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Introdução 

Apesar dos esforços no sentido de propor mudanças no 
ensino da Matemática nos últimos anos, esta disciplina 
continua sendo considerada a grande vilã dentre as áreas 
do conhecimento, responsável pelos altos índices de 
reprovação dos alunos. 

Segundo Sanchez (2004) as dificuldades de aprendizagem 
em Matemática podem se manifestar através do tipo da 
conquista de noções básicas e princípios numéricos, da 
conquista da numeração, quanto à prática das operações 
básicas, quanto à mecânica ou quanto à compreensão do 
significado das operações. Esta pesquisa tem como 
intenção mostrar que o uso do software educacional 
Tuxmath pode contribuir nos processos de ensino e 
aprendizagem da matemática. 

 

Resultados e Discussão 
 
TuxMath é um software educacional de código aberto, 
divertido que permite a aprendizagem da matemática de 
forma lúdica e interativa. As crianças aprendem as 
operações elementares na brincadeira jogando com as 
atividades propostas por este programa. O jogo é dividido 
em várias fases das quatro operações da matemática, 
fazendo com que seja possível aplicar em qualquer turma 
de acordo com o conteúdo dado. 
 
Partindo desta perspectiva, decidiu-se por realizar um 
estudo de caso sobre a aplicabilidade deste software para 
o ensino da matemática. Assim, aplicou-se este software 
em uma escola particular com alunos de 1º ano ao 5º ano 
do Ensino Fundamental, a metodologia das aulas consistia 
em dois momentos: explicação dos conteúdos 
matemáticos com a professora e em seguida, um 
momento no laboratório de informática com a utilização do 
software Tuxmath. Durante duas semanas, os alunos 
foram submetidos a estes momentos envolvendo 
atividades que trabalhavam com operações matemáticas 
de adição, subtração, multiplicação e divisão.  
 
Observou-se nas primeiras aulas que os alunos tinham 
dificuldade nas operações básicas, mas percebemos que 
quando os alunos verificaram que para evoluírem no jogo 
precisavam ter facilidade e rapidez para resolver os 
problemas dados, apresentaram uma maior dedicação e 
comprometimento em aprender os conteúdos. As 
dificuldades em matemática que logo no começo 
demonstraram já não eram mais perceptíveis. A maneira 
que aprendiam era contagiosa. 
 
Consideramos como um resultado positivo o posterior 
interesse dos outros professores de matemática que não 

estavam participando do estudo terem procurado o grupo 
para conhecer os benefícios do Tuxmath e começaram a 
utilizar o software. Bem como, as professoras das turmas 
trabalhadas se surpreenderam com os resultados dos 
alunos, pois, houve uma melhora nas notas e no 
rendimento escolar.    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                Figura 1. Aluno do 1º ano jogando Tuxmath. 
 
 

Conclusões 
 
Ao final de todas as atividades percebemos o quanto foi 
proveitoso para os alunos e professores a experiência que 
tivemos com o software Tuxmath. Os alunos começaram a 
aprender brincando, tendo facilidade a reconhecer os 
números e fazer as operações, em quanto os professores 
começaram a quebrar a barreira da não utilização do jogo, 
pois perceberam que jogando o aluno também aprende. 
Assim, conclui-se destacando que o software Tuxmath 
além de ser um jogo interativo é um ótimo complemento 
para o ensino-aprendizagem da matemática.  
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