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O avancgo das tecnologias digitais tem promovido significativas transformacdes nos
processos de ensino e aprendizagem. Entre essas ferramentas, destacam-se os
softwares educativos, que atuam como facilitadores na construgcdo do conhecimento nos
anos iniciais do Ensino Fundamental. Diante desse cenario, este trabalho relata uma
intervencao pedagdgica realizada em uma escola publica municipal com o objetivo de
responder a seguinte questdo: de que forma o software GCompris pode contribuir para o
desenvolvimento das habilidades cognitivas e o fortalecimento da aprendizagem dos
alunos do 5° ano nas disciplinas de Matematica e Lingua Portuguesa.

Como proposta pedagégica, o software livre GCompris une ludicidade e
interatividade para mobilizar competéncias cognitivas, matematicas, linguisticas e
socioemocionais. Sua interface intuitva e a ampla variedade de jogos educativos
favorecem a personalizagdo da aprendizagem, permitindo que os estudantes avancem
em seu proprio ritmo. Esta iniciativa justifica-se pela necessidade constante de explorar
estratégias didaticas eficazes, capazes de engajar os alunos, promover a inclusao digital
e potencializar a assimilagado dos conteudos escolares.

Tendo como referéncia a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o objetivo
principal da pratica foi integrar o GCompris de maneira intencional ao planejamento
curricular. Como objetivos especificos, buscou-se desenvolver atividades interativas em
sessbes semanais ao longo de quatro semanas, analisar as respostas e interagdes dos
estudantes diante dos desafios digitais e avaliar a efetividade do programa como
ferramenta de apoio pedagadgico.

Os resultados praticos apontaram que o uso do software tornou as aulas
consideravelmente mais atrativas, elevando o engajamento, o sentido de cooperagao e a
autonomia dos alunos. O relato a seguir esta estruturado de forma a detalhar as metas da
intervengdo, as habilidades da BNCC correlacionadas, a metodologia de abordagem
qualitativa adotada, o cronograma de execugéo das atividades e as consideragdes finais

sobre os impactos dessa experiéncia.
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e Explorar o potencial pedagdgico do software GCompris;

e Descrever e analisar as interagdes e respostas dos alunos diante dos desafios
digitais;

e Aplicar o software em um contexto real de sala de aula de forma
interdisciplinar;

e Promover a aprendizagem de conteudos de Matematica e Lingua Portuguesa

e Avaliar a efetividade do GCompris como ferramenta de apoio pedagdgico e sua

contribuicdo para a autonomia do estudante.

Esta pratica caracteriza-se como intervengdo pedagdgica no ambiente escolar.
Quanto a abordagem, adota-se a abordagem qualitativa, que busca compreender os
fendmenos educacionais a partir da analise interpretativa da realidade, sem recorrer a
quantificacdo estrita dos dados, mostrando-se apropriada para investigacdes
educacionais que envolvem rotinas e praticas escolares.

Em relagdo aos objetivos, trata-se de um estudo exploratério e descritivo. E
exploratorio por investigar o potencial pedagogico do software GCompris em um contexto
especifico de ensino; e descritivo ao relatar e analisar as respostas e interacbes dos
alunos com a ferramenta, registrando as mudangas observadas durante o processo.
Como método de procedimento, utiliza-se a pesquisa de campo, realizada em uma escola
publica municipal que atende turmas dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

As técnicas de geracdo de dados envolveram a aplicagdo pratica do software
GCompris ao longo de quatro semanas, em sessdes de 40 minutos cada, com turmas do
5° ano. A escolha desse publico-alvo justificou-se pela maturidade escolar adequada para
realizar os desafios propostos, em consonancia com as recomendagoes pedagogicas do
préprio software. A coleta de dados ocorreu por meio de observagao direta, registro das
percepcodes dos alunos e acompanhamento do desempenho nas atividades.

A fundamentacgao tedrica do projeto defende a aprendizagem ativa mediada por
tecnologias, buscando compreender como o uso do software pode apoiar o

desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais.

e EF05CO01 - Resolver problemas envolvendo numeros naturais, utilizando
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estratégias de decomposigcédo, reconhecimento de padrbes e sequéncias de
acoes.

e EF05C0O02 - Reconhecer e aplicar padrbes e regularidades em
situagdes-problema.

e EF05CO03 - Elaborar e testar estratégias para solucionar problemas, analisando
erros e ajustando solugdes.

e EF05C0O04 - Utilizar sequéncias logicas de passos (algoritmos) para resolver
problemas.

e EF05CO06 - Utilizar recursos digitais como apoio a aprendizagem, explorando

funcionalidades de softwares educativos.

A pratica foi iniciada no més de maio de 2025. No primeiro momento, o software foi
apresentado formalmente aos alunos para reconhecimento da interface. Demonstrou-se a
viabilidade pedagodgica da suite educacional GCompris e suas diversas categorias, que
abrangem desde a descoberta do computador (uso de mouse e teclado) até jogos de
l6gica complexos, como as Torres de Handi, xadrez basico, experimentos de fisica,
geografia e artes. Embora o programa possua carater interdisciplinar amplo, este projeto
concentrou-se estritamente nas categorias de Matematica e Lingua Portuguesa.

Abaixo, detalha-se o cronograma das atividades desenvolvidas no laboratorio de

informatica:

Semana 1: Reconhecimento e Exploragao Livre

Os alunos tiveram o primeiro contato com a plataforma instalada nos
computadores. Dedicou-se este periodo para a ambientagcdo e exploracido livre das
ferramentas basicas, permitindo que compreendessem a dindmica de navegagao e 0s

sistemas de pontuacao e feedback do software.

Figura 1 — Pagina da categoria matemética do programa GCompris
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Semana 2: Imersao no Eixo de Matematica (12/05 a 16/05/2025)
Nesta etapa, os alunos acessaram as atividades focadas em calculo mental e
raciocinio légico: Adigdo e Subtracdo no Chapéu Magico e Mastigador de Multiplos.
Adicao e Subtracdo com o Chapéu Magico: O estudante interage com um
chapéu virtual que organiza estrelas em duas linhas. O desafio consiste em realizar o
calculo mental e selecionar a quantidade exata de estrelas correspondentes a resposta

correta.

Figura 2 — Imagem da implementagao com as atividades do chapéu magico

Fonte: Do autor (2025).

Mastigador de Multiplos: Utilizando as teclas de direcdo, o aluno guia o
personagem "mastigador" pela tela para capturar apenas os multiplos do numero
indicado. Ao se posicionar sobre o0 numero correto, pressiona a tecla Enter. Caso erre, o
programa emite um feedback visual alertando que o numero selecionado ndo cumpre o

critério.

Figura 3 — Atividade mastigador de multiplos
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Semana 3: Imersao no Eixo de Linguagens (19/05 a 23/05/2025)
O foco desta semana foi a categoria de Linguagens, trabalhando a atencéo,
fluéncia leitora e digitacdo através das atividades Letras Cadentes, Palavras Cadentes e

Leitura Horizontal/Vertical.

Figura 4 — Imagem da categoria linguagens
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Fonte: GCompris (2025).

Letras e Palavras Cadentes: Os alunos precisam digitar rapidamente as letras
ou palavras que caem do topo da tela antes que atinjam a base. O software eleva a
velocidade de queda conforme o acerto do estudante, alternando caracteres maiusculos e

minusculos, 0 que exige alta percepgéao visual e agilidade motora.

Figura 5 — Implementacéo da atividade letras e palavras cadentes

Fonte: Do autor (2025).
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Pratica de Leitura Horizontal e Vertical: Um painel exibe palavras-chave
rapidamente de forma cronometrada. Apos o tempo determinado, o programa questiona o
aluno sobre a visualizagdo do termo correto, promovendo a atencédo e a velocidade de

leitura (escaneamento visual).

Figura 6 - Atividade pratica de leitura horizontal e vertical

Fonte: Do autor (2025).

Semana 4: Reflexdo Coletiva e Avaliagao dos Resultados

Na ultima semana, realizou-se um fechamento com os alunos para avaliar a
percepcao deles sobre a experiéncia. A integracdo da tecnologia demonstrou que é
possivel propor sequéncias didaticas muito mais atraentes e interativas. Durante a
aplicagao, notou-se uma mudanga visivel de postura nos estudantes: tornaram-se agentes
ativos da prépria aprendizagem, demonstrando forte curiosidade, autonomia e

colaboragao ao ajudarem os colegas que travavam em fases mais dificeis.

A presente intervencdo pedagogica partiu do pressuposto de que as tecnologias
digitais, quando integradas de forma intencional e planejada, qualificam significativamente
0s processos de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A estrutura ludica dos desafios propostos nas sessdes de maio de 2025 respeitou o
ritmo individual de aprendizagem de cada estudante por meio de feedbacks imediatos e
niveis progressivos de dificuldade. O GCompris mostrou-se uma ferramenta rica,
acessivel e eficaz para o desenvolvimento integral — unindo conteudos curriculares
tradicionais a competéncias digitais e socioemocionais (como a persisténcia diante do erro
e a autonomia).

Por fim, destaca-se que, por ser uma plataforma gratuita e de codigo aberto, o

GCompris se consolida como uma alternativa viavel e altamente sustentavel para
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implementagdo em larga escala em redes publicas municipais, configurando-se como um

recurso potente para a inovagao e a inclusao digital na Educagao Basica.
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