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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo apresentar aos professores de matematica um instrumento virtual
que venha contribuir em suas aulas, bem como analisar a importancia da utilizagdo das Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdes (TIC) e verificar as vantagens e desvantagens da utilizacdo do
software TuxMath (abreviado de Tux, of Math Command) como recurso didatico, para o estudo a
respeito dos niimeros inteiros. O presente estudo foi realizado com os 32 alunos matriculados no 7°
ano “A” do ensino fundamental na escola publica Municipal Sebastido Agripino, localizada em Canad
dos Carajas, na regido sudeste do estado do Para. Procurou-se trazer um breve histérico das TIC,
destacar a utilizacdo do software TuxMath como uma alternativa didatica e relatar uma proposta de
atividade com jogos digitais educacionais, cujos objetivos principais sdo: agilizar e aumentar o
raciocinio l6gico matematico dos alunos e promover o aprendizado na resolugcdo das 4 operacgdes
com numeros inteiros. O TuxMath é um jogo arcade educativo e gratuito, traduzido em diversas
linguas.
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1 Introducéo

A tecnologia avancga a passos largos rumo ao desenvolvimento e inovagao,
porém grande parte da populacdo mundial, por falta de recursos financeiros, nao
consegue ter acesso para utlizar tamanha oferta tecnolégica conforme seu
desenvolvimento prossegue. Nos dias atuais, vivemos uma dicotomia, o real e 0
virtual, na qual os agentes principais dessa dualidade sé@o os jovens. Hoje, é natural
uma crianca ou adolescente, oriundo de familias com poder aquisitivo favoravel, ter
em suas maos celulares, tablets, computadores, diversos meios tecnoldgicos de
comunicacdo e virtualizacdo da realidade. No entanto, o ensino da disciplina
matematica, na educacdo basica, ainda se constitui em um grande desafio para o
contexto escolar quanto ao uso de Tecnologias de Informacdo e Comunicacgéo (TIC).
E, por sua vez, é alvo de debates entre os pesquisadores, que buscam estratégias
para contribuir com o ensino e a aprendizagem da matematica, pois atualmente os
indices do desempenho escolar na disciplina € muito baixo, a insatisfacdo é muito
grande tanto por parte do professor como pelo aluno.

Este trabalho prop6e uma metodologia diferenciada de jogos, na qual utiliza-
se o computador como recurso didatico, visando dinamizar as aulas de matemética
no tocante, especificamente, ensino das operagbes basicas no conjunto dos
nameros inteiros (soma, subtracdo, multiplicacdo e divisdo). Para isso, os autores
fazem uma breve reflexdo histérica desde surgimento até as contribuicdes da
informatica na educacdo em nosso pais e no mundo. Em seguida apresentam o
recurso didéatico tecnolégico denominado TuxMath (abreviado de Tux, of Math
Command), classificando vantagens e desvantagens da utilizagdo do mesmo em

sala de aula.

2 Referencial tedrico

Historicamente, as guerras sempre tiveram grandes parcelas de colaboracao
com o desenvolvimento de novas tecnologias, a informatica surgiu a partir da
necessidade da leitura e interpretacdo de dados no decorrer da segunda guerra
mundial, sempre com fins militares. O primeiro exemplar de jogo no estilo arcade foi
desenvolvido no Estados Unidos da América (EUA), contudo, com o passar do
tempo, novas pesquisas foram aprimorando cada vez mais essa tecnologia, logo, ela
veio a alavancar o trafego de informacfes, reduzindo distédncias e diminuido a

variavel tempo.
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Nos tempos atuais € indispensavel, e torna-se quase impossivel, 0 ndo uso
das tecnologias da informagéo e comunicacdo. Os sistemas monetarios de qualquer
pais do globo terrestre utilizam-se dessa tecnologia, a fabricacdo de diversos bens
de consumo, sdo dependentes das TIC. A navegacdo, seja ela naval, aérea,
terrestre e até mesmo virtual, apropriam-se de tecnologias para orientar-se e
solucionar eventuais problemas.

O uso dos computadores como recursos didaticos, foram impulsionados por
EUA e Franca. A primeira visava preparar os cidadaos para o mercado de trabalho,
que se desenvolvia a todo vapor, e por isso era financiado por capital privado. J& no
caso da Francga, a visdo era preparar o pais para o futuro tecnolégico. Por isso, todo
o planejamento, acompanhamento, financiamento se deu por conta do Estado.

Os primeiros usos dos computadores como recursos educacionais, remontam
aos anos 1955, quando foi usado para resolver problemas de calculos em cursos de
pés-graduacdo e, em 1958, como maquina de ensinar, oferecido pelo Centro de
Pesquisa Watson da IBM e na Universidade de lllinois.

Na década de 1970, a informatica passa a auxiliar a educacdo como recurso
didatico. Especialistas da Universidade estadunidense Dartmouth, vieram ao Brasil
ministrarem cursos, seminarios e palestras relacionadas ao ensino de Fisica. Assim,
deu-se inicio a ideia do uso dos computadores como ferramenta didatica na sala de
aula em nosso pais. A tendéncia foi seguida e, logo, o dialogo inicial a respeito do
assunto, estendeu-se na década de 80, no Rio de Janeiro, na Conferéncia Nacional
da Tecnologia Aplicada ao Ensino Superior.

Desde essa Conferéncia, a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
especificamente no curso de Quimica, comecou a utilizacdo de computadores como
recursos didaticos. A partir de entdo, outras universidades aderiram a tendéncia,
como por exemplo a Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp). A nivel nacional a cultura da
informatica na educacdo década de 70 e 80 foi expandida, evoluindo a ponto de
temos essa tecnologia inserida desde a educacdo superior & educacdo basica.
Muitas didaticas foram e sdo produzidas objetivando a utilizacdo deste recurso
tecnoldgico, tentando ampliar a visdo dos alunos em relacéo as abstracfes em cada
disciplina e a prépria melhoria do ensino em sua totalidade. A escola vem se

desenvolvendo tecnologicamente, porém gradativa e lentamente. Muitas escolas
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passaram do quadro negro (que € verde) para o quadro branco ou lousa digital, do
giz para o teclado do computador ou até mesmo para a tela touch screen.

Valente (1999, p. 8) resalta que

A analise das experiéncias realizadas nos permite entender que a promocao
dessas mudancas pedagdégicas ndo depende simplesmente da instalagéo
dos computadores nas escolas. E necessario repensar a questio da
dimensédo do espaco e do tempo da escola. A sala de aula deve deixar de
ser o0 lugar das carteiras enfileiradas para se tornar um local em que
professor e alunos podem realizar um trabalho diversificado em relacdo ao
conhecimento. O papel do professor deixa de ser o de "entregador" de
informacéo, para ser o de facilitador do processo de aprendizagem. O aluno
deixa de ser passivo, de ser o receptaculo das informag6es, para ser ativo
aprendiz, construtor do seu conhecimento. Portanto, a énfase da educacéo
deixa de ser a memorizagdo da informacgdo transmitida pelo professor e
passa a ser a constru¢do do conhecimento realizada pelo aluno de maneira
significativa, sendo o professor, o facilitador desse processo de construcao.

Portanto, para haver essa real melhoria, devemos também preparar o
professor para encarar essa nova realidade, ou seja, para a implementacdo de
recursos tecnolégicos em sala de aula de forma eficaz, além de capacitarmos o0s
professores no uso da ferramenta, o professor deve promover um ambiente
satisfatorio e um ensino significante para que o alunos desenvolvam competéncias e
habilidades essenciais, interligando a tecnologia e a matemética, assumindo assim
um papel de mediador entre os conhecimentos adquiridos ou aprimorados e as
possiveis dificuldades durante o processo.

Diante do exposto, temos varios softwares que surgiram, e surgem a cada
momento, para auxiliar o ensino de matematica em todas suas vertentes. Temos
como exemplo, seja geometria com o uso do Geogebra, estatistica com o uso de
planilhas eletrbnicas e aritmética com o uso do TuxMatch. Esse ultimo se destaca no
ensino de aritmética no contexto escolar em sala de aula, tendo vantagens e
desvantagens na utilizacdo do software no ensino dos nimeros inteiros, que seréao
abordadas posteriormente.

De acordo com Valente (1996, p. 365),

O computador pode ser usado na educagdo através de software do tipo
tutoriais, exercicio-e-pratica, jogos, simulagcdo, multimidia ou software de
aplicacdo mais geral como as linguagens de programacao (BASIC, Pascal,
Logo), os softwares, no normalmente denominados aplicativos, como uma
linguagem para criacdo de banco de dados como DBase ou um
processador de texto, e os softwares para construcao de multimidia.
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O TuxMatch é software educativo e gratuito, cuja fonte de programacéo é
aberta e pode ser livremente ampliado ou personalizado por qualquer
desenvolvedor. Sendo um software do tipo jogos arcade educativos, permitindo que
as criancas treinem suas habilidades em aritmética e desenvolvam agilidade e
rapidez por meio da resolucdo dos calculos e nas estratégias elaboradas para
resolucdo das mesmas. Traduzido em diversas linguas, pode ser operado nas
plataformas Linux, Windows e Mac Os. Desenvolvido pela empresa de softwares
educativos Tux 4 Kids, a mesma acredita que combinando diversao e ensino, pode

sim haver aprendizagem.

Figura 1 — Subtracdo e Ndmeros Inteiros
Fonte: Dos autores.

Nesse sentido, Kintsch (apud COSCARELLI, 1998) nos apresenta as
caracteristicas basicas que um software educativo deve apresentar para que possa
promover uma aprendizagem significativa:

e fornecer suporte para a reflexao;

e encorajar a flexibilidade no uso de estratégias e criar oportunidades para
considerar ideias de muitas perspectivas;

o fornecer feedback rico e explicativo;

e explorar erros como oportunidades para desenvolver a aprendizagem;

o explorar diferencas individuais de interesse, conhecimento e habilidades, e;

o fornecer medidas significativas de avaliagao.

Ao examinarmos o software anteriormente citado, verificamos que ele possui
todas as caracteristicas basicas acima citadas, e que além de ser um recurso
didatico no qual o aluno aprende se divertindo, também & um o6timo avaliador dos

conceitos outrora ensinados.
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e as O
Figura 2 — Multiplicacéo e divisdo de Numeros Inteiros
Fonte: Dos autores.

Contudo, no tocante as limitacbes de qualquer software educacional,
Almouloud (2005) nos afirma que qualquer que seja 0 programa, por mais completo
e perfeito que se possa acreditar, o0 mesmo ndo garantira a aquisicdo das
habilidades e competéncias necessarias para um bom aprendizado se for
considerado isoladamente, pois, “é preciso inclui-lo num dispositivo didatico, no qual
o professor estard encarregado, entre outras tarefas, da construcédo das situacdes-
problema e do gerenciamento da sala de aula” (ALMOULOUD, 2005, p. 57).

3 Descri¢ao da experiéncia

Considerando todas as concepces tedricas, o professor péde organizar a
turma e iniciar os trabalhos. Esse formato de jogo rendeu bons resultados quando os
alunos jogam de forma interativa entre eles.

Esse trabalho foi realizado na escola publica municipal Sebastido Agripino da
Silva, localizada no municipio de Canaéd dos Carajas - Para. O presente estudo foi
desenvolvido com os 32 alunos matriculados no 7° ano “A” do ensino fundamental,
sendo distribuidos em duplas e as disputas foram organizadas no modelo de
campeonato de pontos corridos, na qual todas as duplas jogam ente si e a somatoria
dos pontos, determina o campedo.

Através de sorteio foi organizado uma tabela de jogos, cuja cada dupla
realizou 15 partidas, nao havendo repeticao, totalizando 120 disputas, na qual teve

uma duracéo de 10 aulas.
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Tabela 1: Cronograma das disputas entre as duplas
Duplaj A | B | C | D FIG|H| I |J]|K]|L

A X | X | X
X | X
X

X| X| X| X| m

X X| X| X| X

X| X| X| X| X| X

X| X| X| X| X| X| X

I @O M m g O W
X X| X| X| X| X| X| X

X X| X| X| X| X| X| X| X

X| X[ X| X| X| X| X| X| X| X

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

X X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| £

X X[ X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| Z

X X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| O

X X X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| ©

T Ol Z| Z| r| Xl «

Fonte: Da pesquisa.

O fator tempo é essencial, pois 0 jogo em si ndo determina quanto tempo o
aluno deve gastar para alcancar o objetivo que é acertar os resultados das
operacdes com numeros inteiros (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) que
aparecem em forma de meteoro caindo em dire¢cdo aos iglus onde o0s pinguins
amigos do Tux (personagem principal do jogo) vivem. O Tux tem que destruir cada
meteoro atirando um laser que é acionado quando o aluno acerta os célculos da
operacdo. A cada etapa do jogo eleva-se de nivel e, com isso, o grau de dificuldade
e rapidez crescem. Nesse contexto, determinamos um tempo de 4 (quatro) minutos
para cada dupla, sendo tempo suficiente para eles poderem mostrar suas
habilidades e competéncias, na forma e no tempo de resolucdo de cada problema.

O campeonato foi definido como pontos corridos devido a efetiva participacao
de todos alunos, pois ndo estava em cheque o0s quesitos vitorias, empates ou
derrotas. Na verdade, foi considerada a pontuacdo obtida em cada disputa,

acreditando que todos os participantes estariam sempre exercitando os conceitos
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matematicos que outrora haviamos ensinado e que, durante o processo de disputa,
os alunos jogadores poderiam adquirir mais conhecimento durante a resolugéo dos
problemas propostos pelo TuxMath e, consequentemente, conquistarem mais pontos
e tornarem-se campedes.

O uso do TuxMatch no processo de ensino da matematica em sala de aula é
uma contribuicdo necessaria a construcédo de um ensino de qualidade favorecendo o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-dedutivo e a participacdo dos alunos durantes
as exposicoes de aulas, porém, como dito anteriormente, o recurso digital sozinho
ndo é capaz de promover o aprendizado do aluno.

Siqueira (2011) nos afirma que o uso de ferramentas computacionais no
processo de ensino auxilia o trabalho professor, principalmente no ensino de
matematica, onde € possivel realizar aulas dinamicas e forte apelo motivacional.

Ainda, segundo Kampff, Machado e Cavedini,

[...] por parte do professor, supfe-se que tenha competéncia para criar
situacdes desafiadoras, utilizando recursos didaticos variados, até mesmo
aqueles que tenham sido desenvolvidos para outros fins — destaca, nesse
contexto, os softwares educacionais e os aplicativos de uso geral, ja
incorporados no cotidiano de varias tarefas intelectuais. Para que ambientes
de aprendizagem baseado em computadores venham a possibilitar ganhos
pedagdgicos é necessario que sejam realizadas atividades fundamentais no
processo de desenvolvimento do conhecimento (KAMPFF, MACHADO e
CAVEDINI, 2004, p. 2-3).

Ao realizarmos este estudo percebemos os beneficios e possibilidades que os
professores tem para a preparacao de suas aulas com a utilizacdo do software:

Dentre as vantagens, podemos constatar que o TuxMath:

e promove uma aula dinamica e atrativa;

¢ motiva o aluno, levando-o a novas descobertas;

e facilita o entendimento dos conteddos matematicos, por meio de tentativa e
erros, e;

e possibilita ao aluno exercitar a resolucdo de calculos de adi¢do, subtracao,
multiplicacéo e divisdo com numeros inteiro;
Dentre as desvantagens, podemos constatar:

e a indisponibilidade da quantidade necessaria de equipamentos tecnologicos
na escola;

e afalta de dominio dos alunos no uso do computador para fins educativos, €;
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e ndo é um recurso acessivel ha todas as realidades, para alguns alunos
somente é possivel 0 acesso a informatica na escola, mesmo sendo em
guantidade insuficiente.

Ao fazermos uso deste software constatamos que possibilita motivar o
aprendizado, aplicar e exercitar 0 que se aprendeu investigar e fazer descobertas.
Além disso, em uma sociedade de crescente complexidade, a escola precisa

preparar professores e alunos capazes de utilizar diferentes tecnologias.

4 Reflexbes

Durante a atividade em sala de aula verificamos que quanto mais a dupla
interagia com a interface do TuxMath, mais sua autoestima melhorava e a interacéo
entre elas possibilitou a elaboracdo de estratégias pessoais diante de situacfes
problemas, proporcionando o desenvolvimento de atitudes favoraveis para a
aprendizagem do conteido matematico.

Um dos entraves que demandou muito tempo dos professores para o bom
andamento do trabalho, foi a questdo de que grande parte dos alunos nao
conhecem o computador especificamente, no tocante a alimentacéo de informagdes
via teclado, muitos desconheciam o alfabeto estruturado no teclado, mesmo
necessitando usar somente o teclado numérico.

A utilizacdo o TuxMatch como recurso didético, facilita o aprendizado atraves
do erro, permitindo a reflexdo por parte do aluno, suas acdes durante as jogadas,
sem se expor a qualquer tipo de constrangimento por motivo de esquecimento de
regra do jogo ou das regras de sinais ou simplesmente ter errado o calculo
matematico, contudo a dupla busca uma estratégica mais eficaz a cada partida
realizada para conquistar mais pontos, mediante a esta situacdo. Neste momento, é
primordial a presenca mediadora do professor como suporte para solucionar
situacdes problemas oriundas do jogo, auxiliando e despertando o interesse, a
curiosidade e o desenvolvimento das habilidades e competéncias de forma

instigante e prazerosa.

5 Considerac0des finais
Nés convivemos com uma série de instrumentos, oriundos da revolugao
tecnolégicas que culminou nessas Ultimas décadas, vivenciamos isso a todo

momento em casa, no trabalho, nas escolas e com os alunos nao é diferente, pois
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nossas criangas e jovens do 7° ano do ensino fundamental ja possui aparelhos
tecnologicos e fazem uso em seu ambiente social e mantem o contato diario com
recursos tecnolégicos, tais como: tablets, iphone, smarthfone, games console e
outros equipamentos lancados e aprimorados a todo momento. O ambiente escolar
deve ser um local que proporcione o aprendizado, atendendo as reais necessidades
dos alunos, respeitando os limites de cada individuo, compreendendo que sdo seres
anicos e sujeitos multiconectados. Neste contexto entendemos que cabe ao
professor fazer uso dos recursos tecnologicos em suas aulas de matematicas, de
forma planejada definindo muito bem os objetivos e metas a serem alcancados
durante o processo.

Nesta experiéncia averiguou-se na pratica as contribuicbes da utilizacdo do
TuxMatch como recurso didatico e seus beneficios para o processo de ensino. Ao
fazermos uso deste software constatamos que ele possibilita a interacdo entres os
alunos, auxilia no aprendizado, pois, o aluno é capaz de aplicar e exercitar o que se
aprendeu em relacdo as operacdes com numeros positivos e negativos, investigar e
fazer descobertas. Além disso, em uma sociedade de crescente complexidade, a
escola tem o papel de preparar os professores e alunos para serem capazes de
utilizar diferentes tecnologias.
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