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Introducao

Apesar dos esforgcos no sentido de propor mudancas no
ensino da Matematica nos Ultimos anos, esta disciplina
continua sendo considerada a grande vila dentre as areas
do conhecimento, responsavel pelos altos indices de
reprovacéo dos alunos.

Segundo Sanchez (2004) as dificuldades de aprendizagem
em Matematica podem se manifestar através do tipo da
conquista de nocdes bésicas e principios numéricos, da
conquista da numeracéo, quanto a pratica das operacgdes
basicas, quanto a mecanica ou quanto a compreensédo do
significado das operacdes. Esta pesquisa tem como
intencdo mostrar que o uso do software educacional
Tuxmath pode contribuir nos processos de ensino e
aprendizagem da matematica.

Resultados e Discussao

TuxMath é um software educacional de cddigo aberto,
divertido que permite a aprendizagem da matemética de
forma ladica e interativa. As criancas aprendem as
operacdes elementares na brincadeira jogando com as
atividades propostas por este programa. O jogo é dividido
em vdérias fases das quatro operagbes da matemaética,
fazendo com que seja possivel aplicar em qualquer turma
de acordo com o contetido dado.

Partindo desta perspectiva, decidiu-se por realizar um
estudo de caso sobre a aplicabilidade deste software para
0 ensino da matematica. Assim, aplicou-se este software
em uma escola particular com alunos de 1° ano ao 5° ano
do Ensino Fundamental, a metodologia das aulas consistia
em dois momentos: explicacdo dos conteddos
mateméticos com a professora e em seguida, um
momento no laboratério de informatica com a utilizacdo do
software Tuxmath. Durante duas semanas, 0s alunos
foram submetidos a estes momentos envolvendo
atividades que trabalhavam com opera¢cées matematicas
de adicado, subtracdo, multiplicacéo e divisao.

Observou-se nas primeiras aulas que 0s alunos tinham
dificuldade nas operacdes basicas, mas percebemos que
guando os alunos verificaram que para evoluirem no jogo
precisavam ter facilidade e rapidez para resolver os
problemas dados, apresentaram uma maior dedicacao e
comprometimento em aprender o0s conteddos. As
dificuldades em matemética que logo no comecgo
demonstraram ja ndo eram mais perceptiveis. A maneira
gue aprendiam era contagiosa.

Consideramos como um resultado positivo o posterior
interesse dos outros professores de matematica que nao

estavam participando do estudo terem procurado o grupo
para conhecer os beneficios do Tuxmath e comegaram 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 1° ano jogando Tuxmath.

Conclusodes

Ao final de todas as atividades percebemos o quanto foi
proveitoso para os alunos e professores a experiéncia que
tivemos com o software Tuxmath. Os alunos comecaram a
aprender brincando, tendo facilidade a reconhecer os
nameros e fazer as operacdes, em quanto os professores
comecaram a quebrar a barreira da néo utilizacdo do jogo,
pois perceberam que jogando o aluno também aprende.
Assim, conclui-se destacando que o software Tuxmath
além de ser um jogo interativo € um 6timo complemento
para o ensino-aprendizagem da matematica.
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