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RESUMO:A proposta do trabalho teve como objetivo analisar se o uso do software educativo 

TuxMath auxilia os alunos no processo de ensino e aprendizagem. Para esse entendimento, buscou-

se na literatura a definição de software educativo como instrumento didático para o enriquecimento 

do aprendizado, bem como descrever o softwareTuxMath. Do ponto de vista metodológico, optou-

se pela abordagem qualitativa exploratória. Os resultados do trabalho apontam que os alunos 

apresentaram grande interesse e entusiasmo em utilizar o software proposto. Questionaram, 

demonstraram avanços referentes às operações de multiplicação. Percebemos que, as crianças que 

tem contato com a tecnologia ficam expostas a uma gama enorme de estímulos. Não é preciso 

aprender apenas em meios tradicionais, mas com a apropriação consciente das tecnologias no 

contexto escolar. 

 

Palavras-Chave: Software educativo. TuxMath. Ensino-aprendizagem 

 

ABSTRACT:The purpose of this study was to analyze whether the use of TuxMath educational 

software helps students in the teaching and learning process. For this understanding, we have sought 

in the literature the definition of educational software as a didactic tool to enrich learning, as well as 

describe the TuxMath software. From the methodological point of view, the qualitative exploratory 

approach was chosen. The results of the study indicate that the students showed great interest and 

enthusiasm in using the proposed software. They questioned, demonstrated advances regarding 

multiplication operations. We realize that children who have contact with technology are exposed to 

a huge range of stimuli. It is not only necessary to learn in traditional ways, but with the conscious 

appropriation of technologies in the school context. 
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INTRODUÇÃO 

 

É fato a presença da tecnologia em diversos segmentos da sociedade. Na área educacional, a 

tecnologia (em especial o computador) está sendo cada vez mais empregada nos conteúdos 

didáticos com o intuito de despertar nos alunos o prazer em aprender.  

Ao usar o computador para a construção do conhecimento, o aluno desenvolve habilidades e 

competências em busca de novas aprendizagens. Diante desse panorama, um dos caminhos 

aproveitado pelos professores que atuam nos laboratórios de informática da rede municipal de Juiz 

de Fora é a aplicação de softwares educativos em parceria com os conteúdos trabalhados pelo 

professor regente de sala de aula, como instrumento didático facilitador da aprendizagem. 

Nesse contexto, contamos com inúmeros softwares que podem auxiliá-los nesse processo. 

Valente (1999) pontua que existem diversos tipos de softwares que vão desde os de uso aberto, de 

autoria ou aplicativos. Em todos esses casos, o importante é a resolução de problemas ou a 

realização de tarefas. O que está sendo trabalhado via computador permite ao aluno buscar novos 

conteúdos e estratégias para ampliar o nível de conhecimento que já possui sobre o assunto.  

Assim sendo, o uso de softwares educativos em parceria com o conteúdo que está sendo 

trabalhado em sala de aula é uma constante entre os professores. Ao utilizar esse instrumento 

didático de ensino, o aluno tem a oportunidade de aprender o conceito ou o conteúdo embutido no 

programa de forma lúdica.  

Lisboa (2013) corrobora com o autor supracitado e acrescenta que a exploração de softwares 

educativos pode contribuir com a aquisição de habilidades cognitivas, além de motivar, estimular a 

criatividade e imaginação, desenvolver atenção/concentração, tomada de decisões, correspondência 

de ideias, abstração, entre outros. Esses jogos devem dialogar com os conteúdos didáticos e serem 

analisados previamente com o professor de informática para que os objetivos propostos sejam 

alcançados com sucesso.  

Neste sentido, a questão significativa a ser levantada é: O uso de softwares educativos, em 

especial o TuxMath, pode auxiliar esses alunos no processo de ensino e aprendizagem? 

A partir da questão norteadora da investigação apresentada estabeleceu-se como objetivo 

geral analisar se o uso do software TuxMathauxila no processo de ensino e aprendizagem na 

disciplina Matemática.  Do propósito principal, objetiva-se especificamente que este trabalho 

conceitue software educativo, descreva o software educativo TuxMath, apresente os resultados 
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incluindo o planejamento, a caracterização da escola e dos alunos e as ações desenvolvidas, bem 

como analisar tais ações a fim de verificar se o uso do software auxilia ou não para a melhoria do 

processo de ensino e aprendizagem. 

 

SOFTWARE EDUCATIVO: DEFINIÇÃO 

 

Diante da grande variedade de softwares educativosexistentes no mercado, é fato sua 

utilização no processo educacional. Mas o que é software educativo? 

Nas palavras de Oliveira, Costa e Moreira (2001, p. 46), software educativo ou Programa 

Educativo por Computador não é o mesmo que software educacional. Enquanto que o software 

educacional é um produto educacional, empregado tanto em procedimentos administrativos ou 

escolares, o software educativo é considerado uma categoria deste, cujo objetivo é favorecer o 

processo ensino e aprendizagem, permitindo ao aluno a construção de determinado conteúdo 

didático como destaca os autores ao pontuarem que a essência do software educativo “[...] é o seu 

caráter didático que busca favorecer o conhecimento pelo aluno”. 

Esses mesmos autores apresentam algumas características que poderão ajudar o professor a 

selecionar o software educativo mais adequado à sua proposta educacional, a saber: presença de 

uma fundamentação pedagógica; finalidade didática correlacionada ao currículo; interação 

aluno/programa; facilidade de uso e atualização quanto ao estado da arte.  

Tarja (2008) apresenta algumas categorias de softwares, a saber: tutoriais que são aqueles 

que apresentam instruções programadas para a realização de alguma tarefa; exercitação com 

exercícios por meio de respostas; investigação são voltados para a pesquisa; simulação permitem ao 

aprendiz testar novas situações, analisar resultados, redefinir estratégias e rever conceitos; jogos são 

indicados para o aprendizado de conceitos de forma lúdica e, por último, temos os abertos que são 

os de livre produção, ou seja, oferecem ao aluno várias ferramentas de criação. 

 

Software educativo como instrumento didático 

 

Com propósitos educacionais bem definidos e articulados com o currículo escolar, a 

ferramenta computador constitui um importante instrumento para o enriquecimento do aprendizado. 

Diante dessas características, o uso de recursos didáticos vem a confirmar que  
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[...] jogos, livros, vídeos, calculadoras, computadores e outros materiais têm um papel 

importante no processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados 

a situações que levem ao exercício da análise e da reflexão, em última instância, a base da 

atividade matemática. (BRASIL, 1997, p. 15). 

Nesse cenário, uma grande variedade de softwares vem sendo desenvolvido para atender a 

diversas áreas e a educação é uma delas, tornando-se excelentes alternativas para as atividades 

pedagógicas e o desenvolvimento dos aprendizes. 

Segundo Prado (2011), a abordagem dos jogos no ensino da matemática precisa ser encarada 

como um meio de aprendizagem e não apenas como entretenimento. Por meio dos jogos, os alunos 

podem trabalhar em grupo; é possível avaliar o desempenho de cada aluno durante as jogadas; 

contribui para o levantamento de hipóteses e modificação dos esquemas de conhecimento, além do 

caráter lúdico.  

Levando-se em consideração que os alunos atuais utilizam-se de tecnologia em diversos 

contextos (em casa, na escola, em lanhouse...), a junção entre jogos e tecnologia, mostra-se um 

excelente caminho para o processo ensino e aprendizagem.  

Como instrumento didático, Soffa e Alcântara (2008) afirmam que o uso desse recurso deve 

ser empregado na construção e assimilação do conhecimento dos aprendizes, de forma responsável, 

com potencialidades pedagógicas e integralizadas com o trabalho realizado em sala de aula, não 

sendo aplicado somente para passar o tempo.  

Torna-se necessário ainda mencionar a relação de uso dos softwares educativos com as 

concepções de aprendizagem. No que diz respeito à concepção behaviorista, sua característica foi 

adaptada aos softwares através de repetição, aprovações e reprovações, passividade, visando 

aumentar o desempenho do aprendiz em sua aprendizagem. Com o ensino tecnicista, treinamento e 

memorização, como saber ligar ou desligar um computador, abrir programas, foram alguns aspectos 

norteadores do uso do computador na educação. Baseada em proporcionar ao aprendiz a construção 

do conhecimento e ser sujeito de sua própria aprendizagem de forma dinâmica, as teorias 

interacionistas ganharam evidência. (SILVA et al., 2014; OLIVEIRA, COSTA e MOREIRA, 

2001). 

Diante desse panorama, o uso de softwares educativos dentro da perspectiva interacionista é 

considerado um excelente caminho por convidar o aluno a ser protagonista de sua própria 

aprendizagem. Esse aluno tem a oportunidade de aprender o conceito ou o conteúdo embutido no 

programa de forma divertida e educativa. 
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TuxMath 

 

Como já citado anteriormente, a utilização de softwares educativos permite novos 

significados às atividades de ensino e possibilita que o professor planeje de forma diferente o que 

pretende ensinar. Ao aluno, proporciona um aprendizado mais significativo. 

Em meio à variedade de softwares educativos contidos no Linux Educacional, temos o 

TuxofMathCommand ou simplesmente TuxMath como um dos muitos recursos utilizados para o 

ensino da matemática nos anos iniciais do Ensino Fundamental.  

Discorrendo sobre o Linux Educacional, este foi desenvolvido pelo Centro de 

Experimentação em Tecnologia Educacional do Ministério da Educação. É direcionado para as 

escolas com o objetivo de proporcionar a melhoria do ensino, inserção tecnológica e social. 

Apresenta várias versões, sendo a 5.0 a mais atual. O ambiente oferece uma série de recursos que 

podem auxiliar os professores na dinamização de suas aulas e os aprendizes na construção do 

aprendizado. Entre esses recursos podemos citar: ferramentas de produtividade; ferramentas 

educacionais; programas educacionais; gráficos; Internet; multimídia; utilitários e sistema.2 

Ao acessar o recurso programas educacionais e depois jogos para crianças, encontramos o 

software educativo TuxMath. No que tange a aspectos técnicos, o jogo tem como personagem 

principal o pinguim Tux que destrói todos os meteoros com uma arma laser ao solucionar as 

operações matemáticas que vão aparecendo na tela do computador. Ao entrar no jogo, encontramos 

sete opções na tela inicial, a saber: jogar sozinho; jogar com amigos (até quatro amigos); network 

game (para jogar em rede); frações; ajuda (instruções de como se joga); mais opções 

(desenvolvedores, funcionamento do jogo) e sair do jogo. Os requisitos são: sistema operacional 

Windows 98, Windows XP, Windows Vista, Windows 2000, ME, Windows 7 e Linux, com licença 

gratuita e idioma em português. Contém som e animação e apresenta diversos níveis de dificuldade.  

Escolhendo as opções jogar sozinho (Play Alone) ou com amigos (Play withfriends), irá 

aparecer na tela do computador vários submenus. Neste trabalho, daremos destaque às duas opções 

                                                           
2Maiores informações sobre quais os programas instalados em cada recurso podem ser encontrados em 

http://linuxeducacional.c3sl.ufpr.br/LE4/versao.html. 
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pontuadas anteriormente, por encontrar as quatro operações matemáticas (adição, subtração, 

multiplicação e divisão). O aluno escolhe a operação que deseja realizar e o jogo inicia 

automaticamente.   

Em relação aos aspectos educacionais, o jogo permite que o aluno desenvolva a 

concentração, o raciocínio rápido e a atenção, além de tornar as aulas de matemática mais 

motivadoras, significativas e dinâmicas.  

 

METODOLOGIA 

 

No âmbito da atividade proposta, optou-se nesse trabalho pela abordagem qualitativa, do 

tipo exploratória por ser considerada a mais apropriada à perspectiva deste estudo. Bogdan e Biklen 

(1994) enumeram algumas características essenciais desse estilo de pesquisa que foram decisivas 

para a realização deste trabalho, a saber: tem no ambiente natural a fonte direta dos dados; a 

valorização do contexto; é descritiva; o centro de preocupação é o processo e não os resultados; 

enfatiza que métodos e teorias devem estar em consonância com aquilo que se estuda; entre outros. 

Ou ainda conforme observa Minayo (2010) que a pesquisa qualitativa se aprofunda no 

mundo dos significados, das relações, aspirações, crenças, valores e atitudes, penetra no universo 

humano, sendo dificilmente traduzida em dados quantitativos.  

Do ponto de vista dos procedimentos metodológicos, optou-se pela pesquisa bibliográfica e 

pesquisa de campo com observação participante direta intensiva. O primeiro procedimento buscou 

reunir informações em relação ao tema a partir de fontes secundárias, ou seja, utilizaram-se como 

recurso fontes nacionais relatados em textos teóricos, artigos científicos e anais de encontro 

científicos que pudessem subsidiar o assunto apresentado. 

A escolha pelo segundo procedimento ocorreu em função da presença das professoras, 

alunos e da pesquisadora estarem participando ativamente do contexto escolar, garantindo assim a 

credibilidade do material a ser analisado.  

 

DESENVOLVIMENTO 

 

O propósito deste capítulo é apresentar os resultados do trabalho. Para relatar os dados de 

forma detalhada, o capítulo foi dividido em quatro seções. Na primeira seção apresenta-se o 
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planejamento do trabalho. Na segunda seção busca-se caracterizar a escola e os alunos 

participantes. Na terceira seção relatam-se as ações desenvolvidas no laboratório de informática. 

Por fim, faz-se uma análise do que foi trabalhado, à luz do quadro teórico delineado anteriormente.   

 

Planejamento 

 

Este trabalho contou com a participação de duas professoras do Ensino Fundamental que 

atuavam em sala de aula, com a disciplina de Matemática. O planejamento foi dividido em duas 

etapas. A primeira etapa consistiu na apresentação do trabalho à coordenação e às professoras da 

escola. Na segunda etapa, foi apresentado a elas o software educativo TuxMath para que pudessem 

explorar e assim poder articular com as atividades realizadas em sala de aula, a fim de atender à 

necessidade educacional pontuada anteriormente. Ficou acordado entre elas que as turmas iriam ao 

laboratório em dias alternados e uma vez por semana, com duração de 60 minutos cada aula. 

 

Caracterização da escola e dos alunos 

 

O trabalho foi aplicado em uma escola municipal de Juiz de Fora, localizadana zona leste 

deste município, atendendo alunos da Educação Infantil até o 5º ano do Ensino Fundamental e 

Ensino Médio. Os professores que atuam na escola possuem ensino superior completo e, a maioria, 

é efetiva na rede municipal.  

A escola possui um laboratório de informática com dezessete computadores, Internet em 

rede e sistema operacional Linux Educacional. Observou-se que o ambiente de informática para 

ministrar as aulas facilitou o fluxo das professoras e dos alunos, permitiu a interação, a colaboração 

e a cooperação entre os alunos e, também, proporcionou às professoras melhor visualização das 

atividades desenvolvidas pelos alunos.  

Com base nas informações coletadas, o trabalho foi desenvolvido em duas turmas do 4º ano 

do Ensino Fundamental, composta por 25 e 26 alunos respectivamente. A faixa etária estava entre 

09 e 10 anos de idade. Todos já possuíam domínio no computador, uma vez que eles tinham a 

oportunidade de vivenciar no laboratório de informática da própria escola e em casa.  

 

Ações desenvolvidas 
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O processo de escolha do softwareTuxMath aconteceu a partir de atividades desenvolvidas 

pelas professoras sobre os fatos da multiplicação em sala de aula, na qual elas constataram 

dificuldades de alguns em entender tal operação. Em conversas informais com essas professoras, 

elas relataram que tais atividades envolviam resolução de problemas de matemática e continhas.  

Partindo, então, dessa dificuldade foi proposto a elas e aos alunos o trabalho com o software 

educativo citado anteriormente. Inicialmente, as professoras foram ao laboratório de informática 

para aprender como funciona tal recurso. Logo em seguida, os alunos tiveram a oportunidade de 

aprender como se joga o software. O trabalho iniciou-se no mês de maio.  

Os alunos das duas turmas forma divididos em duplas para acessar ao jogo. Inicialmente, 

configurou-se para que eles pudessem jogar entre eles, ou seja, com amigos (Play withfriends). 

Como o jogo apresenta vários submenus, solicitamos aos alunos o acesso apenas ao submenu 

multiplicação. Foi explicado a eles como se joga e quais comandos do teclado deveriam ser usados. 

De forma tranquila, todos entenderam as explicações e os comandos.  

O trabalho com o software continua sendo desenvolvido com as duas turmas, uma vez que 

eles têm aulas toda semana no laboratório de informática. Por isso, o mesmo não tem um prazo para 

terminar. Será constante o trabalho, articulado com outras atividades propostas pelas professoras 

junto às essas turmas. Ressalta-se, ainda, que iniciamos o trabalho em que eles estão jogando 

sozinhos (Play Alone) e acessando outros submenus, a saber; adição e subtração.  

 

RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 

Observou-se que houve um grande envolvimento e comprometimento dos grupos na 

realização das atividades propostas. Quando envolvidos em atividades significativas, seu interesse 

para o aprendizado aumenta. Constatou-se que a organização dos aprendizes em grupos promove 

uma maior interação e ajuda mútua entre eles, contribuindo para uma melhor aprendizagem.  

A utilização do software educativo TuxMath pelos alunos aconteceu de forma tranquila 

apresentando bom desempenho na concretização das atividades e evidenciou o quanto é importante 

articulá-la ao planejamento pedagógico, uma vez que possibilitou aos aprendizes a aquisição de 

habilidades (psicomotoras, sociais, cognitivas) e competências para a efetividade da aprendizagem. 
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As professoras relataram uma melhora significativa na resolução de problemas e continhas 

envolvendo a multiplicação e, também, na adição e subtração.  

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Por meio dessa experiência, concluímos que os alunos apresentaram grande interesse e 

entusiasmo em utilizar o software proposto. Questionaram, demonstraram avanços referentes às 

operações não só de multiplicação, como de adição e subtração. Percebemos que o software pode 

contribuir para a melhoria da qualidade das aulas e, por conseguinte, para o desenvolvimento da 

aprendizgem. Não é preciso aprender apenas em meios tradicionais, mas com a apropriação 

consciente das tecnologias no contexto escolar.  Ressaltamos que o trabalho com o software 

proposto continua em andamento, por entendermos que o mesmo pode ser usado durante toda a 

trajetória escolar dos alunos.  
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