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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 didético e orientagdo
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
dindmicas 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 matemadtica, e também analisar as vantagens e
desvantagens da utilizacdo do software TuxMath como material de estudo para aritmética,
possuindo como principal objetivo a melhora na velocidade e raciocinio dos alunos na resolucao
de aritmética. No mundo de hoje onde a tecnologia estd sempre em processo de
desenvolvimento e inovagao, o ensino da matematica hoje em dia ainda ¢ um grande desafio na
educagdo basica em relacdo a utilizagdo da tecnologia, se tornando alvo de debates de
especialistas que buscam meios para melhorar o ensino da matemadtica. Hoje em dia, o indice
de satisfacdo dos alunos ainda estd muito abaixo do esperado, e essa insatisfacdo ¢ 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

completo, ele ndo terd 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 pedagdgicas de instalar computadores na
escola devem pensar na mudanca de metodologia de aula, tirando da mente essa questdo 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 conteudo e virar o facilitador no
entendimento desses conteudos, essa mudanga ira fazer com que o aluno pare de memorizar e
realmente aprenda.

Siqueira (2011) afirma que a utilizagdo das ferramentas digitais no processo de ensino
em sala de aula auxilia o trabalho do educador, principalmente na matéria de matematica onde
podemos colocar dinamica 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 teorica para a aplicacdo 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 dindmico e interativo.

3. MATERIAIS E METODOS
Para realizar a pesquisa, serd selecionado turmas de escolas, dividindo-as em grupo

(usando TuxMath) . Serd aplicado um pré-teste de aritmética, utilizando o TuxMath por algumas
semanas no grupo experimental, e aplique um pos-teste, e sera comparado os resultados dos
testes entre os grupos e analisando o feedback de alunos e professores sera avaliado a eficacia

e identificar vantagens e desvantagens do software

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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