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1 - INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos como forma de estimular o estudante em suas
atividades escolares € um recurso adotado por muitos docentes. Os jogos podem
de uma forma agradavel contribui e muito para o aprendizado.

O jogo é uma atividade ludica que permite ao professor uma visao do
interesse do aluno pelo conteldo trabalhado e as dificuldades encontradas no seu
decorrer. Com relagdo ao aluno, promove uma participagcdo mais efetiva,
buscando sempre um melhor desempenho.

Aprender através da utilizacdo de jogos possibilita as criancas o
desenvolvimento de habilidades e conhecimentos e que, aprender de forma ludica
€ mais prazeroso e estimulante. Assim, aprender brincando é mais valioso para a
crianga, pois brincar faz parte de seu mundo e contribui para o seu

desenvolvimento social e cognitivo.

Por proporcionarem praticas educacionais atrativas e inovadoras, onde o
aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e
motivadora, o0s jogos educacionais podem se tornar auxiliares
importantes do processo de ensino e aprendizagem. (SAVI &
ULBRICHT, 2008, p.2)

Utilizando jogos € possivel trabalhar questdes de matemédtica, ciéncias,
escrita, questbes fisicas, psicologicas e sociais. Com a presenca dos
computadores nas escolas, com 0s inuUmeros jogos educacionais disponiveis e
outros softwares para apoiar este processo, revelam-se novas possibilidades de
recursos a serem integrados como mediadores do ensino-aprendizagem.

Atualmente estdo disponiveis inUmeros jogos educativos e cabe ao

educador seleciona-los, utilizando-os da melhor forma possivel, explorando de



forma a despertar na criangca o interesse e a curiosidade, o que levara ao
aprendizado. Os educadores tém papel fundamental nesta fase, pois é através do
contexto, reflexdo critica e intervengdes que os jogos educativos vao contribuir
para o desenvolvimento dos educandos e a construcdo da aprendizagem. A
tecnologia proporciona um leque diversificado e multidisciplinar de possibilidades
de utilizagdo dos jogos educativos como recursos que possibilitam estratégias

interativas de ensino-aprendizagem.

2 - REFERENCIAL TEORICO

As Tecnologias da Informacédo e da Comunicacao (TIC’s) estdo cada vez
mais disponiveis para os docentes nas escolas e a necessidade de utilizar estes
recursos em sala de aula é uma realidade. O professor esta ficando em uma
situagao de desvantagem neste processo, uma vez que os alunos tem acesso a
estes recursos de varias maneiras e fica observando que na escola ndo ha a
mesma oportunidade. Mas simplesmente colocar o computador dentro da escola

nao resolve o problema, é necessario ter um objetivo a ser alcancado.

A utilizagdo do computador em Educacéo s6 faz sentido na medida em
que os professores o conceberem como uma ferramenta de auxilio as
suas atividades didatico-pedagdgicas, como instrumento de
planejamento e realizagao de projetos interdisciplinares, como elemento
que motiva e ao mesmo tempo desafia o surgimento de novas praticas
pedagogicas, tornando o processo ensino-aprendizagem uma atividade
inovadora, dindmica, participativa e interativa. (TEIXEIRA & BRANDAO,
2003, p.1)

A utilizacao de jogos em sala de aula ja vem sendo utilizado a algum tempo
como recurso pedagdgico. Mas neste momento, o estudo tem a finalidade de
incentivar a utilizacdo de jogos eletrdnicos em sala de aula, em funcao da
distribuicao de laboratérios de computacao as escolas publicas ser uma realidade
e em muitos casos estar sendo sub-utilizados.

Utilizando como referéncia o Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa

verificam-se a existéncia de 20 acepg¢des para a palavra jogo:

jogo (6). S. m. 1. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema
de regras que definem a perda ou o ganho. 2. Brinquedo, passatempo,
divertimento. 3. Passatempo ou loteria sujeito a regras e no qual, as
vezes, se arrisca dinheiro. 4. Regras que devem ser observadas quando
se joga. 5. Jogo de azar. 6. O vicio de jogar. 7. Maneira de jogar. 8. Série
de coisas que forma um todo ou uma colegdo. 9. Conjugacao
harmoniosa de pegas mecénicas com o fim de movimentar um
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maquinismo. 10. Mecanismo de diregdo de um veiculo. 11. Balango
transversal. 12. Escéarnio, ludibrio, jigajoga. 13. Manha, asticia, ardil. 14.
Vicissitudes, alternativas, vaivens; jogada, jigajoga. 15. Aposta (1). 16.
Comportamento ou atitude de alguém que visa a obter vantagens de
outrem. 17. Na técnica instrumental, a maneira como cada artista se
serve dos recursos técnicos proprios ao seu instrumento. 18 Mdus.
Conjunto de registros do érgao ou do harménico. 19. Psicol. Jogo (1 e 2)
empregado como meio de investigagao ou tratamento psicologico. 20.
Teatr. Uma das mais antigas composi¢cdes dramaticas da Idade Média,
principalmente da Alemanha, Franga e Espanha, constituida de breves
didlogos, cenas e recitagoes e representagdes em praga publica de
trovadores e jograis.[...] (FERREIRA, 2004, p. 1158)

O jogo pode ser encarado como uma atividade ludica que apresenta regras

bastante definidas e estabelecida entre os jogadores:

como qualquer atividade Iudica que tenha regras claras e explicitas,
estabelecidas na sociedade, de uso comum, tradicionalmente aceitas,
sejam de competicdo ou de cooperagao. Podemos citar como exemplos
nesse caso, os jogos tradicionais, como o futebol, o basquete, alguns
jogos de cartas de regras iguais em todo o mundo e até mesmo alguns
Role Playing Games, publicados no mundo todo e que constam da
mesma regra, assim como varios jogos de video game. (SOARES, 2008
p.45).

Uma das caracteristicas defendidas para a utilizacdo de jogos na escola,

inclui-se simbolismo, onde:

[...] se representa a realidade e as atitudes; a significagao, na qual se
permite relacionar ou expressar experiéncias; a atividade, no ato de se
fazer coisas; o intrinsecamente motivado para se incorporar motivos e
interesses e finalmente, o regrado, sujeito a regras implicitas e explicitas.
(FROMBERG, 1976 p. 245)

Diante disso, ndo é de espantar que um dos principais problemas
apontados por varios autores que se dedicam ao estudo do uso de jogos
educativos (ROSAMILHA, 1979; CARNEIRO, 1990; KISHIMOTO, 1994 e 1996;
GRANDO, 2000) esta na grande complexidade em se definir o que € JOGO e
qual a sua natureza, em virtude da quantidade de significados ou diversidade de
atribuicoes.

KISHIMOTO (1996) citado por SOARES (2008, p.48) apresenta duas

funcdes para os jogos educativos:

a) Fungéao ludica ou seja, o jogo propicia a diversdo, o prazer quando
escolhido voluntariamente; b) Funcéo educativa ou seja, o jogo ensina
qualquer coisa que completa o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensao de mundo. SOARES (2008 p.48)

No seu artigo, Ortiz (2005, In: MURCIA, 2005) apresenta uma série de

definigbes baseadas em varios autores contribuindo assim para criar um



referencial sobre a etimologia da palavra jogo e conclui: “qualquer definicdo ndo é
mais que uma aproximagdo parcial do fenémeno ludico e, as vezes, resultado ou
conclusao da teoria que a contempla.” (ORTIZ 2005, In: MURCIA, 2005 p. 18).

Por ser um conceito complexo, o jogo foi estudado por historiadores e
filosofos, como HUINZIGA (1980) e BROUGERE (1998). Ha estudos entre os
antropélogos, como HENRIOT (1967) e psicologos, como BRUNER (1979) e
PIAGET (1975), além de pedagogos, como CHATEAU (1984).

KISHIMOTO (1996) defende o uso do jogo na escola, justificando que o
mesmo favorece o aprendizado pelo erro, estimulando a exploracéo e a resolucao
de problemas pois como € livre de pressdes e avaliagdes, cria um clima adequado
para a investigacao e a procura de possiveis saidas para o problema criado.

A utilizacdo dos jogos em atividades didaticas precisam ser desenvolvidas
dentro do planejamento didatico e pedagogico do curso e nao ficar somente como
uma atividade de lazer em plena aula. Os jogos devem estar relacionados aos

objetivos gerais do curso.

O crescimento da adogao de jogos eletrénicos nas diferentes esferas da
atividade humana, como em solugbes educacionais, treinamento
corporativo € o entretenimento puro reflete 0 melhor entendimento das
possibilidades de aplicagdo das tecnologias da informagdo e
comunicagdo. Entretanto, faz-se urgente levantar questdes acerca do
real aproveitamento dessas solugbes numa perspectiva mais
abrangente, que, além do aspecto técnico/tecnolégico, seja capaz de
transformar o contetdo através da transformagao do proprio ser, que, de
mero operador, passa a ser modificador e modificado. (SILVA, 2007, p.
12)

O jogo nao pode ser executado somente como uma diversdo, mas devem
permitir ao jogador, experiéncias interessantes e oportunidades de aprendizado,

de adquirir novos conhecimentos ou exercitar habilidades.

Mas faz-se necessario evidenciar que, apesar de abordado o lado
emocional envolvido nas atividades com jogos, a referéncia é concebida
em relag@o a imersao dos sujeitos nesse novo mundo, cercado de regras
e objetivos, e as implicagbes de suas vitorias e derrotas no conjunto de
motivagdo e reagdes pessoais. A experiéncia proporcionada pelas
descobertas que se seguem durante o jogo demanda do jogador (aluno,
sujeito, emissor e/ou receptor) a observacdo de determinadas posturas
que o permita desenvolver o conhecimento a respeito do préprio jogo ou
do contexto em que se insere, ou ainda assimilar novas técnicas ou
habilidades, das quais dependera o sucesso na atividade. (SILVA, 2007,
p. 6-7)

Os jogos educacionais precisam atender aos requisitos didaticos e

pedagdgicos determinados, mas é necessario o cuidado para nao tornar o jogo
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somente um produto técnico a servico da educacgao, que nao permite ao jogador
sentir o prazer de jogar. E importante coordenar a sinergia entre a agdo
pedagdgica e diversao nos jogos educacionais, para que os alunos tenham o
prazer em participar das brincadeiras e ndo executa-las por obrigagao.
Originalmente o jogo é criado para divertir. Uma forma de diversao entre
colegas, mas naquele momento investidos como adverséarios. Dessa forma, é
preferivel que quando o professor for propor um jogo, que considere os seguintes

aspectos:

Desperte a curiosidade dos seus alunos: ou seja, quando for, por
exemplo, aplicar uma atividade que tenha bolas de isopor, uma aula
antes, diga aos alunos que tragam bolas de isopor de diversos
tamanhos, etc, para a préxima aula, mas nao diga o porqué do pedido.
Isso desperta sobremaneira a curiosidade e faz com uma parte
consideravel dos alunos tragam bolas de isopor, curiosos para saber o
que vai acontecer. (SOARES, 2008 p.64)

Sequlienciando, o professor quando for propor um jogo, deve alertar os
alunos para o material a ser utilizado durante aquele jogo, preferencialmente na
aula anterior. Pode utilizar-se desse recurso para aticar a curiosidade com frases
que possam despertar o interesse do aluno pela atividade. Dessa forma estaréao

estimulando o despertar a curiosidade com o ludico.

Nunca diga que a atividade é para ensinar: o aluno de ensino médio de
hoje, tem uma resisténcia natural as atividades de ensino tradicionais ou
voltadas para o ensino. Quando o professor diz que na préxima aula
trard um jogo para ensinar o conceito de equilibrio, o aluno j& néo
pensara na atividade como algo divertido e sim como algo para ensinar,
pois a sociedade incutiu em nossas cabegas que aprender ndo é
divertido nem prazeroso, sendo mais um suplicio ou um sacrificio
necessario. (SOARES, 2008 p.64)

Assim, como apés a execucdo do jogo, na mesma aula ou nas aulas
subsequientes € necessario articular o conteddo trabalhado com as atividades

desenvolvidas com o jogo.

3 - OBJETIVO

Uma das atribuicées do professor € a de avaliar os instrumentos didaticos
que o subsidiardo na sua pratica pedagodgica. Assim, avaliar softwares que podem

ser utilizados em suas atividades faz parte de suas atribuic¢des.



Este trabalho é o resultado de um esforgo coletivo de avaliagdo de um
software e que permite que o0 seu resultado possa ser utilizado por outros
professores além de apresentar a metodologia utilizada.

Como os participantes deste curso sdo em sua maioria professores de
ensino fundamental e que vao trabalhar com a aplicagdo de TIC’s em sala de
aula, esta avaliagao foi desenvolvida como uma atividade experimental para eles
e uma oportunidade de aplicar os conhecimentos adquiridos. Para os autores,
professores do curso, uma oportunidade de avaliar a metodologia aplicada no

curso e o instrumento de avaliacao proposto.

4 - METODOLOGIA

Foi proposto a um grupo de professores de ensino fundamental a analise
técnica e pedagdgica de um pacote de software de jogos denominado GCompris’,
sendo utilizada a versdo 8.3.10 em portugués e para sistema operacional
Windows. A versao freeware para Windows tem um numero limitado de
atividades, mas pode-se pagar uma taxa e obter um cdodigo de ativacdo. Existe
uma versao completa para sistema operacional Linux.

A andlise foi desenvolvida a partir de um conjunto de informagdes e
atividades que o grupo participa em um curso especializacdo cujo objetivo é
capacita-los para a utilizacdo das Tecnologias da Informacédo e da Comunicagao
(TIC’s) em suas atividades docente.

Um instrumento de andlise apresentado por Parreira Junior (2008) foi

utilizado para o desenvolvimento das atividades de analise.

[...] apresenta-se um conjunto de regras para a analise e avaliagéo de
um software com objetivos pedagdgicos, mas observe que este ndo é o
anico caminho, [...], este é um roteiro que pode ser adaptado as
necessidades do avaliador ou usuario. [...] Para que um recurso digital
seja utilizado com eficacia na sala de aula, o professor deve realizar uma
analise criteriosa sobre este. (PARREIRA JUNIOR, 2008, p.1)

A sala foi organizada em 19 grupos e cada grupo composto de um até trés
alunos que desenvolveram a atividade proposta, que pode ser descrita em quatro
etapas: o download do software, a sua instalacdo, a execucéo e finalmente a

analise.

' Software disponivel em http://gcompris.net/-pt-br-
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O instrumento de analise foi dividido em duas partes (qualidade técnica e
qualidade pedagdgica) e em cada parte um conjunto de questionamentos a serem
respondidos sobre o assunto.

Ap6s a andlise do software por parte dos grupos, foram tabulados os
resultados e realizada uma discussao sobre os resultados gerais encontrados e

que sao objeto deste trabalho.
4.1 — Apresentacao do Software

GCompris € uma suite de aplicagdes educacionais que compreende
numerosas atividades para criancas de idade entre 2 e 10 anos. Esta dividido em

categorias, com algumas das atividades disponiveis em cada uma:

Categorias Atividades

1 | Descoberta do computador | teclado, mouse

2 | Descoberta Cores, sons, memoria

3 | Experiéncia c_ontrole~do c,an_al, ciclo da agua, o submarino,
simulago elétrica

N Hexagono, Processador de texto simples, Criar

4 | Divertimento ; =
desenho ou animagao

5 | Matematica Célculo, Geometria e Numeracao

6 | Jogos xadrez, memoria, ligue 4, sudoku

7 | Leitura Pratica de leitura

8 | Estratégia Jogo de bolas, 4 em linha (em dupla), 4 em linha

Quadro 1 — Grupos de atividades do software GCompris

Atualmente o GCompris oferece mais de 100 atividades em sua versao
para Sistema Operacional Linux e estd em evolugcdo. A versao utilizada neste
trabalho do GCompris é uma versao livre para Windows e por isto tem um
conjunto limitado de atividades. Na figura 3 estdo identificadas as categorias
descritas no quando 1.

No primeiro momento, cada grupo teve que fazer o download do software,

e esté disponivel no site da organizagao que desenvolve (figura 1).



Clicar aqui para

6 ComrPriS
fazer o download

Sobre o GCompris pt_bl' Portugués da Brasil Free Instant DoNmload
Lt Download Windows (8.3.12,
- Noticias Uttima inclus30: quara-feira 26 de novembro de 2008, 100Mb)

» Documentagédo

Imagens do programa ®q que é o GCompris petreelEsito
» Em uma anica GCompris € um software educacional que apresenta diferentes atividades para criancas de 2 a
péagina 10 anos de idade

» QObtencgéo e instalagdo
=

» Desenvolvimento (] O 2.~
Contatos 1 &

-
&
| | ) O D

Figura 1 — Site do software GCompris

Apbs a cépia do arquivo de instalacdao para o computador é que pode ser
realizada a instalacdo do software para a avaliacdo. Um grupo de participantes
escreveu “é um software livre, de baixo custo, pois na pdgina oficial é possivel
baixar o programa tanto na versdo para Linux quanto para o Windows, em mais

de seis idiomas, inclusive o portugués do Brasil'.

= GCompris

O GCompris € uma aplicacao livre distribuida sob a Licenca
GPL. Para ajudar o seu desenvolvimento, a versao Windows sé
disponibiliza 46 das 108 actividades. Pocle obter a versao
completa por uma pequena quantia em
http://gcompris.net
A versdo para Linux ndo tem este limite. Note que GCompris
esta a ser desenvolvido para libertar as escolas dos
fornecedores monopolistas de software. Se também pensa
que devemos ensinar a liberdade aos alunos, por favor,
considere utilizar GNU/Linux. Obtenha mais informagdées na
FSF :
<http:/Avww fsf.org/philosophy>

£ ,

CODE

Figura 2 — Tela inicial do software GCompris — versao Windows

Ap6s a instalagdo, quando da execucdo do software, inicialmente
aparecera a tela de entrada (Figura 2). Nao é necessaria a digitacao da senha,
usada somente para quem se cadastrou no fornecedor, deve-se somente clicar no
botao OK.

A figura 3 apresenta a area de trabalho, tendo no lado esquerdo, na

vertical, o menu com as categorias de atividades e na parte inferior, as



ferramentas disponiveis no software. Os numeros ao lado do menu de grupos

atividades esta indicando os grupos descritos no quadro 1.

"= GCompris

G ompre e ig

O Geompris & uma coleccao de jogos educativos que fornece
diferentes actividades para criancas a partir dos 2 anos de idade.

Figura 3 — Area de trabalho do GCompris

Como sao muitas atividades disponiveis no software, somente algumas
serdo descritas neste trabalho. Para esta amostragem, foram escolhidas as trés

do grupo Experiéncia e as trés do grupo Matematica, da versao livre do Windows.
4.2 — Categoria Matematica

A categoria de atividades de Matematica, no sub-item Calculo, ha trés
atividades (figura 4) e que ativam as atividades: Comildes de numeros, Equilibra
balanca e Tiro ao alvo. sdo jogos muito interessantes e divertidos. Sao jogos que
exigem muita atencao, concentracao e controle das setas encontradas no teclado,
além de desenvolver a fixacao desenvolvem o raciocinio.

a) Comildes de Numeros: ferramenta que serve para praticar adicoes,
divisdes, multiplicacées e subtragdes. No inicio o0 jogo € interessante, divertido e
contribui para o aluno aprender de forma ludica, mas com o avango das fases do
jogo torna-se repetitivo. As instrugbes utilizam a tecla de setas para mover no

tabuleiro e evitar os papdes. Pressiona a tecla de espaco para comer o numero.



b) Equilibra Balanga: refere-se ao calculo mental e igualdade aritmética. As
instrucdes dadas é para equilibrar a balanga, mover os pesos para o lado
esquerdo e direito. Os pesos podem ser dispostos em qualquer ordem.

c) Tiro ao Alvo: refere-se para praticar a adicdo com um jogo de tiro ao
alvo. As instrucdes sugeridas sdo: Observa a direcao e a forga do vento e depois

clica no alvo para langar uma seta. Quando lancar todas as setas, uma janela ira

aparecer pedindo para contar a pontuacao. Escrever a pontuacao com o teclado e
digitar a tecla ENTER ou no botao OK.

=& GCompris

Tiro ao Alvo
Comildes de Equilibra
Nuimeros Balanca
= 9 Y

Figura 4 — Sub-item Célculo da Categoria de Atividades Matematica

Um dos grupos falando das atividades de matematica, escreveu que “este
jogo pode produzir na crianga o raciocinio matematico de forma Iludica, uma vez
que ele leva as mesmas a imaginar, a contar, somar, subtrair, multiplicar e
experimentar a matematica de forma divertida, tendo como resultado positivo a

aprendizagem através do envolvimento que o jogo possibilita’.

4.3 — categoria Experiéncia

Os jogos da Categoria experiéncia (figura 5) exigem um conhecimento
basico prévio para desenvolver o0 mesmo. E voltada para criangas mais velhas

que ja possuem um certo conhecimento na atividade que esta sendo executada.
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Submarino

Comportas

de um canal Eletricidade

Figura 5 — Categoria de Atividades Experiéncia

a) Comportas de um canal: O objetivo do jogo € nivelar as aguas
possibilitando a travessia do navio. E um jogo interessante que exige
concentragdo, raciocinio e habilidades.

b) Jogo da eletricidade: o objetivo € montar uma instalacdo elétrica,
clicando e arrastando as pecas, neste jogo a crianca tem que saber como montar
uma instalacao elétrica.

c) Submarino: os conhecimentos de fisica do aluno serao relevantes, uma
vez que para pilotar o submarino na busca do tesouro, o participante devera clicar
nos diferentes elementos ativos como motor, lemes e reservatérios de ar, para
navegar até a profundidade indicada e desviar dos obstaculos. Além disso, o
jogador tera que atravessar um portdo fechado a direita para chegar ao nivel
seguinte

Um grupo falando das atividades de experiéncia do software escreveu que
“deve ser muito considerada a teoria que enfatiza que os conceitos fisicos que
sdo construidos espontaneamente pelo aluno sdo muito mais assimilados por
estes do que os construidos por imposicdo do professor ou pela propria realidade

da situagcdo que envolve o conhecimento’.
5 - DESENVOLVIMENTO

Na primeira fase da avaliagdo, a qualidade técnica do software foi
analisada observando dois componentes, a exigéncia de hardware (quadro 2) e o
ambiente do software (quadro 3). Na segunda fase da avaliagdo foram

observadas as qualidades pedagogicas do software (quadro 4). Foi tabulada a
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avaliacao de 19 grupos de alunos. Quanto a avaliacdo da qualidade técnica
(quadro 2 e 3) dezoito grupos responderam a avaliagdo e um grupo nao
respondeu aos quesitos aqui propostos. Alguns quesitos do sub-item ambiente do
software (quando 3) ndo foram respondidos por alguns grupos.

Dentre as respostas observadas, pode-se perceber que alguns grupos
ainda ndo dominam perfeitamente os conceitos basicos de informatica. Por
exemplo, no quesito 2 do sub-item Ambiente de hardware (quadro 2) dois grupos
responderam que o software nao necessita de disco rigido e esta € uma exigéncia

do software, pois para executar o software é necessaria a sua instalacao .

1 - Qualidade Técnica
1.1 - Ambiente de Hardware
D o <
o
E | 88| §
Ambiente de Hardware n 3| £
~ 7)) E o
e << © o]
n z | <
1. O programa permite adaptabilidade ao ambiente de
18 0 0
hardware
2. O programa exige Disco rigido 16 0 2
3. O programa exige muita meméria RAM 9 5 4
4. O programa exige placa grafica 11 4 3
5. O programa exige monitor colorido 14 4 0
6. O programa exige o uso de mouse 17 1 0
7. O programa exige placa de som 16 1 1
8. O programa exige drive de CD 0 6 12
9. O programa exige outros periféricos 2 7 9
10. E de facil instalagdo 15 3 0
11. E de facil desinstalacio 18 0 0
12. As instrugbes de instalacao sao claras 15 3 0

Quadro 2 — Qualidade técnica - Andlise de hardware

Quanto a avaliacdo do ambiente do programa (quadro 3), ocorre

divergéncia de avaliagao entre os grupos e também em alguns quesitos alguns
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grupos ficaram em duvida e nao conseguiram definir uma resposta. Um exemplo
que ilustra bem é o quesito 18, todas as respostas foram contempladas e cinco

grupos deixaram de responder.

1.2 Ambiente de Programa
D o S
o
E | 88| S
Ambiente de Software » | 23| Z
e | <5 | 3
1) z | 2
1. O formato de exibi¢cdo das informagdes na tela & 15 3 0
adequado
2. O programa permite a reversibilidade das agées 13 2 3
3. A densidade das informagdes por tela do sistema é 15 3 0
adequada
4. O programa é capaz de processar rapidamente os dados | 17 1 0
5. Os agrupamentos de agbes em classes sdo adequados 11 7 0
6. O tamanho de cada sessao é apropriado 16 1 0
7. O programa faz consisténcia dos dados de entrada 16 2 0
8. O programa pode ser operado por usuarios sem o
conhecimento prévio de implementacao de sistemas de 17 1 0
computacao
9. O sistema utiliza um niimero adequado de mensagens 15 3 0
10. As mensagens do sistema utilizam um vocabulario 16 1 0
simples e adequado ao usuario
11. As mensagens do sistema sdo objetivas e adequadas 13 3 0
12. As mensagens do sistema estéo escritas segundo as 13 4 0
normas ortograficas da Lingua Portuguesa
13. As mensagens sonoras possuem a possibilidade de 14 1 1
serem ativadas/desativadas pelo usuario
14. O manual do usuario é de boa qualidade, abrangente,
acessivel na leitura e da suporte suficiente e necessario 12 4 0
para o uso do sistema
15. O programa oferpge diferentes caminhos, igualmente 9 3 4
seguros, ao usuario
16. O programa pode ser facilmente modificado 3 6 8
17. O programa pode oferecer diferentes tipos de auxilio ao 10 2 5
usuario
18. O programa pode ser total ou parcialmente reutilizado 9 3 2

Quadro 3 — Qualidade técnica - Analise de software

Outro quesito que as respostas variaram muito foi o de namero 15, que
questiona se o programa permite diferentes caminhos seguros ao usuario, e

ocorreram todas as respostas em quantidade significativa e ainda trés grupos nao
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responderam. Nao ha indicagcdo nos comentarios se foi por falta de maiores
esclarecimentos ou se os grupos nao identificaram as caracteristicas do software
para este quesito.

No item qualidade pedagdgica (quadro 4) pode-se considerar que o
software foi aprovado para aplicacdo em sala de aula por parte dos grupos que
avaliaram. Em todos os quesitos a maioria dos grupos respondeu que sim aos
quesitos e somente quatro quesitos nao receberam todas as avaliagdes, quando

algum grupo deixou de responder ao quesito.

2. Qualidade Pedagdgica
D o S
o
E | 88| S
Qualidade Pedagdgica & A
~ %) E o
e << © o]
%) zZ | <
1. O programa incentiva a autonomia do usuario 18 1 0
2. O programa mostra ao usuario a explicagdo dos objetivos | 1g 2 0
de cada médulo
3. O programa possui a capacidade de adaptar-se as 13 4 P
necessidades do usuario
4. O programa é visualmente interessante 14 5 0
5. O programa é eficiente na comunicagdo usuario-sistema 15 4 0
6. O programa possui telas diagramas 8 5 4
7. O programa oferece estimulos motivadores ao usuario 16 3 0
8. O programa é tolerante a entrada incorreta de dados 8 4 6
9. O programa tem bom grau de coeréncia entre os 16 3 0
resultados obtidos e os objetivos do programa
10. O programa é uma ferramenta basica 15 1 0
11. O programa é uma ferramenta aplicada 15 4 0
12. A interface com o usuario é amigavel 17 0

Quadro 4 — Qualidade Pedagbgica

Como descrito anteriormente, muitos grupos ainda nao dominam
plenamente os conceitos da informatica e isto pode ser observado quando das
respostas aos quesitos 10 e 11, pois elas ndo poderiam receber sim ao mesmo
tempo, e neste caso o quesito 11 deveria receber sim e o quesito 10 deveria
receber nao. Estes equivocos sdo perdoaveis, uma vez que sao professores que

estdo recebendo formacado complementar em informética para a aplicagdo em
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sala de aula e ndo sao especialistas em informatica e muitos termos e conceitos
nao foram plenamente absorvidos.

O software foi aprovado na avaliacao dos grupos e os autores acreditam
que alguns dos componentes destes grupos podem aproveita-lo em suas aulas.

Transcrevendo o texto de um grupo, pode ser observado que “ao
analisarmos 0s jogos, percebemos é muito interessante e estimulante para as
criangas, pois possuem telas atrativas, personagens engragados e desafia a
crianga a concluir a atividade que esteja desenvolvendo no momento, no final
aparece um pingudim com os bragos pra cima, as flores com uns sorrisos ou com
carinhas tristes quando o usuario erra’.

As investigacoes realizadas sobre os jogos propostos e a possibilidade de
aprendizagem em matematica (no caso do grupo de atividades de matematica)
tém revelado a aproximacao entre os processos de ensino e reforgco através dos
jogos. O segundo grupo de atividades estudado sdo jogos de estratégia, que

aliam os conhecimentos exigidos com habilidade do aluno para vencer o jogo.

6 — CONCLUSOES

O desafio de motivar uma sala de aula com algo inovador para os alunos é
sempre prazeroso para um pesquisador que busca situacdes pedagdgicas que
complementem as suas aulas.

Pode-se considerar que os objetivos foram alcancados. O software pode
ser utilizado como uma ferramenta de apoio ao projeto pedagdgico da escola e
dos professores, auxiliando-os na consecucdo de seus objetivos educacionais,
através da integracdo com seus os projetos de trabalho.

Um dos grupos conclui que “a utilizacdo de um software educacional
inspirado em aspectos ludicos, tras implicitamente a idéia de aprender brincando,
0 que pode propiciar um contexto privilegiado para o desenvolvimento da
aprendizagem’.

Outro grupo descreve as atividades de matematica como “o soflware
educativo GCompris é muito interessante e desperta o aluno de forma ludica. As
possibilidades que o mesmo oferece sdo amplas porque ndo fica sO nas

operagcdes basicas da matematica que sdo: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e
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divisdo. Trabalha com numeragdo, numeros primos, utilizacdo de operagcdes
usando o dinheiro, quantidade etc’.

Neste trabalho, considera-se o jogo como uma estratégia didatica, e
facilitadora da aprendizagem. As situagcées sdo planejadas e orientadas pelo
professor, visando estimular o aprendizado, isto €, a de proporcionar a crianca a
construcao de algum tipo de conhecimento, alguma relacdo ou o
desenvolvimento de alguma habilidade.

Transcrevendo as palavras de um grupo participante dos estudos, pode-se
ler que “O Gcompris é uma coletdnea com diversos jogos juntos onde o educando
pode aprender cores, quantidades além de desenvolver diversas habilidades:
raciocinio I6gico-matematico, percepgcdo, analise e sintese visual, associa¢ao,
cores auxiliando e motivando o processo de aprendizagem. Basta clicar nos
icones e jogar. Todos os jogos apresentam instrucées. As atividades sao ludicas
e, ao mesmo tempo pedagdgicas’.

Os objetivos do trabalho foram alcancados plenamente, pois o grupo
aprendeu a analisar um software e observar a sua relevancia para o ensino e a
aprendizagem e a pesquisa dos autores também, com os resultados conseguidos

e que estao relatadas neste trabalho.
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