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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, € crucial a capacitagdo docente e o apoio governamental para
disponibilizagdo 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

Hoje em dia, a tecnologia faz parte da vida das pessoas de um jeito tdo comum que as
vezes nem percebemos o quanto dependemos dela. Usamos o celular para conversar, trabalhar,
estudar, pedir comida, ver noticias e até resolver problemas simples do dia a dia. A internet
facilita praticamente tudo, e muitas tarefas que antes levavam tempo agora sdo feitas em poucos
minutos. Além de tornar a rotina mais pratica, a tecnologia também aproxima as pessoas, cria
novas oportunidades e transforma a forma como vivemos. Por isso, €la j4 se tornou um elemento
essencial para a sociedade moderna.

Na escola, as tecnologias digitais tém ajudado bastante no processo de ensino e
aprendizagem. Elas permitem que os professores criem aulas mais interessantes, usando videos,
jogos, atividades interativas e plataformas online que deixam o contetdo mais facil de entender.
Para os alunos, isso significa aprender de um jeito mais dindmico e no proprio ritm o, podendo
revisar o que for necessario quando quiser. Além disso, o contato com essas ferramentas prepara
os estudantes para o mundo atual, onde saber lidar com tecnologia ¢ fundamental em
praticamente qualquer area. Por isso, seu uso na educacao se tornou cada vez mais importante.

Quando falamos do ensino de matemadtica, o uso de tecnologias digitais e jogos tem feito
muita diferenca. Muitos alunos costumam achar a matéria dificil ou cansativa, e 0s jogos

ajudam justamente a mudar essa percepg¢ao ao transformar os exercicios em desafios divertidos.

Enquanto jogam, eles praticam calculos, logica e rapidez de pensamento sem aquela pressao




tipica das atividades tradicionais. Isso aumenta a motivagdo e facilita a aprendizagem. Além
disso, os professores conseguem acompanhar melhor o desempenho dos alunos e entender onde
cada um precisa de mais ajuda. Assim, a combinagao entre matematica e jogos digitais deixa
as aulas mais leves, atrativas e produtivas.

Essa pesquisa tem como objetivo mostrar aos professores uma plataforma em formato
de arcade que ird contribuir no ensino de matematica, ¢ também analisar as vantagens e
desvantagens da utilizagao do software TuxMath como material de estudo para aritmética,
possuindo como principal objetivo a melhora na velocidade e raciocinio dos alunos na resolugao
de aritmética. No mundo de hoje onde a tecnologia estd sempre em processo de
desenvolvimento e inovag¢ao, o ensino da matematica hoje em dia ainda ¢ um grande desafio na
educacdo basica em relacdo a utilizagdo 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 esta muito abaixo do esperado, e essa insatisfacdo ¢ por parte
tanto dos professores quanto dos alunos.

O artigo apresenta de forma organizada como a pesquisa foi construida. Primeiro, retine
o referencial tedrico que discute o uso de tecnologias e jogos digitais no ensino de matematica,
incluindo estudos sobre o TuxMath e seus possiveis impactos na aprendizagem. Essa base
oferece ao leitor uma compreensao do cenario em que o estudo esta inserido e da relevancia de
investigar o uso do software em contexto escolar.

Em seguida, o texto descreve os materiais e métodos adotados, explicando como o
TuxMath foi aplicado em sala de aula, como os alunos participaram das atividades e quais
procedimentos foram utilizados para a coleta de dados. Por fim, apresenta os resultados
esperados, indicando como o jogo pode contribuir para o desenvolvimento das habilidades de
calculo dos estudantes e para o engajamento nas atividades matematicas. Dessa forma, o leitor

compreende o percurso da pesquisa e o que se pretende alcancgar com sua realizagao.

2. REFERENCIAL TEORICO

Bauman (2001) destaca que o avango continuo das tecnologias tem provocado
mudancas profundas na forma como as pessoas vivem e se relacionam. Para ele, essas
transformagdes afetam ndo apenas a maneira como a Ciéncia ¢ compreendida, mas também o
modo como o pensamento humano se organiza e como as institui¢des funcionam. Tudo se torna
mais fluido e sujeito a constantes atualiza¢des, movido por uma logica de consumo tipica do
sistema capitalista. Nesse ambiente de rapidas mudangas, Bauman ressalta que quem consegue

se destacar ¢ o individuo flexivel, capaz de se adaptar, enfrentar incertezas e buscar solugdes



criativas para os desafios coletivos que surgem a todo momento.

Freire (1996) defende que a educacdo precisa formar sujeitos capazes de participar
ativamente do proprio processo de aprendizagem. Para ele, o estudante que provoca mudangas
¢ aquele que desenvolve autonomia, senso critico, cooperagao e protagonismo, reconhecendo-
se como agente de transformacao na propria vida e na sociedade. Nesse entendimento, aprender
ndo ¢ um ato passivo, mas um movimento de engajamento, reflexdo e participagdo consciente,
no qual o individuo assume um papel ativo diante dos desafios do mundo.

Galvao (2018) destaca que a presenca das tecnologias no ambiente escolar pode tornar
o aprendizado da Matematica mais acessivel e envolvente, especialmente por se tratar de um
componente curricular frequentemente percebido como complexo pelos estudantes. Para o
autor, quando as tecnologias sdo integradas ao ensino de forma planejada, elas contribuem para
uma compreensao mais clara dos conceitos e permitem que as aulas acontecam de maneira mais
dindmica e préxima da realidade dos alunos, que ja convivem cotidianamente com recursos
digitais.Nessa mesma linha, o uso de tecnologias digitais amplia as possibilidades de repensar
praticas tradicionais do curriculo, abrindo espaco para propostas pedagogicas mais flexiveis e
participativas

Almouloud (2005) fala que ndo importa o tanto que um programa seja perfeito e
completo, 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 estara
encarregado de guia-los e gerenciar a sala de aula.

Valente (1999, p. 8) diz que as mudancas pedagogicas de instalar computadores na
escola devem pensar na mudanca de metodologia de aula, tirando da mente essa questao de que
para o professor poder dar aula os alunos precisam ficar em cadeiras enfileiradas e um quadro
negro. O professor precisa parar de ser o entregador de contetido e virar o facilitador no
entendimento desses contetidos, essa mudanca ird fazer com que o aluno pare de memorizar e
realmente 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) ressaltam que os jogos educativos podem ajudar os alunos a
fortalecer conceitos matematicos e, a0 mesmo tempo, tornar as atividades mais motivadoras.
Para eles, quando o estudante interage com um jogo, ele aprende de forma mais leve e

envolvente, o que contribui para a compreensao e a fixagao dos conteudos. Por isso, suas ideias



oferecem um apoio importante para entender como o TuxMath pode ser utilizado no ensino da
aritmética, ja que o software cria um ambiente lidico que estimula o aprendizado.

Muitos estudos que investigaram o uso do TuxMath mostram que o jogo realmente
ajuda os alunos a reforgar as operagdes basicas. Pesquisadores observaram que, ao praticarem
dentro de um ambiente divertido, os estudantes acabam fazendo calculos com mais frequéncia
e sem a mesma pressdo das atividades tradicionais. Isso contribui para que ganhem mais
confiancga e rapidez, além de diminuir o bloqueio que alguns sentem diante da matematica.

Borba e Penteado (2001) destacam que a informatica tem um papel relevante no ensino
da Matematica, facilitando o entendimento de diferentes conceitos, inclusive os de aritmética.
Eles explicam que os recursos digitais tornam as aulas mais interativas e proximas do cotidiano
dos alunos, o que favorece o engajamento e o interesse. Assim, sua obra ajuda a sustentar o uso
de jogos educativos como o TuxMath, mostrando que essas ferramentas podem tornar o
processo de aprender mais dindmico e significativo.

Seguindo a compreensdo de Borba e Penteado (2001) sobre o papel da informatica no
ensino, outras pesquisas apontam que o TuxMath aumenta bastante o interesse dos alunos. O
formato digital deixa as aulas mais proximas da realidade deles, e muitos acabam se envolvendo
mais com as atividades justamente porque o jogo permite experimentar, errar, tentar de novo e
avangar no proprio ritmo. Esse tipo de interagdo favorece o engajamento e ajuda a desenvolver
estratégias pessoais para resolver calculos de forma mais eficiente.

Além disso, pesquisas baseadas nesses referencial tedrico mostram que o TuxMath
funciona muito bem como um complemento as atividades tradicionais. Quando o professor
inclui o jogo no planejamento, ele acaba ajudando os alunos a ganhar mais rapidez e também a
entender melhor as operacdes. Os estudantes participam com mais entusiasmo, sentem-se
motivados e conseguem consolidar as habilidades de aritmética de um jeito mais leve e
prazeroso. Dessa forma, o software se torna um recurso que enriquece o trabalho em sala de

aula e contribui para o desenvolvimento dos alunos.

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 desenvolvido com uma turma de licenciados em matematica e teve como objetivo
compreender de que forma o uso do jogo poderia contribuir para o ensino das operagdes basicas,
funcionando como um complemento as praticas tradicionais. Desde o inicio, buscou-se

observar nao apenas o desempenho dos alunos, mas também seu nivel de motivacao, interagao



e envolvimento durante as atividades. Os alunos foram organizados em duplas para favorecer a
colaboragdo e estimular o trabalho em equipe. Essa escolha também contribuiu para ampliar a
interacao social, permitindo que um aluno ajudasse o outro e que ambos tomassem decisdes
juntos durante o jogo.

As duplas participaram de um campeonato dentro do software, no qual desafios de
aritmética eram apresentados de forma crescente. Pontos eram acumulados de acordo com a
rapidez e a precisao das respostas, incentivando os alunos a se concentrarem e a buscarem
melhorar continuamente. Ao final de cada rodada, os resultados eram registrados em planilhas,

0 que possibilitou acompanhar a evolugdo de cada dupla ao longo de toda a atividade.

Etapa 1 — Organizacdo das duplas e primeiro contato com o jogo

A atividade teve inicio com a formagao das duplas. Depois disso, os alunos tiveram um
momento de exploracdo livre do TuxMath, sem cobrangas e sem competicao. Essa fase inicial
foi essencial para que todos conhecessem a interface do jogo, experimentassem os comandos e
se habituassem ao funcionamento das atividades. Esse tempo de ambientacao ajudou a reduzir
davidas e insegurancas e preparou os alunos para participar do campeonato de forma mais

tranquila e confiante.

Etapa 2 — Realiza¢do do campeonato no TuxMath

Em seguida, foi realizado o campeonato entre as duplas. A dindmica foi organizada em
fases, funcionando como uma competi¢do progressiva. Cada rodada apresentava novos
desafios, e as duplas tinham que resolver os problemas aritméticos o mais rapido possivel. Ao
final de cada fase, os resultados eram comparados, e as duplas com melhor desempenho
seguiam adiante, enquanto as demais eram eliminadas. Esse formato trouxe um clima leve de
competicdo, que ajudou a aumentar o engajamento dos alunos. Muitos demonstraram
entusiasmo ao tentar superar sua propria pontuacao anterior ou alcancar o desempenho das

outras duplas, transformando o aprendizado em um momento dindmico e motivador.

Etapa 3 — Aplicacdo do questionario

Depois do campeonato, foi aplicado um questiondrio para registrar a percepcao dos
alunos sobre a experiéncia. As perguntas abordavam como eles se sentiram ao utilizar o
software, se o jogo facilitou o entendimento das operagdes, quais dificuldades encontraram e o
que acharam da atividade como um todo. As respostas ajudaram a compreender ndo apenas o

desempenho, mas também a experiéncia subjetiva dos estudantes, permitindo avaliar elementos



como motivacdo, concentragdo e satisfacdo durante o uso do TuxMath. Essa etapa foi
fundamental para complementar a analise das planilhas, oferecendo uma visdo mais ampla do
impacto da atividade no processo de aprendizagem.

Quadro 1 - Lista de perguntas usadas para coletar o feedback dos alunos sobre o jogo

TuxMath.

Feedback sobre o Jogo: Tuxmatch

Questiao Finalidade da questio

1. Quanto tempo vocé acha que levou, em média, para

resolver os problemas do jogo? Avaliar a percepgdo do jogador sobre o nivel de

() Muito rapido dificuldade do jogo e a eficiéncia em resolver os

() Razoavelmente rapido [problemas. Ajuda a entender se o jogo ¢ adequado ao
() Demorado ritmo dos participantes.

() Muito demorado

2. Vocé acha que a sua capacidade de resolver
problemas de aritmética melhorou ap6s jogar?

() Melhorou muito Medir o impacto do jogo no aprendizado e na

() Melhorou um pouco autopercepcdo de melhoria em habilidades aritméticas.
() Nao melhorou

() Piorou

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

() Sim, com facilidade

() Sim, mas com dificuldade

() Nao percebi diferencga

() Néo 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? . ~ e
Coletar informagdes sobre a autoavaliagdo inicial do

E ; DRA;(EZJZ?Ida jogador para estabelecer um ponto de comparagio antes
() Lenta da experiéncia com o jogo.

() Muito lenta

5. Apos jogar, como vocé avalia sua velocidade em

resolver calculos? .
Comparar com a resposta da pergunta anterior para

E ; ;A;éz\:gnda determinar se houve uma percep¢ao de melhoria na
() Lenta velocidade de resolucdo apds a pratica no jogo.

() Muito lenta

Ser4d aplicado questiondrio para os alunos, avaliando o nivel de engajamento, as
dificuldades encontradas e a percepcao sobre a eficacia do software. Os resultados das planilhas
de desempenho dos alunos também foram analisados, comparando o progresso ao longo das
atividades.

A andlise dos dados sera feita a partir das respostas do questionario e das planilhas de
desempenho produzidas durante as atividades. Primeiro, as respostas de multipla escolha serdo

organizadas para identificar como os alunos avaliaram seu engajamento, as dificuldades que



sentiram e o quanto consideraram o software util para aprender aritmética. Em seguida, as
planilhas com as pontuac¢des obtidas no TuxMath serdo comparadas para verificar se houve
melhora na rapidez e na precisdo ao longo das rodadas. Ao juntar essas duas fontes de
informacao, serd possivel compreender, de forma mais clara e natural, como o uso do TuxMath

influenciou a participacdo dos alunos e seu aprendizado durante a experiéncia.

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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