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RESUMO

A Pesquisa visa mostrar aos professores uma plataforma arcade para o ensino de matematica e
analisar as vantagens e desvantagens do software TuxMath na aprendizagem de aritmética. O
principal objetivo ¢ melhorar a velocidade e o raciocinio dos alunos. Destaca-se a necessidade
de integrar tecnologia no ensino de matematica, enfatizando que ferramentas como o TuxMath,
apesar de educativas e gratuitas, precisam ser acompanhadas por material didatico e orientagao
dos professores. Para isso, é crucial a capacitacdo docente e o apoio governamental para
disponibilizag¢ao de recursos tecnologicos nas escolas. A metodologia proposta inclui organizar
a turma em duplas para jogar TuxMath como um campeonato, o que pode tornar as aulas mais
dinamicas e motivacionais. A expectativa ¢ que essa abordagem melhore a capacidade dos
alunos de resolver equacdes aritméticas de forma eficiente, promovendo um ensino mais
interativo e eficaz.
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1. INTRODUCAO

Essa pesquisa tem como objetivo mostrar aos professores uma plataforma em formato
de arcade que ird contribuir no ensino de matematica, e também analisar as vantagens e
desvantagens da utilizagdo do software TuxMath como material de estudo para aritmética,
possuindo como principal objetivo a melhora na velocidade e raciocinio dos alunos na resolu¢ao
de aritmética. No mundo de hoje onde a tecnologia estd sempre em processo de
desenvolvimento e inovagdo, o ensino da matematica hoje em dia ainda ¢ um grande desafio na
educagdo basica em relacdo a utilizacdo da tecnologia, se tornando alvo de debates de
especialistas que buscam meios para melhorar o ensino da matematica. Hoje em dia, o indice
de satisfagdo dos alunos ainda estd muito abaixo do esperado, e essa insatisfagao ¢ por parte

tanto dos professores quanto dos alunos.

2. REFERENCIAL TEORICO

Almouloud (2005) fala que ndo importa o tanto que um programa seja perfeito e com-
pleto, ele ndo tera a capacidade e competéncia de fornecer um bom aprendizado se considerar
ele isoladamente, precisa-se possuir algum material didatico onde o professor estard encarre-

gado de guia-los e gerenciar a sala de aula.



Valente (1999, p. 8) diz que as mudancgas pedagdgicas de instalar computadores na es-
cola devem pensar na mudanga de metodologia de aula, tirando da mente essa questdo de que
para o professor poder dar aula os alunos precisam ficar em cadeiras enfileiradas ¢ um quadro
negro. O professor precisa parar de ser o entregador de contetido e virar o facilitador no enten-
dimento desses conteudos, essa mudanga ird fazer com que o aluno pare de memorizar e real-
mente aprenda.

Siqueira (2011) afirma que a utilizacdo das ferramentas digitais no processo de ensino
em sala de aula auxilia o trabalho do educador, principalmente na matéria de matematica onde
podemos colocar dindmica movida pelo apelo motivacional.

Prado e Almeida (2003) dizem que os jogos educativos podem ser usados para reforcar
conceitos matematicos e motivar os alunos, oferecendo uma base tedrica para a aplicagao do
TuxMatch no ensino de aritmética.

Borba e Penteado (2001) afirmam que a informatica pode facilitar a aprendizagem de
conceitos matematicos, incluindo a aritmética. A obra fornece uma base teorica para a utilizagao
de jogos educativos como o TuxMatch, mostrando como essas ferramentas podem tornar o

aprendizado mais dinamico e interativo.

3. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, com aplicagdo pratica em sala de aula,
para analisar o impacto do uso do software TuxMath no aprendizado de aritmética. O estudo
foi realizado com uma turma de alunos do ensino fundamental, visando avaliar a eficacia da
plataforma como ferramenta complementar no ensino de matematic

Os alunos foram organizados em duplas para promover o trabalho em equipe e aumentar
a interagdo social.Cada dupla utilizou o software em formato de campeonato, no qual desafios
aritméticos eram apresentados e pontos eram acumulados com base na rapidez e precisao das

respostas.Ao final de cada rodada, os resultados eram registrados em planilhas para anélise

posterior.
Quadro 1 - Colocar uma legenda do quadro
Feedback sobre o Jogo: Tuxmatch
Questao [Finalidade da questiao

1. Quanto tempo vocé acha que levou, em média, para
resolver os problemas do jogo?

() Muito rapido

() Razoavelmente rapido

() Demorado

[Avaliar a percepcdo do jogador sobre o nivel de
dificuldade do jogo e a eficiéncia em resolver os
[problemas. Ajuda a entender se o jogo ¢ adequado ao
ritmo dos participantes.




() Muito demorado

2. Vocé acha que a sua capacidade de resolver
problemas de aritmética melhorou apds jogar?
() Melhorou muito

() Melhorou um pouco

() Nao melhorou

() Piorou

Medir o impacto do jogo no aprendizado e na
autopercepcdo de melhoria em habilidades aritméticas.

3.Vocé conseguiu resolver problemas mais dificeis
depois de jogar o jogo?

() Sim, com facilidade

() Sim, mas com dificuldade

() Néo percebi diferenga

() Nao consegui

[Investigar se o jogo teve influéncia na capacidade de
resolver desafios mais complexos, indicando uma
potencial evolugdo cognitiva.

4. Antes de jogar, como vocé avaliava sua velocidade
em resolver calculos aritméticos?

() Muito rapida

() Razoavel

() Lenta

() Muito lenta

Coletar informagdes sobre a autoavaliagao inicial do
jogador para estabelecer um ponto de comparagdo antes
da experiéncia com o jogo.

5. Apos jogar, como vocé avalia sua velocidade em
resolver calculos?

() Muito rapida

() Razoavel

() Lenta

() Muito lenta

Comparar com a resposta da pergunta anterior para
determinar se houve uma percepc¢ao de melhoria na
velocidade de resolucdo apos a pratica no jogo.

Sera aplicado questionario para os alunos e professores, avaliando o nivel de

engajamento, as dificuldades encontradas e a percep¢do sobre a eficacia do software. Os

resultados das planilhas de desempenho dos alunos também foram analisados, comparando o

progresso ao longo das atividades.

4. RESULTADOS ESPERADOS

O esperado dessa pesquisa ¢ a melhoria na velocidade e na capacidade do estudante em

resolver equagdes em aritmética, utilizando uma forma alternativa de metodologia de ensino,

saindo do pensamento que para ter uma aula o aluno precisa estar em fileiras e o professor

escrevendo em um quadro negro
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