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Resumo: Este artigo aborda a aplica¢io do software educacional GCompris como
uma ferramenta multimidia de natureza pedagégica direcionada a estudantes do
2.2 ano do Ensino Fundamental I. O GCompris é um software educativo de
acesso gratuito e compativel com multiplas plataformas, proporcionando um
extenso catdlogo de mais de 100 atividades concebidas para criangas com idades
compreendidas entre dois e dezanos. Estas atividades interativas abrangem diversos
dominios educacionais com o propdsito de otimizar o processo de aprendizagem
em criangas dessa faixa etdria. No presente estudo, investigamos os beneficios
decorrentes da integragio do GCompris em ambientes de ensino, avaliando
seu impacto no engajamento dos alunos e no aprimoramento de competéncias
essenciais. As atividades disponibilizadas pelo GCompris se destacaram por sua
natureza ladica e interativa, contribuindo significativamente para estimular a
motiva¢do e o envolvimento dos alunos. Adicionalmente, algumas dessas tarefas
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se revelaram desafiadoras, promovendo o desenvolvimento do raciocinio légico
e enriquecendo a experiéncia de aprendizado dos estudantes. Uma revisio da
literatura revela que o GCompris pode ser considerado uma valiosa ferramenta
de apoio ao ensino para estudantes do 2.° ano do Ensino Fundamental. Este
programa demonstra potencial para enriquecer o aprendizado em diversos campos
do conhecimento, abrangendo dreas como matemdtica, lingua portuguesa,
ciéncias e habilidades cognitivas.

Palavras-chave: GCompris, ensino fundamental I, jogos digitais, ferramentas
multimidias, aprendizagem, software educacional

Abstract: This article addresses the application of the educational software
GCompris as a multimedia tool of a pedagogical nature aimed at students in the
2nd year of Elementary School I. GCompris is educational software that is free to
access and compatible with multiple platforms, providing an extensive catalog of
more of 100 activities designed for children aged between two and ten years old.
These interactive activities cover various educational domains with the purpose
of optimizing the learning process in children of this age group. In the present
study, we investigated the benefits arising from the integration of GCompris in
teaching environments, evaluating its impact on student engagement and the
improvement of essential skills. The activities provided by GCompris stood out
for their playful and interactive nature, contributing significantly to stimulating
student motivation and involvement. Additionally, some of these tasks proved to
be challenging, promoting the development of logical reasoning and enriching
the students’ learning experience. A review of the literature reveals that GCompris
can be considered a valuable teaching support tool for students in the 2nd year of
Elementary School. This program demonstrates the potential to enrich learning
in various fields of knowledge, covering areas such as mathematics, Portuguese
language, science and cognitive skills.

Keywords: GCompris, elementary education I, digital games, multimedia tools,
learning, educational software

Introducao

Atltilizagéo de recursos de multimidia na drea educacional tem
aizes que remontam hd vérias décadas. Embora geralmente
associemos a multimidia as tecnologias digitais mais recentes, o conceito de
utilizar diversos meios para educar e envolver os alunos remete a periodos
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muito anteriores a era digital.

De acordo com Souza (2016), a palavra “multimidia” ganhou
maior notoriedade com a inven¢do e evolu¢io do computador e seus
periféricos, o que possibilitou uma comunicagio mais 4gil e diversificada.
Isso resultou em um aumento das op¢oes de transmissao de informacoes e
de oportunidades de aprendizado. Os recursos multimidia sao ferramentas
que empregam diversos meios, como udio, video, animacgao, texto e
imagens, para transmitir informagoes e promover o aprendizado. Esses
recursos tém ganhado crescente destaque na educagao devido as inimeras
vantagens que oferecem. Sdo, geralmente, mais dinimicos e envolventes
em compara¢ao com as midias tradicionais, capturando e mantendo a
atengao dos alunos, estimulando o seu interesse pelo aprendizado. Além
disso, contribuem para a melhoria da compreensdo, permitindo que os
alunos absorvam conceitos complexos de maneira mais clara e eficaz.

Ha diversas abordagens para incorporar recursos multimidia ao
processo de ensino-aprendizagem. Um educador pode utilizar apresentagoes
de slides com imagens e graficos para elucidar conceitos, videos educativos
para demonstrar experimentos ou processos e, ainda, dudio para oferecer
explicacoes adicionais. Além disso, existem plataformas online que
disponibilizam uma ampla gama de recursos multimidia, como dudio,
video, animagoes, software educacional, imagens, mapas e hipertextos, os
quais estao acessiveis a qualquer individuo.

De acordo com Rocha (2021), o uso de recursos multimidia
desperta um encanto por meio de estimulos visuais, uma vez que as
ferramentas audiovisuais e interativas estdo cada vez mais presentes em
nosso cotidiano. Neste artigo, exploraremos os recursos multimidia, suas
potencialidades, apresentaremos exemplos e discutiremos a escolha desses
recursos para uma escola de Ensino Fundamental.

Recursos multimidia e suas potencialidades

A incorporagdo de recursos multimidia no Ensino Fundamental I
nao apenas torna o processo de aprendizagem mais atraente e envolvente,
mas também atende a uma variedade de estilos de aprendizagem e prepara
os alunos para um mundo cada vez mais digital. Esses recursos oferecem
uma ampla gama de possibilidades pedagdgicas, o que é particularmente
relevante no Ensino Fundamental I, uma vez que 0s estudantes estio em
uma fase importante do desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Os
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educadores podem diversificar suas estratégias, apresentando o contetido
de maneiras diversas para atender aos diferentes estilos de aprendizado,
sejam eles visuais, auditivos e assim por diante. Os alunos sao estimulados
e motivados por meio da utilizagao de videos, animagoes e jogos, tornando
o aprendizado mais cativante e envolvente, incentivando-os a participar
ativamente nas atividades propostas.

A compreensdo de “conceitos abstratos”, por exemplo, pode ser
facilitada através do uso de recursos multimidia, incluindo animagoes,
tornando o entendimento mais acessivel aos estudantes. Essas ferramentas
multimidia também promovem a colaboragio, permitindo que os alunos
trabalhem em equipe, discutam ideias e compartilhem perspectivas.

No entanto, é responsabilidade dos educadores selecionar e utilizar
esses recursos de forma apropriada, garantindo que complementem o
ensino interativo em sala de aula e nio o substituam.

Ferramentas multimidas

No Ensino Fundamental I, hd diversas ferramentas multimidia
que podem aprimorar o processo de ensino-aprendizagem. A plataforma
YouTube Edu® oferece uma ampla gama de videos educativos que podem ser
integrados as aulas. Os contetdos variam desde animagoes que explicam
conceitos cientificos até narrativas animadas que auxiliam no ensino de
gramdtica e ortografia.

Jogos digitais educativos representam outra opgao valiosa como
ferramenta multimidia, pois proporcionam um ambiente lidico onde os
estudantes podem consolidar e aprofundar os conceitos aprendidos em sala
de aula. Seu uso na escola envolve uma abordagem pedagégica que combina
tecnologia e diversdo no processo de ensino e aprendizagem. Esses jogos
foram desenvolvidos com o propésito de serem educacionais e de estimular
as capacidades cognitivas e socioemocionais dos alunos. No entanto,
como ressalta Meira (2019), cabe ao professor definir a intencionalidade
pedagdgica e, dessa forma, estabelecer a proposta de utilizagio dos jogos
digitais no contexto pedagdgico.

A lousa digital é mais um recurso multimidia que se assemelha a
uma tela sensivel ao toque de um computador, e todos os seus recursos,
incluindo multimidia e simulages, sdo projetados na tela da lousa. Isso

6 Acessivel através do endereco: hteps://www.youtube.com/educacao .
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permite que o professor faca apresentagdes e interaja com o que estd
sendo exibido na tela. Durante a aula, é possivel apresentar o contetido
planejado e navegar na internet simultaneamente com os alunos. Além
disso, é possivel utilizar jogos e atividades interativas com a participagao
dos estudantes, os quais podem se dirigir a lousa e escrever nela utilizando
um teclado virtual com uma caneta digital ou até mesmo seus dedos, uma
vez que a lousa é sensivel a ambos os métodos de entrada.

Aplicativos de Realidade Aumentada e Virtual possibilitam a
criagdo de experiéncias imersivas com os alunos, como passeios virtuais
e visualizacoes 3D de objetos e conceitos. O Google Lens é um exemplo
ilustrativo. Softwares de apresentacao, como o PowerPoint e Google Slides,
sa0 Uteis tanto para os professores quanto para os alunos durante as aulas
expositivas, permitindo a inclusio de videos, dudios e musicas. Outro
exemplo sdo as Bibliotecas Digitais, que oferecem acesso a uma ampla
variedade de livros e outros materiais de leitura, enriquecendo assim o
contetido das aulas.

Dispositivos como notebooks e tablets se tornaram valiosos aliados
para os professores em sala de aula. Eles possibilitam uma abordagem
interdisciplinar ao combinar diversas midias, incluindo elementos digitais,
visuais e sonoros, tirando proveito de recursos educacionais tanto online
quanto offline, como videos, jogos, atividades e livros. Isso proporciona
aos alunos a oportunidade de explorar uma ampla variedade de t6picos
de forma mais envolvente e interativa. Embora as op¢oes de recursos
multimidia para uso no Ensino Fundamental I sejam vastas, neste artigo,
focaremos em uma sugestao especifica de utilizagao.

Jogos digitais usando o GCompris no Ensino Fundamental
I

Conforme destacado por Sanches (2021), a utilizagao de jogos
na Educagio nio é uma prdtica recente, podendo-se encontrar registros
datando de mais de cinquenta anos atrds. No entanto, desde entdo, houve
uma notdvel evolugao nessa drea. Abt (1987) analisou as vantagens do uso de
jogos com propésitos educacionais e suas possibilidades, em uma época em
que a pesquisa sobre o assunto ainda era incipiente. De acordo com Piaget
(1978), os jogos nao sao apenas uma forma de relaxamento e liberagao
de energia para os alunos, eles também enriquecem o desenvolvimento
intelectual e desempenham um papel significativo no processo de ensino-
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aprendizagem e socializac¢ao das criangas.

Os jogos digitais sa0 uma forma de entretenimento e lazer que
se incorporou ao cotidiano de criancas, adolescentes e adultos. Sua
interatividade, desafios e a possibilidade de assumir diferentes papéis e
cendrios sdo caracteristicas que cativam especialmente o publico infantil.
As potencialidades dos jogos digitais no Ensino Fundamental I abrangem
diversas dreas do conhecimento. Com o avang¢o da tecnologia, os jogos
digitais tornaram-se cada vez mais populares, desempenhando um papel
relevante em diversos setores, inclusive na Educacio, onde sio utilizados
como uma ferramenta promissora para estimular a aprendizagem. Em
relacio ao Ensino Fundamental I, os jogos podem modificar préticas
pedagdgicas e oferecer oportunidades de aprendizagem inovadoras.

No presente artigo, abordaremos a escolha de utilizar jogos digitais
no 2° ano do Ensino Fundamental I na EM Profa. Herminfa Araki,
localizada em Aruji (Sao Paulo/ Brasil). A escola é a maior da cidade,
com 1056 alunos, englobando o Ensino Fundamental I e a Educagao de
Jovens e Adultos (EJA). A escola dispée de uma sala de informdtica com
30 computadores e acesso a internet, além de 38 tablets armazenados em
um carrinho mével, que podem ser levados para as salas de aula conforme
a necessidade. Também oferece redes Wi-Fi no térreo e no 1° andar para
uso de notebooks e tablets durante as aulas.

O jogo utilizado com os alunos é o GCompris, um software livre
projetado para uso com criangas de dois a dezanos. O programa educacional
G Comprisvisa desenvolver o raciocinio légico dos alunos, exigindo atengio,
habilidade na resolugao de problemas e uma visao estratégica. Como
destacado por Rezende (2022), o GCompris oferece mais de 150 atividades
interativas em diversas 4reas do conhecimento, como Matemadtica,
Alfabetizagao, Ciéncias, Geografia, por exemplo, contribuindo para o
desenvolvimento integral das criangas. As atividades sao apresentadas de
forma envolvente, com gréficos atraentes e sons cativantes, tornando o
aprendizado agraddvel e interessante para os alunos. Estao disponiveis
musicas de diferentes géneros e culturas, sendo possivel por exemplo,
aprender sobre instrumentos musicais e criar suas préprias musicas. Videos
educativos e imagens estdo disponiveis em uma ampla gama de tdépicos,
como animais e plantas. O GCompris dispoe de animagbes nas atividades,
como por exemplo, em atividades de matemadtica os nimeros podem se
movimentar e interagir com a tela, tornando o aprendizado divertido. Os
estudantes progridam em seu préprio ritmo, com as tarefas adaptadas as
habilidades individuais de cada aluno, proporcionando desafios adequados
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ao seu estigio de desenvolvimento. Isso promove a independéncia e a
responsabilidade pelo préprio progresso. As atividades do GCompris
sao planejadas para serem envolventes e estimulantes através dos jogos e
desafios ue estimulam a curiosidade das criangas, tornando o processo de
aprendizagem mais prazeroso, resultando em alunos mais motivados para
participar das aulas.

O GCompris foi instalado nos computadores da sala de informdtica
e o Professor de Informdtica Educacional trabalha em conjunto com a
Professora Regente, abordando os assuntos desenvolvidos em sala de aula
no software GCompris. No planejamento semestral é feita a escolha dos
assuntos do curriculo escolar que podem ser abordados ou ampliados
usando o GCompris e determinando os objetivos de aprendizado. O
software oferece atividades personalizadas, dessa forma é possivel adaptar as
atividades conforme os objetivos. O GCompris também oferece a interface
para acompanhar o progresso individual de cada aluno permitindo que as
atividades possam ser adaptadas de acordo com as necessidades individuais.

Na disciplina de matemdtica, por exemplo, o software disponibiliza
uma variedade de exercicios que podem ser usados para reforgar o contetdo
aprendido em sala de aula. Asatividades de adigao e subtracio, multiplicacio
e divisao podem ser utlizadas para auxiliar os alunos a melhorarem suas
habilidades bdsicas. Em Lingua Portuguesa, as habilidades de leitura,
escrita e ortografia podem ser treinadas com atividades as quais auxiliam a
compreensao do alfabeto, a formar palavras e compor frases. Em Ciéncias,
o GCompris também oferece opgdes que incentivam o aprendizado de
conceitos cientificos através das atividades que auxiliam a compreensio
do corpo humano, o sistema solar e os animais. Todas as atividades sio no
formato de jogo com imagens, e falas em portugués motivando os alunos
a aprenderem por meio da diversao.

O GCompris também pode ser utililizado para aumentar as
competéncias cognitivas, como raciocinio légico, memoria e concentragao
através de atividades envolvendo sequéncias, jogos da meméria e jogos de
l6gica.

Nas reunides pedagdgicas sio monitoradas as necessidades
encontradas, ¢ discutida a avaliagdo do progresso dos alunos, verificado
se os objetivos definidos iniciais estao sendo atingidos, discussio de novas
estratégias, incentivo a colabora¢io de uso dos professores e promover
a melhoria constante na utilizagao do software para atingir os objetivos
educacionais.
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Consideracgodes finais

Para que as potencialidades dos recursos multimidia, mas
especidicamente de jogos digitais, sejam plenamente exploradas no
Ensino Fundamental I, é essencial que os educadores recebam formacio
adequada, tenham uma infraestrutura tecnoldgica de suporte e saibam
como integrar esses recursos de forma pedagogicamente significativa e
eficaz. Quando bem utilizados, os recursos multimidia podem enriquecer
significativamente a experiéncia educacional. Ao escolher e implementar
ferramentas multimidia no Ensino Fundamental I, é importante considerar
a relevincia pedagdgica, a facilidade de uso, a adequagdo ao curriculo, a
usabilidade para a faixa etdria escolhida e garantir que eles complementem,
sem substituir outras formas valiosas de aprendizado em sala de aula.

No entanto, é importante ressaltar que o sucesso da implementagio
de jogos digitais como o GCompris depende de uma infraestrutura
adequada, treinamento docente e planejamento pedagdgico. A tecnologia,
por si s6, no garante melhorias no aprendizado, devendo ser usada como
uma ferramenta que complementa e enriquece estratégias pedagdgicas
eficazes. O GCompris emprega recursos multimidia, como imagens, sons,
musicas, animagoes e videos. Esses recursos foram criados para auxiliar
no processo de aprendizagem, tornando-o mais acessivel e atraente, ao
mesmo tempo em que estimulam o desenvolvimento cognitivo e criativo
das criangas. O software GCompris é uma ferramenta educacional benéfica
para estudantes, sobretudo do 2° ano do Ensino Fundamental, conforme
aqui investigado. Aprendizado personalizado, motiva¢ao, envolvimento,
desenvolvimento de habilidades essenciais e promog¢io do aprendizado
autdnomo sao apenas alguns dos beneficios que a inclusao do GCompris no
curriculo escolar pode oferecer. Essa abordagem pode ser uma tética eficaz
para aprimorar a qualidade do ensino e o desempenho dos estudantes. A
medida que a tecnologia continua a desempenhar um papel significativo na
educagio, ¢ fundamental explorar e adotar ferramentas como o GCompris
para enriquecer a experiéncia de aprendizado dos alunos e prepard-los para
os desafios do futuro.
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