com o cuidado de se cumprir
objetivos educacionais e, na hipdtese aventada, trabalhar valores sociais, humanos,
atitudes e comportamentos, dentre os quais a ajuda mdatua, respeito, cooperacao e a

colaboracéo.

Quando o software é educativo

Para que o professor possa tomar um software por educativo é necessario ter
conhecimentos de informatica, mas também conhecer: teorias da aprendizagem,
concepcdes educacionais, praticas pedagogicas e o papel do computador, do professor e
aluno, tomados no contexto (COCCO e PERTILE, 2011).

Entdo ha algo de complexo ndo propriamente na escolha de um software para ser
usado em sala de aula, mas neste uso da tecnologia, das TIC, que pressupde a
mobilizacdo de uma série de conhecimentos, dentre 0s quais o0 conhecimento
pedagdgico.

Valente apud Cocco e Pertile (2011) classifica os softwares em cinco (5) tipos,
segundo sua funcao:

1. Tutoriais: usam conteudo pré-definido a ser selecionado pelo usuario;

2. Exercicio e prética: traz atividades de revisdo e memorizagdo de contetdos;

3. Simuladores: usam modelos dindmicos e simplificados do mundo real;

4. Jogos educacionais: apresentam situacOes ludicas e de entretenimento;

5. Software de autoria: permite a construcdo/criagdo por meio de programacao.

O mesmo autor ainda classifica os softwares em trés (3) tipos, segundo o nivel

de aprendizagem (Quadro 1):
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Quadro 1 — Niveis de aprendizagem por tipo de software

Tipo de software Possibilidades Nivel
Sequencial Trabalha habilidades de memorizacéo e repeticéo, Passivo
com base na transferéncia de informacao.
Relacional Permite relacionar fatos e fontes de informacéo, Isolada

favorecendo a interacdo apenas com a tecnologia.
Estimula a criacdo de novos esquemas mentais,

Criativo possibilitando a interacdo entre pessoas, Participativo
tecnologias e o compartilhamento.
Org.: O AUTOR.

Fonte: Valente apud Cocco e Pertile (2011).

E importante observar que, independente do tipo de software educativo, ao ser
utilizado no processo de ensino e aprendizagem, ele servira:

* Ao professor, como ferramenta que proporciona “maneiras diferentes, eficazes
¢ atrativas de se transmitir o conhecimento” (PENHA, 2014, p. 11);

* Ao aluno, por gerar “maior interesse” e “maior aprendizado” (Ibid.);

« A relacio entre professor e aluno, a medida que é oferecido ao aluno um
ambiente familiar ao seu cotidiano, predispondo o aluno a aprendizagem e ao professor
usar de um vocabulario comum entre ele e o aluno, facilitando a comunicacéo, ou seja,
passa-se a falar a mesma lingua e a relacionar o contexto da aula com a realidade
(tecnologica).

Em se falando de softwares educacionais, a interacdo € um ponto fundamental,
que é potencializado com o papel a ser assumido pelo professor. Segundo Valente apud
Penha (2014, p. 12), “com a informatica na educacdo ele [professor] passard a ser o
facilitador, o supervisor e consultor do aluno quanto ao processo de resolver
problemas”. Longe de diminuir a quantidade de trabalho do professor, qualifica sua
atuacdo em favor da aprendizagem do aluno; aprendizagem que acontece durante a
busca pela — como se disse — resolucdo de problemas.

Assim se delineia uma fungdo também para o software. Jucé apud Penha (2014,
p. 12), a entende como sendo a de “auxiliar o educador e incentivar o aluno”, com seus
desdobramentos na relacdo que se estabelecera entre os trés elementos: professor,

software e aluno.
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Avaliacéo do software GCompris

A seqguir sera analisado o software GCompris (Figura 1), com base em critérios
trazidos por Ferreira et al (2008). Primeiro o GCompris serd apresentado brevemente,
sendo, a seguir, submetido a 22 questfes. Esse método de analise ja foi proposto em um

encontro do Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo).

Figura 1 — Tela inicial do GCompris

COMPRIS

Fonte: https://gcompris.net/news/images/gcompris360.png

O site da GCompris o descreve como uma suite educacional com grande
quantidade de atividades para criancgas, que € aplicavel a uma larga faixa etaria: dos 2
aos 10 anos, que abrange criangas dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental (6 a 10
anos). Tenta-se apresentad-lo como voltado essencialmente para fins educacionais
(género educativo), a partir de inimeras atividades dispostas em diferentes categorias
que exploram habilidades relacionadas aquelas exigidas nos primeiros anos de
escolarizacdo, antes mesmo da alfabetizacéo.

A seguir, a andlise do software ird mostrar mais sobre o GCompris, que
completa 19 anos desde sua criagdo e 4 anos da sua versao estavel. Apesar de ser alvo
de polémica em Portugal, seus problemas foram corrigidos e sua atualizagdo constante o
melhora a cada dia, explicando porque esta na rede ha tanto tempo e com traducédo para
66 idiomas.
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Anélise do GCompris como recurso educacional

Um primeiro questionamento sobre o0 GCompris € hd uma proposta pedagdgica
que permeia o software. Verificou-se que o software tem como proposta ensinar
contetudos de forma ludica, cujas atividades vao da descoberta do computador —
primeiros contatos — a leitura, aritmética e ciéncias. O GCompris aposta na qualidade do
conteudo bem aproximado do que se ensina em “matérias” conhecidas na escola e é
apresentado de forma ludica para a ampla faixa etaria a que se destina, pelo que
apresenta grande quantidade e variedade de atividades. A proposta pedagdgica acertada
associa-se ao ambiente interativo entre aluno e o software, que é bem atrativo, em forma
de suite, sendo bem colorido (Figura 2) e com sons, efeitos de animacdo e falas de
adultos com entonacdo voltada ao dialogo com as criangas. A interacdo no ambiente é
facil e adequada aos alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, exigindo alguma
mediacdo no inicio, mas, em geral, atenderia tranquilamente as expectativas dos

professores.

Figura 2 — Tela com jogos de alfabetizagdo do GCompris
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O GCompris permite a exploracdo facil, ndo linear, pelo usuério, que pode
transitar entre um aplicativo e outro da suite, trocar rapidamente de aplicativo e retornar
ao menu inicial sem complicacdes. Além disso, apresenta conceitos cientificos,
linguisticos e matematicos de forma clara e correta, especialmente com relacdo a
aprendizagem das letras, numeros, operagdes matematicas e ciéncias — sobre energias
renovaveis, gravidade e outros. Se o objetivo é ensinar lidica e divertidamente as
criancas, o software consegue atingir seu intento, pois desperta o interesse do aluno com
atividades bem focadas, sem aquele excesso de janelas pop-up, propagandas ou links
que dispersariam a atencdo de qualquer pessoa.

Para favorecer a construcdo das acGes do aluno, o GCompris oferece apenas
algumas alternativas diversificadas; ndo é seu ponto forte, no entanto isso é
compensado pela possibilidade de passar de um aplicativo para outro de mesma
natureza ou que explore habilidades semelhantes. Dai que, mesmo assim, permite ao
aluno a construcao de seu conhecimento a partir da acao-reflexdo-acao, ao contrario dos
jogos que enfatizam muito a competicdo pela contagem de tempo para a realizagdo das
atividades e tarefas. O que se destaca sdo 0s objetivos de aquisicdo de saberes e
construcdo de conhecimentos de modo ludico.

Em termos de recursos de programacdo, o GCompris oferece o cddigo aberto,
com licenca General Public License (GNU), podendo ser aperfeigcoado por usuarios
mais avancados, 0 que ndo é o caso em questdo, mas ja indica que vird a sofrer
melhorias no futuro. Uma delas poderia ser o registro e consulta das acdes
desenvolvidas. Atualmente, essa funcionalidade nédo estd disponivel na versao gratuita,
que € bem simples, com foco nas habilidades e conhecimentos, abrindo méo de
sequéncia de fases complexas nos jogos. N&o obstante, traz aplicativos cuja progressao

linear tipica lembra os games.

Um software adequado as escolas

Os recursos de multimidia do GCompris guardam relevancia para 0s objetivos
do software. Os efeitos sonoros, falas de mediacédo e estimulo, bem como as inimeras
imagens e partes escritas compdem um todo interessante para o GCompris ser usado

como recurso educacional. Por ndo exigir console e controles externos complexos —
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apenas mouse/touch pad e teclado — ou alto-falantes além do basico, parece ter sido
pensado para servir a aprendizagem em escolas, merecendo o titulo de software
“educativo”.

Sabendo-se que as escolas, mormente as publicas, ndo dispdem de funcionarios e
professores especialistas no assunto, o GCompris mostra-se “compativel” com a
precariedade de muitas instituicdes que ndo investem em formacédo e qualificagdo de
seus quadros em Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) aplicadas a
educacdo. Os aspectos técnicos especificados no software permitem o manuseio por
pessoas leigas e em equipamentos ja existentes em qualquer escola. O GCompris esta
disponivel para diferentes plataformas e sistemas: Android, MacOSX, iPad, Linux e
Windows. Assim, em termos de aspectos técnicos, o software é compativel com a
configuracdo dos equipamentos existentes na escola, especialmente os equipamentos de
escolas publicas. A instalacdo do software é das mais simples e sua desinstalacao
também, se comparada a outros softwares. Ele ainda oferece atualizagdes que o usuario

pode fazer das imagens.

Software que conquista os professores, mas pode melhorar

O GCompris pode ser visto sob diversos angulos. A seguir se apresentard 0s
principais pontos relevantes para caracterizar o software como préprio ao uso
educacional. A maioria sdo pontos positivos.

O primeiro ponto é que pode ser utilizado off-line, o que facilita o controle pelo
professor, apesar de, em outro contexto, ser interessante utilizd-lo em rede
(https://www.rollapp.com/app/gcompris), COMO 0S MesmMos recursos, mas somente no
idioma inglés. O software € apresentado de modo completo nos principais idiomas
falados no mundo, incluindo o portugués e: Inglés, Cataldo, Cataldo (valenciano),
Chinés Tradicional, Holandés, Francés, Grego, Indonésio, Irlandés Gaélico, Italiano,
Polonés, Portugués, Romeno, Espanhol, Sueco, Ucraniano.

O segundo ponto para “conquistar” aos professores é a abordagem sociocultural.
Ela esta presente em alguns dos aplicativos, que contemplam aspectos regionais:
podem-se visualizar aspectos regionais a partir de paisagens de clima temperado, figura
locacional da Esfinge egipcia, castelo medieval em alusédo a histéria e espaco europeus,
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casa simples em clima semiarido recordando o nordeste brasileiro, dentre outras
referéncias.

O terceiro ponto importante para os professores € a visdo interdisciplinar. A
suite do GCompris explora tematicas interdisciplinares (meio ambiente...), mas ndo se
preocupa com a interdisciplinaridade, razdo pela qual ndo se preocupa em estabelecer
relacbes entre os diferentes conteudos curriculares que o software aborda. Para
melhorar, bastaria o tratamento de um mesmo assunto segundo multiplos olhares da
ciéncia, cultura e sociedade sobre eles. A equipe que desenvolveu o GCompris entende
de metodologia do ensino, a se notar pelos aplicativos que trazem explicacdes sobre
objetivos e contedo ao inicio, muito embora ndo se aprofunde em sugestfes
metodologicas. N&o precisaria, pois as explicagdes dadas no comeco da maioria dos
aplicativos sdo suficientes para uma boa utilizacdo pelo aluno e, de preferéncia, com a
mediacdo dos professores, pais e pedagogos.

O quarto ponto é a ludicidade que acompanha o GCompris. Em relacdo aos
demais recursos didaticos conhecidos na escola, qual o diferencial que o software
apresenta é a facilidade de uso e variedade de atividades. Sdo 100 atividades bem
envolventes que podem se combinadas ao infinito com outros recursos didaticos, sem
grandes problemas e agregando dinamicidade a pratica pedagogica dos professores.
Para isso, 0 GCompris aplica-se na ideia de aprendizagem por descoberta. Em resumo,
ela funciona assim: cria-se uma determinada tensdo e estimulo a busca do
conhecimento, com tal intensidade que leva o usuario a permanecer no jogo e seguir
para as fases posteriores. Isso é patente em boa parte das atividades contidas nos
aplicativos da suite.

Para diversificar ainda mais as possibilidades de uso do GCompris, 0s
desenvolvedores poderiam investir na integracdo com outros softwares, inclusive na
versdo basica, aqui em analise.

O quinto e dltimo ponto a se considerar € que o GCompris € ludico e criativo,
bem atrativo as criancas pela boa defini¢do dos graficos e nada exagerado nos estimulos
visuais, exceto naqueles que levem em conta a aprendizagem. Como se disse
anteriormente, ha o intuito de se trazer ao publico aplicativos que “ensinem” conteudos

escolares e desenvolvam habilidades individuais. A ressalva é que tudo isso ganha mais
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em termos de aprendizado e se torna propriamente educativo com o auxilio tutorial dos
educadores.

Retomando, o GCompris € o software de tipo jogo educacional, que, segundo
Valente apud Cocco e Pertile (2011), apresenta situac@es ludicas e de entretenimento,
muito embora os aplicativos dessa suite tragam jogos simuladores, os quais se
caracterizam por usar modelos dindmicos e simplificados do mundo real. Porém, se
considerado em relagdo a sua funcdo, definitivamente ele é um jogo educacional. Visto
de acordo com o nivel de aprendizagem, também é um 6timo software relacional, uma
vez que permite relacionar fatos e fontes de informagé&o, favorecendo a interagdo com a

tecnologia.

Considerac0es finais

Apos a analise do GCompris através do método das 22 questdes, discuti-lo como
um recurso educacional, destacar a importancia da mediacdo por professores, pais,
pedagogos e submeté-lo a uma minuciosa avaliacdo, pode-se dizer que este software
reline as principais caracteristicas esperadas de um jogo educacional, servindo, portanto,
para uso nas escolas. Como nem todo software que se dirige ao ensino e aprendizagem,
ndo atenderd a 100% do publico; professores achardo de modifica-lo ou, o que estd ao
seu alcance, melhorar sua aplicacdo a situagfes didaticas combinando-o a outros
recursos.

Por fim, reconhecendo a definicdo de software educacional, sua classificacdo
segundo funcdo e nivel de aprendizagem, bem como para que e quem servira dentro do
processo ensino e aprendizagem, conclui-se que o GCompris auxilia positivamente na
necessaria e problematizacdo acerca da insercdo de mais softwares educacionais no
contexto escolar.

Sugere-se uma problematizacdo que envolva a discusséo do papel do professor,
da tecnologia (software) e do aluno em uma relagéo interativa, dialdgica, que aponte
para uma educacdo basica que contemple desde suas primeiras etapas um ensino
munido de ferramentas que sejam atrativas e motivadoras como o GCompris, tornando a

aprendizagem mais prazerosa, instigante e desafiadora.
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