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SOFTWARE LIVRE EDUCACIONAL GCOMPRIS, UMA FORMA LUDICA PARA O
ENSINO DE MATEMATICA NO 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

Wagner da Silva Teixeira® Osvaldo Alves Aragéo Filho?

RESUMO

Este artigo traz em sua abordagem os resultados de uma pesquisa Vvoltada ao
estudo de um software educativo no intuito de verificar suas contribuicbes para o
ensino da matematica.Problematiza-se o0 objeto através da seguinte questéo: de que
forma o software livre Gcompris pode contribuir para aprendizagem de matematica
no 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica na cidade de Senhor do
Bonfim-BA? O objetivo maior deste trabalho foi identificar as contribuicdes que o
software Gcompris apresenta para o ensino de Mateméatica no Ensino Fundamental.
O desempenho dos alunos da Educacdo Basica foi analisado em atividades que
exploraram conteldos matematicos através do Gcompris. A metodologia do
trabalho foi pautada na pesquisa aplicada de abordagem qualitativa, enfocando o
carater exploratdrio, buscou-se a compreensao significativa do contexto da aplicacao
das novas tecnologias com a utilizacdo do software Gcompris para as series do
Ensino Fundamental. Conclui-se que a utilizacdo de jogos digitais, através do
software Gcompris, no ensino de mateméatica pode contribuir para a consolidacao
dos conhecimentos adquiridos em sala de aula de forma significativa.

Palavras-chave: Jogos Educacionais, Educacdo Matematica, Tecnologia Digital da
Informacao e Comunicagao, Aprendizagem.

INTRODUCAO

Na Contemporaneidade muito se discute sobre os processos metodoldgicos
para o ensino de Matematica no meio académico, visto tratar-se de uma éarea do
conhecimento de suma importancia pelo papel decisivo que desempenha, pois
interfere fortemente na formacéo de capacidades intelectuais e na estruturacdo do
pensamento para desenvolver o raciocinio I6gico do educando. Vale ressaltar ainda
a sua importancia na resolucao de problemas da vida cotidiana, bem como em suas
inimeras aplicacbes no mundo do trabalho e na instrumentalizacdo para a

construgcdo de conhecimentos em outras areas curriculares.
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O texto do Parametro Curricular Nacional (PCN) de matematica e os fatores
histéricos em relacdo as dificuldades na aprendizagem da matemética evidenciam a
necessidade urgente de busca de alternativas pedagogicas que contribuam para
uma pratica que venha a desenvolver as habilidades I6gico-matematicas
necessérias a formagdo do homem do século XXI.

Estamos na era das grandes transformacdes. Houve a era da revolugéo
industrial (1767), perpassando pela revolucdo Americana (1776), bem como a
revolucdo Francesa (1789), em que se exigia um tipo de qualificacdo profissional
diferente, por conta da maquina e consequentemente as transformagfes sociais. O
modo de producdo ndo era mais puramente pelas maos do homem, mas existiam
maquinas para operar, e na contemporaneidade as exigéncias sdo ainda mais
complexas com a evolucao vertiginosa das Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicagéao (TDIC).

Com o avanco das ciéncias chegou-se a revolucao tecnolégica, a era das
grandes transformacfes sociais, € a escola ndo podera permanecer estatica em
meio a toda essa evolucdo. Para Borba e Santos (2005) uma simples renovacao
metodoldgica é insuficiente para atender essas exigéncias da sociedade atual.

Sampaio (1999) traz uma citacdo do grupo de pesquisa em Tecnologia
Educacional da Faculdade de Educacéao da UFRJ (1995) que diz o seguinte:

O desafio tecnolégico recoloca em discussdo alguns dos equilibrios
fundamentais do homem: O trabalho, o emprego, as profissbes, o0s
conhecimentos, os locais e as formas de constru¢do de experiéncias sociais
e a identidade das pessoas, dos grupos e das classes sociais (p.41).

N&do se pretende aqui, cometer o equivoco de querer reduzir o papel da
escola, a apenas de preparar 0 sujeito para o trabalho tecnicista, atendendo as
exigéncias do sistema capitalista neoliberal em um mundo globalizado; pois, a
escola ndo é uma instituicdo de formacdo apenas técnica, mas, de formacédo de
cidaddos criticos e atuantes, conforme traz Sampaio (1999), com: “visdo critica,
sélida formacédo geral, dominio das tecnologias e capacidade de atuacdo social
consciente” (p.45).

Porém, mesmo em meio a tantos aspectos que revelam toda essa evolucéo,
ainda é possivel encontrar profissionais da educacao contrarios ao uso da tecnologia
da informatica no ensino da Matematica, defendendo a ideia de que o uso do

computador nas aulas de Mateméatica faz com que o aluno se acomode e né&o



desenvolva habilidades de raciocinio, criatividade e autonomia. Outros ainda
argumentam sobre os baixos salarios dos professores, as condi¢des fisicas da
escola e a falta de materiais basicos como o giz, ou o pincel para quadro branco por
exemplo. Pode-se afirmar que essas resisténcias por parte dos docentes é causada
pela inseguranca e fragilidade no uso das TDIC? Se ao professor falta esta
habilidade, torna-se necessaria uma ac¢éo voltada para a preparacdo de docentes
gue dominem essas novas tecnologias, pois, h4 uma certeza crescente de que a
escola ndo pode ficar a margem de todo esse avanco, desconsiderando as grandes
transformacdes da contemporaneidade.

O gque seré necessario entdo para que a escola da era tecnoldgica cumpra o
seu papel social de producéo e distribuicdo do conhecimento, visto que todo cidadao
tem direito a uma formacao basica de qualidade? Conforme apresenta Mares Guia
Neto (1995): “Cabe a escola ensinar o aluno a lidar com a informacdo e nédo a
consumi-la apenas. Por isso € necessario que os meios técnicos de informacéo
estejam a disposicdo da escola; que a ciéncia e a tecnologia facam parte de seu
cotidiano reflexivo” (p.25).

Esses argumentos apontam também para a necessidade de formacdo do
professor j& que o mesmo é mediador do conhecimento em sala de aula. Se ele
mesmo ndo se apropriar desses conhecimentos (tecnolégicos) como ira trabalhar
com o aluno a nova realidade? Para Silva E. (1992) em uma época marcada por
intensa aceleracdo das descobertas cientificas a formacdo do professor € um
processo que nao pode ter fim. Sem constante revitalizagao, “a escola corre o risco
de ficar fora do seu tempo” (p.62).

Pesquisas e estudos de pesquisadores como Valente (1998), Almeida (2001),
Lévy (1998); apontam a perspectiva de que ao utilizar-se desses recursos em sala
de aula, obtém-se resultados bem mais satisfatérios, além de propiciar aos
estudantes um ambiente de estudo alternativo e uma aprendizagem contextualizada.

Diante desta abordagem, é possivel perceber que as préaticas pedagdgicas no
ensino da Matematica precisam ser revistas. E necessario um novo olhar para o
ensino dessa disciplina.

Isso é fundamental para o desenvolvimento intelectual de um cidadéo, bem
como sua insercdo no sistema de referéncias do grupo ao qual pertence. Neste
sentido, acredita-se que a utilizagdo da informatica como recurso tecnolégico no

ensino da Mateméatica possa contribuir para uma aprendizagem muito mais



significativa e contextualizada, pois permite transformar o0s processos de
pensamento e de constru¢cdo do conhecimento.

A problematica que ora se apresenta trouxe inquietacfes, e o interesse para
desenvolver um trabalho de pesquisa aplicada de cunho qualitativo, numa escola da
rede publica do municipio de Senhor do Bonfim-BA, para buscar na esséncia, as
evidéncias da importancia do uso das TDIC mais especificamente do computador
com o programa de jogos Gcompris nas aulas de Matemética como recurso que
melhore o aprendizado dos alunos, visto, se tratar de jogos que contemplam os
contetidos de base da referida disciplina para as séries do Ensino Fundamental.

Para se desenvolver um trabalho dessa natureza em que ha exigéncia de
conclusdes que atendam aos objetivos esperados, faz-se necessario que o objeto de
estudo em apreco transforme-se em objeto de uso pelos sujeitos do processo para
experimento mediado pela pessoa que investiga o fato.

Essa pesquisa traz a seguinte indagacéo a ser estudada:

De que forma o software livre Gcompris pode contribuir para aprendizagem de
matematica no 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica na cidade de
Senhor do Bonfim-BA?

Este trabalho tem por objetivo Identificar as contribuicbes que o software
Gcompris apresenta para 0 ensino de Matematica no Ensino Fundamental.
Analisando o desempenho de alunos em atividades que explorem contetdos
matematicos através do Gcompris. Entendendo os conceitos basicos concernentes a
Educacdo Matematica e Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao (TDIC).

Com a producdo deste trabalho de cunho cientifico visa-se trazer
constatacdes e contribuicbes para o campo da Educacdo Matematica e das

Tecnologias da Informacéo.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Diante da problemética e dos objetivos anteriormente apresentados faz-se
necessario apresentar alguns conceitos e pressupostos teéricos que sustentaram o
estudo proposto, para que se tenha uma percepcao mais agucada quanto ao objeto
de estudo.

Ao discutir-se as atuais metodologias do ensino da matematica nas séries do

ensino fundamental, apresentando as Tecnologias da Informacdo e Comunicagao



(TIC), e mais especificamente o software livre Gcompris, como um importante
instrumento pedagogico para o0 ensino da matematica, necessita-se recorrer as
fontes tedricas que embasam tal tematica para um aprofundamento maior de
conceitos concernentes e das reais contribuicbes que essas ferramentas
apresentam para a educagéao.

Assim, apresentar-se-a os seguintes conceitos desenvolvidos nos sub-topicos
a seqguir: Educacdo Matematica e contexto social; Tecnologias da Informacdo e

Comunicagdo; Jogos computacionais na Educacao Matemética; Gcompris.

Educacdo Matemaética e contexto social

Quando se fala em Educacdo Matematica e contexto social, ndo se pode
deixar de lado a sua ineréncia ao ser humano.

D’ambrdsio (1986) traz a seguinte reflexao:
[...] por que a comparacdo, de Matematica com o falar? Esperamos
destacar assim, um ponto fundamental: O fato de Matematica ser uma
linguagem (mais fina e precisa que a linguagem natural) que permite ao
homem comunicar-se sobre fendmenos naturais. Consequentemente ela se
desenvolve no curso da histéria da humanidade desde os “sons” mais

elementares, e portanto intimamente ligada ao contexto séciocultural em
gue se desenvolve (p.35).

Partindo do citado pode-se perceber a sua grande importancia na vida do ser
humano. Ao percorrer a histéria passa-se a ter conhecimento de que os antigos
sofistas gregos foram os primeiros a reconhecer o grande valor da Matematica e a
inclui-la num sistema de ensino. Assim, mesmo tendo um carater de ciéncia exata e
elitizada por conta de algumas observacgdes feitas por Platdo, o que perpassou por
toda a ldade Média.

Ao longo dos anos passa-se aos poucos a perceber que a mesma tem
enfoque social, portanto o ensino deve ser também voltado para o exercicio da
cidadania e todos tem condi¢des de absorvé-la.

Novas diretrizes e redefinicbes sdo delineadas contribuindo para um
redimensionamento no campo, € no objeto de estudo da Educacdo Matematica.
Ubiratan D’Ambrésio, um grande defensor desta causa, apresenta uma abordagem
para a Educacdo Matematica, com atividades motivadas, orientadas e induzidas a
partir do meio de constru¢des fundadas em conhecimentos anteriores.

Nesse contexto é importante ressaltar que os Parametros Curriculares

Nacionais para o ensino de matematica, desde o final da década de 90, vém



propondo e instigando aos educadores de matematica uma pratica de uma ciéncia
exata que dialogue com o préprio meio social do educando.

Para tanto, é importante que a matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formacdo de capacidades intelectuais, na
estruturacdo do pensamento, na potencializacdo do raciocinio dedutivo do aluno, na
sua aplicacdo a problemas, situacbes da vida cotidiana e atividades do mundo
trabalho e no apoio a construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares.
(BRASIL: 2001, p.29).

As diretrizes educacionais (LDB 9394/96) apontam para um ensino de
matematica que proporcione aos educandos a identificacdo de sentidos e
significados que também estdo presentes no conhecimento matematico

sistematizado e no cotidiano do seu convivio social.

Borba e Santos (2005), apresentam uma compreensdo de educagao
matematica que vai além da mera renovacdo metodoldégica do ensino da

matematica:

A educacdo matematica € uma regido de inquérito que mantém intersecdes
em educacgdo e matematica, na busca de sua identidade prépria; por isso
ndo se justifica o seu distanciamento nem da educacdo, nem da
matematica. Decorre dai a tensdo vivida por essa regido de inquérito. No
entanto a relagdo da educagdo matemética ndo se da apenas com as duas
areas das quais toma 0s homes emprestados e 0s justapfe; vai mais além,
pois sintetiza questbes filosoficas, sociais, culturais e historicas, entre
outras. (p.294)

Neste trecho compreende-se que para que se possa efetivar uma educacao
matematica que atenda as exigéncias do contexto atual é necessario inserir 0 ensino
da mateméatica ao conceito de sociedade; pois, os saberes compartiihados e
socialmente elaborados permitem a insercdo de todos, definindo uma realidade
comum. Contudo o papel do professor é de fundamental importancia para evidenciar

€SSe Processo.

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na
Educacédo Matemaética

O termo tecnologia vai além de meros equipamentos. Etimologicamente, o
termo vem do grego (tékhne) um modo de saber e ou capacidade de produzir algo.

Conforme Tarjra (2008), compreende-se como tecnologia em educacao,
desde a propria estrutura da sala de aula, ao quadro de giz, lapis etc. até as mais
sofisticadas tecnologias da informatica (computador). Tem se percebido assim, que



as Tecnologias Digitais da informagédo e comunicac¢do, no Inicio do século XXI, vem
adquirindo cada vez mais espacos na educacdo. O seu uso tem possibilitado a
interacdo entre varios campos da sociedade trazendo possibilidades para inovacgéo,
pesquisa e interacdo do conhecimento humano.

Para Tarjra (2008) o que se espera com a utilizagdo do computador “é a
realizagdo de aulas mais criativas, motivadoras, dindmicas e que envolvam o0s
alunos para novas descobertas e aprendizagens” (p.49).

O que evidencia a relevancia do computador nos espacos educacionais € a
sua caracteristica de interatividade, bem como suas possibilidades de utilizagdo. E
uma maquina completa que obedece aos comandos do homem, bem como, limita-se
aos seus anseios e potenciais.

A utilizacdo da informatica como recurso didatico exige do professor,
(mediador do conhecimento) algumas habilidades que o possibilitem o uso eficiente
desse recurso e ndo apenas o uso de mais uma ferramenta sem objetivos definidos.
O avanco tecnoldgico tem influenciado fortemente a escola como instituicdo de
ensino, provocando inquietacfes pela dificil realidade que enfrenta. Conforme
enfatiza Borba e Santos (2005) no tépico acima ndo basta uma mera renovacao
metodoldgica, visto a necessidade de qualificacdo para lidar com essas tecnologias
e introduzi-las ao ensino.

No intuito de intervir nessa situacdo, o governo federal tem investido na
compra de computadores e a maioria das escolas brasileiras ja dispde de laboratoério
de informética, através do PROINFO (Programa Nacional de Tecnologia na
Educacgdo), com a finalidade de ser usado como uma ferramenta por parte do
professor para a realiza¢do de um ensino contextualizado.

Os computadores estdo nas escolas, mas a realidade ainda é dificil por conta
dos desafios. Os Projetos Politico Pedagdgicos vislumbram de forma vaga a questao
da incluséo digital, talvez por desconhecerem o real sentido da expressédo que pode
ser traduzida por: Diminuir o “apartheid social” que vive nosso pais (BORBA, 2005,
p.90). Conforme ainda enfatiza Borba, se os computadores nao forem utilizados com
objetivos educacionais definidos, ou se a escola ignora-los ira contribuir para o

aumento desse fosso entre as classes sociais.

Jogos computacionais no ensino de matematica



Os jogos sejam eles nomeados digitais, eletrdnicos ou simplesmente o0 jogo
livre, sdo concebidos como importantes instrumentos de aprendizagem, e quando
aplicados na educacdo apresentam um grande potencial para aprendizagens
significativas em qualquer faixa etaria devido ao seu carater ludico.

Dessa forma torna-se necessério reafirmar a compreensédo do ludico para o
desenvolvimento do homem, pois a ludicidade é a esséncia do jogo. Schaff (1995)
ratifica essa ideia quando afirma que:

[..] o ludico acompanha o homem durante a sua existéncia. E uma
manifestagdo da plenitude de sua vida, da sua alegria e da sua dor, as
quais ele da expressao tanto espontaneamente quanto nos mais elevados

niveis de desenvolvimento cultural — de modo estilizado: com cancgdes e
musicas, com dancga, com representacdes teatrais, etc. (p.138).

Concordando também com a diversidade de conceitos sobre a aplicabilidade

e a finalidade dos jogos eletrbnicos, mas compreendendo que todos 0s conceitos

chegam a um denominador comum, podendo-se ancorar nas palavras de Fonseca
(2005) que afirma que:

Quando falamos em jogos eletrdnicos estamos nos referindo aos elementos

tecnolégicos voltados para o entretenimento, mas que podem potencializar

o desenvolvimento de aspectos cognitivos, afetivos, culturais e

pedagogicos. (...) Os jogos eletrénicos podem disponibilizar ao professor e

aos educandos novos espacos de aprendizagem ricos e complexos, onde o0

imaginario pode ser explorado com mais intensidade pelos aprendizes. (p.
116)

Software livre Gcompris e sua relacdo com a matemética

Gcompris € um software educativo que tem seu codigo aberto, disponivel sob
a licenca GNU General PublicLicense, que foi lancado em 2000 pelo engenheiro de
software francés Bruno Coudoin. E desde o seu lancamento o software conta com a
participacdo de voluntarios programadores, tradutores e do feedback de professores
para o seu desenvolvimento continuo (WIKIPEDIA, 2011).

O termo Gcompris se origina na lingua francesa e traduzindo para a lingua
portuguesa significa “eu compreendo”.

Segundo Frederico (2011) Gcompris € um Software que funciona em
plataformas GNU/Linux, MacOSX, Windows e outras versfes do Unix. Ele é um
software livre, e por isso, qualquer pessoa pode adquiri-lo, estuda-lo, modifica-lo e
redistribui-lo sob os termos da licengca GNU/GPL.

O software livre tem suas vantagens e traz desde a sua construcao

caracteristicas positivas, pois seu desenvolvimento acontece a partir da colaboragéo



mutua, pois todos que quiserem podem dar sua parcela de contribuicdo para
construgéo do programa.

O Gcompris é um software constituido por uma suite de aplicacdes
educacionais que compreende inumeras atividades para criancas com idade a partir
de dois anos, mas pode ser utilizado também por adolescentes e jovens, pois
existem jogos com graus de dificuldades complexos. Algumas das atividades sao de
orientacao ludica, mas sempre com um carater educacional.

De acordo com Frederico (2011), software funciona normalmente em um
computador com processador de 233MHz e 64MB de memoéria. Ele usa
aproximadamente 100MB de espaco em disco. O GCompris pode ser usado em
computadores com configuracBes inferiores usando a tecnologia de terminais
juntamente com o GNU/Linux (terminais-X). Existem diferentes solucfes de software
para utilizar o GCompris em terminais, todas baseadas no excelente trabalho do
LTSP. As principais distribuicbes GNU/Linux voltadas para escolas sdo: AbulEdu,
SkoleLinux e Freeduc.

O mesmo esta disponibilizado para download no site do aplicativo. No site
também podem ser encontradas as versdes desenvolvidas pelos usuarios,
especificas para algumas distribuicbes, como Mandriva, Ubuntu, FreeBSD,
Windows®, entre outras.

O Gcompris traz inumeros jogos matematicos envolvendo calculos,
geometria, numeracao e logica, direcionado a criancas e adolescentes que estéo
cursando o Ensino Fundamental da Educac@o Bésica, que envolve os principais
fundamentos da Matemética. S0 jogos interativos que se apresentam em diversos
niveis de dificuldade contribuindo para o desenvolvimento do pensamento logico
matematico; pois a medida em que o grau de dificuldade vai aumentando,
transforma-se em um desafio a ser vencido.

Percebe-se que o software Gcompris pode ser um recurso bastante
desafiador, e ao mesmo tempo dinamico para aulas de matemética, sem custo visto
que o mesmo é distribuido livremente, sem problemas de “pirataria”, pois sua licenga
permite que o mesmo seja distribuido livremente e também pode ser modificado ou
alterado ja que se trata de software livre.

Ante o exposto, depreende-se que as Tecnologias da Informacdo sé&o
ferramentas que ndo podem ser ignoradas pelos educadores, pois sdo recursos que,

se colocados em pratica, podem contribuir para a qualificacdo do ensino de



Matematica, bem como desconstruir a ideia de aversdo pela disciplina que se
construiu ao longo dos anos por ndo se perceber que a matematica esta impregnada

na vida do ser humano.

METODOLOGIA

Este trabalho de cunho cientifico foi elaborado a partir de uma pesquisa
aplicada qualitativa, enfocando o carater exploratério, buscando compreensao
significativa do contexto da aplicacdo das novas tecnologias com a utilizacdo do
software Gcompris para as series do Ensino Fundamental.

Foi necessario antes, recorrer as fontes bibliograficas para averiguacdo de
questdes relacionadas com as Tecnologias da Informagcdo e o0 ensino de
Matematica, através de estudo mais detalhado de conceitos basicos envolvendo tal
tematica, para construir um referencial teérico que embasasse a referida pesquisa.

De acordo com Lakatos e Marconi, (1985) “a pesquisa bibliografica ndo € uma
mera repeticdo do que ja foi dito ou escrito sobre certo assunto, mas propicia o
exame de um tema sob novo enfoque ou abordagem chegando a conclusdes
inovadoras”. (p.43)

Denominou-se de pesquisa aplicada com enfoque qualitativo pela forma como
a mesma se processara. Entende-se por pesquisa aplicada a que acontece através
de uma aplicacdo pratica, mediada pelo pesquisador para as devidas

comprovacoes.

Instrumentos

A presente pesquisa foi desenvolvida em duas etapas.

Na primeira etapa foram desenvolvidas atividades praticas, através de uma
Oficina no laboratério de informatica in Iécus com os sujeitos, fazendo uso do
computador com o software Gcompris.

Na segunda etapa houve a aplicacdo de um questionario fechado com todos
os alunos que participaram da oficina, pois, entende-se como necessario para
complementacdo da pesquisa. Durante o desenvolvimento das atividades foi
observado o comportamento dos sujeitos para as devidas comparacbes e

constatagdes.

Lécus



O locus da pesquisa foi o Colégio Estadual Teixeira de Freitas. O critério de
escolha da referida unidade escolar se deu em decorréncia do pesquisador atuar no
referido Colégio como bolsista do PIBID — Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia.

O Colégio Estadual Teixeira de Freitas, esta localizado na Avenida Anténio
Laurindo, centro de Senhor do Bonfim, e recebe alunos provenientes das periferias
mais proximas, e da Zona Rural, que frequentam o Ensino Fundamental, Ensino
Médio e o EJA (Educacao de Jovens e Adultos). Conforme consta no PPP (Projeto
Politico Pedagdgico) da escola esses alunos sdo de familias carentes
financeiramente e algumas com desestruturacdo de cunho social. Quanto a estrutura
fisica, a mesma funciona e compde-se de salas de aula, laboratério de informéatica,
Sala de Video, Biblioteca, além de sanitarios, cozinha, sala de diretoria e quadra

poliesportiva.

Sujeitos

O universo deste estudo foi representado por 12 alunos da turma de 6° ano do
Ensino Fundamental de nove anos do turno vespertino. Discentes de faixa etéria
entre 10 a 13 anos. O critério de escolha desses alunos aconteceu de forma
aleatéria (alunos com niveis diferenciados de desempenho pedagogico) a fim de
alcancar um resultado mais préximo possivel da realidade do contexto da sala de
aula. O critério de quantidade foi pensado de acordo com o nimero de maquinas
disponiveis no laboratério de informética, para ndo correr o risco de nao poder fazer

uma observacao precisa.

REALIZACAO DO EXPERIMENTO

A realizacdo da pesquisa de campo se deu através do desenvolvimento de
uma oficina com os sujeitos da pesquisa. No primeiro momento foi apresentado o
software Gcompris, explicando-se as caracteristicas do mesmo chamando atencdo
para o carater educativo dos jogos, principalmente 0os que contemplavam conteddos
de matematica.

Logo em seguida os alunos foram conduzidos a fazer uso inicialmente de
modo a conhecer os comandos do mesmo a fim de que pudessem manusea-lo sem

maiores dificuldades.



Apbés o momento de exploracdo do software os alunos foram orientados a
explorar o jogo Chapéu Magico, que tem por objetivo principal desenvolver as
habilidades de adicdo e subtracdo, para jogar o mesmo, clica-se no chapéu para o
abrir ou fechar. Debaixo do chapéu, aprece a questdo: quantas estrelas consegues
ver em movimento? Conta com cuidado. Em seguida clica-se na zona inferior direita
para escrever a resposta, trabalhando-se conceitos de soma e subtracdo de forma

bem dindmica.

¥ O < o
Figura 01. Jogo Chapéu Magico

Em outro momento os alunos fizeram uso do Jogo dos Mdiltiplos, que trabalha
0S numerais multiplos, e tem como objetivo aprender sobre multiplos e divisores.

Para joga-lo os alunos observaram o seguinte: Os multiplos de um numero
sdo todos os numeros que sao iguais ao numero original multiplicados por outro
ndamero. Por exemplo, 24, 36, 48 e 60 s&o todos multiplos do numeral 12 E o
numeral 25 ndo é um multiplo de 12 porque ndo ha nenhum numero que possa ser
multiplicado por 12 para obter 25. Se um numero for um divisor de um segundo
namero, entdo o segundo é um multiplo do primeiro.

O aluno pode novamente pensar em multiplos como familias, e os divisores
sdo os membros dessas familias. O divisor 5 tem como pai o numeral 10, avbé o
numeral 15, bisavé o numeral 20, e cada incremento de 5 é mais uma geracao. Mas
0 numero 5 ndo pertence as familias 8 nem 23. Nao € possivel colocar varios
numerais 5 num numeral 8 ou num 23 sem que fique algo de fora. Pelo que, 8 ndo é
um multiplo de 5, nem o é o 23. Apenas o 5, 10, 15, 20, 25 ... sdo mdltiplos (ou
familiares ou geracdes) de 5. O aluno utiliza as teclas de setas para se mover no
tabuleiro e evitar os Papdes, que sdo bichinhos. O aluno pressiona a tecla de

espacos para comer um nimero.
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Figura 02. Jogo dos Multiplos

No terceiro momento da oficina os alunos fizeram uso do jogo Tangram (em
chinés: literalmente "Tabua das 7 sabedorias") é um puzzle chinés.

Apesar de haver afirmacdes de que o Tangram € um jogo muito antigo, a sua
existéncia apenas esta confirmada a partir de 1800. Consiste em 7 pecas, chamadas
tans, que podem ser posicionadas de maneira a formar um quadrado; utiliza este
guadrado como unidade: 5 triangulos isésceles direitos, 2 pequenos, 1 médio , 2
grandes , 1 quadrado , 1 paralelograma ).

Para joga-lo no GCompris o0 aluno seleciona as pecas do Tangram a formar.
Movimenta as pecas, arrastando-as. Clica nelas com o botdo direito para criar um
item simétrico. Seleciona um item e arrasta a sua volta para apresentar a rotacao

que quer formar.

Figura 03. Tangran
Apoés o término do desenvolvimento do minicurso foi aplicado um questionario

fechado com os alunos para que os mesmos pudessem fazer sua prépria avaliacdo

do que fora aplicado durante a oficina, assim como para ampliar as possibilidades a



serem apontadas na analise dos dados colhidos mediante a observacdo dos alunos

durante a oficina.

ANALISE E RESULTADOS

Far-se-a inicialmente a analise das atividades que foram aplicadas aos alunos
no laboratério de informéatica. No primeiro dia de atividades os alunos
demonstravam-se ansiosos para conhecer 0S jogos que seriam apresentados.
Durante os momentos de exposi¢cdo mais explicativa sobre o Gcompris os alunos
ficaram inquietos, porém a medida que explicava-se que se tratava de um ambiente
de jogos educativos os alunos mostravam um interesse maior pelo trabalho.

Foram aplicados o0s jogos acima descritos, que abordavam contetdos
matematicos como adi¢do e subtracdo, multiplos, divisores e conceitos geométricos
através do Tangram, e a reacdo dos educandos foi bem interessante, pois percebeu-
se que pelo fato de se tratar de um jogo os mesmo se envolviam e se dedicavam a

fazer os mesmos para poder obter um resultado positivo.

Figura 04. Alunos do 6° Ano nas atividades da Oficina Gcompris

Assim constatamos na prética o que afirma Fonseca (2005):

Quando falamos em jogos eletrdnicos estamos nos referindo aos elementos
tecnologicos voltados para o entretenimento, mas que podem potencializar
o desenvolvimento de aspectos cognitivos, afetivos, culturais e
pedagégicos. (...) Os jogos eletrdnicos podem disponibilizar ao professor e
aos educandos novos espacos de aprendizagem ricos e complexos, onde o0
imaginario pode ser explorado com mais intensidade pelos aprendizes. (p.
116)

Percebeu-se também que a apesar de se tratar de um ambiente ludico e de
despertar um interesse voluntario em todos para realizar as atividades no
computador, alguns dos alunos tiveram maiores dificuldades, talvez por falta de
experiéncias anteriores com o ambiente do GCompris e também por dificuldades de

conhecimentos prévios da matematica, evidenciando a importéncia dos conteudos e



conceitos a serem vistos com propriedade a priori em sala de aula, elevando a
importancia do papel e dinamismo do professor.

Outro ponto a ser observado durante a aplicacdo das oficinas foi que os alunos
eram muito ageis e interagiam entre si, desse modo, o0 pesquisador precisou alternar
0S jogos para dar continuidade ao dinamismo da oficina, constatando que a
utilizacdo de um unico jogo em cada aula acabaria tornando a aula monétona em se
tratando de uma geracdo em que absorve as informac¢des de forma muito rapida.

Através das observacOes, percebeu-se também a importancia do papel do
professor em promover estratégias diferenciadas para a execucdo de suas aulas,
pois para tornar a aula dindmica € necessario o uso de variadas ferramentas
educativas.

Confirma-se o0 que se propde nos PCN gquando aponta que as dificuldades na
aprendizagem da matemética evidenciam a necessidade urgente de busca de
alternativas pedagdgicas que contribuam para uma pratica que venha a desenvolver
as habilidades l6gico-matematicas necesséarias a formacdo do homem do século
XXI.

Apbs o desenvolvimento dos jogos percebeu-se que 0 jogo em que alguns
alunos demonstraram maiores dificuldades foi o jogo de mdultiplo e divisores, que
provavelmente por falta de uma base maior dos conceitos matematicos que envolvia
estes jogos os alunos ndo tinham os conhecimentos prévios necessarios para essa
atividade.

E necessario entender os conceitos antes da aplicagdo pratica, reforcando a
ideia do trabalho que professor deve exercer em sala de aula, algo interessante
também € que, os que estavam com maiores dificuldades na realizacdo das
atividades, foram ajudados pelos outros que estavam desenvolvendo as atividades
com sucesso. Podendo-se entdo ressaltar que o0 jogo criou um ambiente
colaborativo, ja que uns ajudavam aos outros a concluir as atividades.

Outro ponto observado foi que alguns alunos também conseguiram entender
a logica do jogo de forma intuitiva a medida que erravam e acertavam, expressaram
através de suas falas: “agora eu entendi como se joga” onde o empenho em se
chegar a fase final dos jogos, servia-lhes de estimulo para dar continuidade até o
término das atividades.

Far-se-4 também a analise do questionario. As perguntas objetivas seréo

apresentadas em forma de tabela a seguir.



Tabela 1. Resultado do Questionario Aplicado na Oficina de Jogos Gcompris

Questoes Sim (%) Nao (%)
Vocé gostaria que a matematica fosse
também ensinada com a utilizagéo de 100 0

jogos de computador?

Vocé gostou de utilizar os jogos 8333 16.67
matematicos do GCompris? ' '

Vocé gostaria que o GCompris fosse
utilizado para ensinar matematicana 83,33 16,67
escola?

Ruim (%) Regular (%) Bom (%) Otimo (%)

Faca uma avaliacdo para os jogos de 0 0 33,33 66,67
matematica do GCompris.

Na aplicacdo do questionario evidencia-se que os alunos da educacéao basica
consideram essencial que o ensino da matematica venha a ser o mais ludico
possivel, 100% dos alunos que participaram da oficina declararam que preferem que
0 ensino da matematica possa ser desenvolvido por meio de jogos. A ludicidade é
um aspecto inerente ao ser humano, e com criancas e adolescentes este aspecto
pode ser decisivo para uma aprendizagem significativa.

O fato desta geracdo de educandos terem nascidos inseridos em uma
sociedade tecnoldgica, com um nivel de assimilacdo das informacdes muito mais
rapido, é constatado que existe uma enorme necessidade que os atuais formatos da
educacdo precisam também evoluir, pois o0s produtos tecnolégicos como tablets,
smartphones dentre outros tem se popularizado chegando as todas camadas da
sociedade, equipamentos estes que fornecem informacéao e interacdo em nivel muito
alto, modificando a ideia de que, para se ter uma sala de aula completa, precisa-se
somente de uma lousa, um giz e as carteiras para os alunos sentarem.

A clientela da educacdo estd se tornando cada vez mais exigente, pois, a
sociedade esta trilhando este caminho com seus avangos tecnolégicos, tudo
acontece com um ritmo acelerado, devido a velocidade em que a informacédo se
propaga, e que provavelmente, as metodologias pedagdgicas que eram aplicadas ha
alguns anos atras ja nao mais satisfazem o publico atual, cada vez mais envolto pela
pluralidade do acesso a informacdo, com a intensidade, rapidez e dinamismo que

elas acontecem.



Quanto a avaliagdo que os alunos fizeram dos jogos trabalhados durante a
oficina a maioria declara que gostou, mas os 16% que afirmam nao ter gostado
merecem uma atencao especial nesta analise, pois foram exatamente estes sujeitos
que entraram em conflito e demonstraram angustia por ndo terem apresentado
dominio no jogo dos multiplos. Esses alunos apresentam sérias deficiéncias no que
se refere aos conhecimentos prévios matematicos para compreender a logica dos
nameros multiplos e divisores.

A terceira questao objetiva questionava 0s sujeitos da pesquisa se gostariam
que o GCompris fosse utilizado para ensinar matematica na escola. Sendo que,
83,33% dos alunos responderam que sim, confirmando mais uma vez que este suite
de jogos seria apreciado pelos os mesmos no ensino de matematica, pois € um
ambiente que tem forma colorida e altamente ludico despertando a curiosidade de
querer chegar até a fase final do jogo estimulando o seu raciocino l6gico matemético
a recorrer em sua memoria aos conteldos vistos em sala de aula, demonstrando
também a importancia de conhecer antes os conteudos.

Essa atividade revelou que o papel exercido pelo professor é fundamental
para a construgdo do conhecimento, podendo o docente fazer uso deste recurso
para tornar aplicagdo dos conteldos matematicos mais dindmico e interativo, ao
invés de ficar somente preso as atividades escritas.

Os alunos também tiveram que fazer uma avaliacdo para 0s jogos de
matematica do GCompris chegando-se aos seguintes resultados, 66,67% optaram
por 6timo e 33,33% por bom, confirmando-se assim que a suite de jogos do
GCompris, mais especificamente os jogos de matematica e de raciocinio logico
podem servir de auxilio de forma Iudica para o ensino da matematica para turmas do
ensino fundamental em questéo, aqui a turma do 6° ano, sendo que este programa
hoje pode ser encontrado na maioria das escolas publicas que receberam os
computadores através do Proinfo - Programa Nacional de Informatica na Educacao,

gue jA vem com este aplicativo instalado.

CONSIDERACOES FINAIS
Pode-se afirmar que a partir desse estudo bibliografico acompanhado de
pesquisa in l6cus, foi possivel ampliar o conhecimento, formando novos conceitos no

que se refere a: Educagdo Matematica, e Tecnologias Digital da Informacdo e



Comunicagéo, para entdo, fazer reflexdes sobre as praticas e uso dos recursos
tecnoldgicos no ensino da referida disciplina.

Conclui-se que a utilizacdo de jogos digitais pode contribuir para a
consolidacdo dos conhecimentos adquiridos em sala de aula. Porém € necessario
reconhecer a a importancia do papel do professor como mediador na constru¢do do
conhecimento, realizando importantes intervencdes que auxiliam o alunos a atribuir
significado aos conetudos educativos contidos nos jogos, associando com o0s
conceitos e conteudos trabalhados previamente em sala de aula. Ao usar 0s jogos
de matematica do GCompris, como mostra 0s resultados desta pesquisa, a aula
torna-se muito mais significativa para o aluno, proporcionando-lhe maiores
possibilidades de aprendizagem, pois 0s sujeitos da pesquisa corresponderam de
forma positiva durante aplicacdo das atividades.

O computador pode e deve ser usado como ferramenta para educagao nos
dias atuais, pois ele viabiliza o ensino de forma mais atrativa, prendendo a atencao
dos discentes. A vontade de aprender o novo os impulsiona de tal forma que as

dificuldades de aprendizagem se tornam desafios possiveis de serem superados..
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