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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusédo de Curso tem como objetivo analisar o potencial
pedagogico do software TuxMath como ferramenta de apoio ao ensino e a
aprendizagem da Matematica na Educacado de Jovens e Adultos (EJA). A pesquisa
propde-se a compreender de que forma o uso desse recurso tecnolégico pode
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da autonomia e da motivagéo
dos educandos, favorecendo uma aprendizagem mais significativa e participativa.
Para tanto, adotou-se uma metodologia de revisdo bibliografica, com base em
estudos, artigos e trabalhos académicos que abordam o uso do TuxMath e de
softwares educativos similares na EJA e em contextos correlatos. A andlise das
fontes demonstrou que o TuxMath, ao unir ludicidade e interatividade, promove
avancos no aprendizado das operacfes matematicas basicas e amplia o
engajamento dos estudantes. Constatou-se, ainda, que seu éxito depende da
mediacdo pedagodgica e do planejamento docente. Espera-se que este estudo
contribua para a valorizacdo das tecnologias digitais na EJA e para o fortalecimento
de praticas pedagogicas inovadoras, criticas e emancipadoras.

Palavras-chave: Educacdo de Jovens e Adultos. TuxMath. Tecnologias
Educacionais. Ensino de Matematica.



ABSTRACT

This Final Paper aims to analyze the pedagogical potential of the TuxMath software
as a support tool for teaching and learning Mathematics in Youth and Adult Education
(EJA). The study seeks to understand how the use of this technological resource can
contribute to the development of logical reasoning, autonomy, and student motivation,
promoting a more meaningful and participatory learning process. A bibliographic
review methodology was adopted, based on studies, articles, and academic works that
address the use of TuxMath and similar educational software in EJA and related
contexts. The analysis of the collected materials demonstrated that TuxMath, by
combining playfulness and interactivity, enhances the learning of basic mathematical
operations and increases student engagement. It was also found that its effectiveness
depends largely on pedagogical mediation and careful teaching planning. This
research is expected to contribute to the appreciation of digital technologies in Youth
and Adult Education and to the strengthening of innovative, critical, and emancipatory
pedagogical practices.

Keywords: Youth and Adult Education. TuxMath. Educational Technologies.
Mathematics Teaching.
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1 INTRODUCAO

A Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) constitui uma modalidade indispensavel
no cenario educacional brasileiro, por assegurar o direito a escolariza¢éo a individuos
gue nao concluiram a educacdo basica na idade regular. Por envolver sujeitos com
trajetorias marcadas por interrupcdes e desafios diversos, a EJA exige praticas
pedagdgicas que valorizem os conhecimentos prévios dos educandos e favorecam
sua permanéncia e aprendizagem. Entre os principais obstaculos enfrentados nessa
modalidade, destacam-se a desmotivacao, a evasao e as dificuldades relacionadas
ao ensino da Matematica, disciplina que frequentemente carrega marcas de
experiéncias negativas e lacunas formativas.

Diante desse contexto, torna-se fundamental a adocdo de metodologias
diferenciadas que contribuam para um ensino mais dinamico, significativo e
compativel com as caracteristicas dos alunos da EJA. Nesse cenario, as Tecnologias
Digitais de Informacao e Comunicacao (TDICs) emergem como instrumentos capazes
de potencializar o processo educativo, sobretudo por meio de softwares educativos
gue estimulem a interagéo, o raciocinio l16gico e o engajamento. Entre esses recursos,
destaca-se o TuxMath, um software de cddigo aberto que utiliza elementos ludicos
para o ensino das operacfes matematicas basicas, oferecendo uma alternativa
pedagogica atrativa e interativa.

A relevancia do TuxMath para a EJA reside na possibilidade de promover a
aprendizagem de forma prazerosa, reduzindo barreiras emocionais e cognitivas
associadas a Matematica e fortalecendo a motivacéo dos estudantes. Considerando
esse potencial, o presente trabalho tem como objetivo analisar, por meio de uma
revisdo bibliografica, como o TuxMath tem sido utilizado em pesquisas e praticas
educativas, identificando evidéncias sobre sua contribuicdo para o desenvolvimento
das habilidades matematicas, para o aumento da motivacdo e para a participacdo dos
alunos da EJA, onde evidenciasse quais evidéncias cientificas apontam contribuicdes
do uso do software TuxMath para o ensino e a aprendizagem da Matematica na
Educacao de Jovens e Adultos?.

Contudo, mesmo com resultados positivos ja apontados em estudos
académicos, observa-se que o uso do TuxMath ainda é pouco explorado na EJA,
devido a limitada formacdo docente em tecnologias e a insuficiéncia de recursos

digitais nas instituicées publicas. Assim, justifica-se a necessidade de aprofundar essa



analise, oferecendo subsidios para compreender o papel do TuxMath como
ferramenta pedagodgica no ensino da Matemética e sua viabilidade como estratégia de
inovacao na EJA.

2 OBJETIVOS
De que forma o uso do software TuxMath pode contribuir para o ensino e
aprendizado da matematica na Educac¢éo de Jovens e Adultos (EJA)?

2.1. OBJETIVO GERAL
Analisar as potencialidades do uso do TuxMath como ferramenta de ensino e
aprendizado da matematica na Educacéo de Jovens e Adultos.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Analisar as principais caracteristicas da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) e
os desafios pedagodgicos relacionados ao ensino de Matematica nessa
modalidade;

e Examinar, a luz da literatura especializada, o papel das tecnologias digitais no
processo de ensino e aprendizagem matematica, com énfase em propostas de
carater ladico e interativo;

e Avaliar as possibilidades pedagodgicas do software TuxMath como recurso de
mediacao didatica e de promocao da inclusdo digital no contexto da EJA;

e |dentificar e analisar as limitacbes apontados em pesquisas sobre o uso do

TuxMath junto a estudantes da Educacéo de Jovens e Adultos.



3 DESENVOLVIMENTO
3.1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

O presente capitulo apresenta uma analise aprofundada sobre o uso do
software educativo TuxMath como ferramenta de ensino e aprendizagem na
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A abordagem é pautada em uma revisado
bibliogréafica, fundamentada em producfes académicas, livros tedricos, documentos
normativos e artigos cientificos que discutem a integracdo entre tecnologia e
educacdo, especialmente na area da matematica.

A EJA é, por esséncia, uma modalidade de ensino que busca corrigir
desigualdades educacionais e promover a inclusdo social, atendendo sujeitos com
trajetorias interrompidas de escolarizagdo. Nesse cenario, o uso de ferramentas
tecnolégicas como o TuxMath apresenta-se ndo apenas como recurso pedagagico,
mas como estratégia de valorizagcédo da experiéncia, do protagonismo e da autonomia
dos educandos.

A revisao realizada visa compreender como a tecnologia pode ser incorporada
de forma critica e significativa no ensino da matematica no contexto da EJA,
analisando o papel mediador do professor e a importancia da ludicidade como ponte

entre o conhecimento formal e a vivéncia cotidiana do aluno.

Fundamentos da Educacéo de Jovens e Adultos

A Educacédo de Jovens e Adultos (EJA) é concebida, segundo o Ministério da
Educacdo (BRASIL, 2008), como uma oportunidade de reparacdo, equidade e
aprendizagem permanente. A EJA nado deve ser vista como ensino de “segunda
categoria”, mas como um espaco de formacdo integral que respeita os saberes
prévios, o ritmo e as motivacdes especificas de seu publico. As Diretrizes Curriculares
Nacionais para a EJA (BRASIL, 2008) destacam que o trabalho pedagdgico deve ser
construido a partir das experiéncias socioculturais dos estudantes, valorizando a
interdisciplinaridade e a contextualizacdo do conteudo.

Nesse sentido, a teoria de Paulo Freire (1996) € um alicerce fundamental para
compreender a natureza libertadora da educacéo. O autor defende uma pedagogia
centrada na autonomia, no didlogo e na consciéncia critica, rompendo com o modelo
bancério de ensino. O uso de softwares como o TuxMath pode ser interpretado dentro

dessa perspectiva freireana: a tecnologia ndo € um fim em si mesma, mas um meio



de promover a construgdo ativa do saber e o empoderamento do educando,
transformando o ato de aprender em experiéncia participativa.

Além disso, Oliveira (2005) ressalta que o aprendizado humano € um processo
soécio-histérico, em que a interagdo com 0 meio e com 0s outros sujeitos € fundamental
para o desenvolvimento cognitivo. O ambiente digital pode atuar como mediador
desse processo, criando espacos colaborativos e dialégicos que estimulam o
pensamento critico e o raciocinio logico, habilidades essenciais no aprendizado

matematico.

A integracéo das tecnologias na educacao

A introducéo das tecnologias digitais na escola tem sido um dos temas mais
discutidos nas Uultimas décadas. Valente (1993) foi pioneiro ao compreender o
computador ndo apenas como ferramenta auxiliar, mas como instrumento cognitivo,
capaz de potencializar 0 pensamento e a criatividade dos alunos. Para o autor, a
aprendizagem mediada por computador € significativa quando o aluno se torna sujeito
ativo, explorando, testando e construindo hipdteses. Essa concepcéao se alinha a
proposta do TuxMath, que oferece um ambiente de interacdo em que 0 erro € parte
natural do processo de aprendizagem.

Por sua vez, Kenski (2012) argumenta que o impacto das tecnologias na
educacdo depende da postura pedagodgica do docente. A simples presenca de
ferramentas digitais ndo garante inovacdo, sendo necessaria uma mediacao
intencional e planejada. No caso do TuxMath, o professor deve orientar o uso do jogo
para que este ndo se reduza a entretenimento, mas funcione como suporte cognitivo
ao raciocinio matematico, reforcando a compreensdo de operacdes e relacbes
numeéricas.

Pierre Lévy (1999) contribui com o conceito de cibercultura, ao afirmar que
vivemos uma era em que o conhecimento é construido de forma colaborativa e
dindmica. As ferramentas digitais, como o TuxMath, fazem parte dessa cultura,
permitindo que o aluno do EJA — muitas vezes afastado da escola tradicional —
reencontre na tecnologia uma linguagem acessivel e proxima de sua realidade
cotidiana.

De modo semelhante, Alimeida (2014) discute os desafios e potencialidades da
integracao tecnologica, enfatizando que o uso pedagogico das tecnologias precisa ser

acompanhado de reflexd@o critica e formacéo docente adequada. A autora alerta que



a tecnologia ndo substitui o educador, mas o transforma em facilitador e mediador do
conhecimento, papel essencial no contexto da EJA, onde a diversidade de
experiéncias exige sensibilidade e flexibilidade metodoldgica.

O TuxMath e o ensino da matematica

O software TuxMath € um jogo educativo livre, inspirado em dinamicas de
defesa e velocidade, que desafia o jogador a resolver operacdes matematicas basicas
para evitar que meteoros atinjam o planeta. Sua proposta lidica estimula a agilidade
mental e a atencdo, ao mesmo tempo em que refor¢ca conceitos fundamentais da

aritmética.

Demonstracao e Funcionalidades do TuxMath

O TuxMath (Tux, of Math Command) é um software educacional gratuito e de
cédigo aberto, criado com o objetivo de auxiliar o aprendizado da matematica de forma
ludica e interativa. O programa apresenta um ambiente gamificado, resolvendo

operacdes matematicas basicas para destruir meteoros que ameacam o planeta.

Figura 1 — Tela inicial do TuxMath
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Figura 2 — Tela de jogo com operacdes
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 3 — Menu de selecao de atividades com nameros relativos
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S Somar numeros relativos -20 a 20

Subtrair Numeros Relativos -10 a
10

Subtrair Numeros Relativos -20 a
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Relativos -10 a 10, 3 termos

S Adicionar e Subtrair Numeros
Relativos, acima de 5 termos

TS TN
R \ N\ Multiplicar Numeros Relativos -10
A
b R to 10
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

As imagens apresentadas demonstram a funcionalidade e simplicidade do
programa, o que facilita sua aplicacéo no contexto da EJA. Além disso, o carater ludico
e o feedback imediato contribuem para o engajamento e a motivagao dos estudantes,
fortalecendo o processo de ensino e aprendizagem.

O estudo de Silva e Oliveira (2018) evidencia resultados positivos na utilizacao
do TuxMath em contextos escolares, observando aumento do engajamento, da

autoconfianca e da persisténcia dos alunos frente aos desafios matematicos. Os



autores destacam que o carater ludico e visual do jogo reduz a ansiedade
frequentemente associada a matemética, tornando o aprendizado mais natural e
prazeroso.

Complementarmente, Machado e Santos (2019), em pesquisa voltada a EJA,
observaram que o uso de jogos digitais contribuiu para diminuir indices de evasao e
aumentar o interesse dos estudantes pelas aulas de matematica. Para os autores, 0
TuxMath representa uma forma de alfabetizacéo digital e matematica simultanea, pois
estimula o raciocinio légico enquanto familiariza o educando com ambientes
computacionais.

A perspectiva de Kenski (2012) reforca esse entendimento ao afirmar que 0 uso
de softwares educativos deve estar integrado a um projeto pedagogico estruturado,
capaz de transformar o jogo em instrumento de aprendizagem reflexiva. Assim, o
TuxMath ndo deve ser tratado como atividade isolada, mas incorporado de forma
planejada as praticas de ensino, com objetivos especificos, mediacdo docente e

avaliacao continua.

Curriculo, aprendizagem significativa e o papel das tecnologias

Aincorporacao de ferramentas digitais ao curriculo da EJA exige reflexdo critica
sobre as finalidades do ensino. Tomaz Tadeu da Silva (2001) defende que o curriculo
€ uma construcdo social e politica, expresséo de interesses e identidades culturais.
Portanto, o uso de recursos como o TuxMath deve ser planejado de modo a dialogar
com a realidade dos alunos, reconhecendo suas experiéncias de vida e suas formas
de aprender.

Lopes e Macedo (2011) acrescentam que o curriculo contemporaneo precisa
ser flexivel, dinamico e tecnolégico, incorporando diferentes linguagens e modos de
expressdo. Ao integrar jogos digitais, como o TuxMath, o educador pode construir
praticas inovadoras que valorizem o protagonismo do estudante, respeitando seus
ritmos e trajetorias.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) reforca essa
necessidade ao destacar a importancia das competéncias matematicas voltadas para
0 raciocinio logico, resolucédo de problemas e pensamento computacional. Embora o
documento seja voltado ao ensino regular, suas diretrizes sao referéncia para a EJA,
gue pode adaptar metodologias e recursos conforme as caracteristicas do publico

adulto.



Integracdo das Tecnologias Digitais: Convergéncias, TensOes e

Implicagbes Pedagogicas.

O debate sobre tecnologias na educacao € marcado por diferentes concepc¢des
e tensdes tedricas. Valente (1993) argumenta que o computador pode funcionar como
uma “maquina de aprender”, desde que proporcione experimentacdo, autonomia e
construcao ativa do conhecimento. Em contraste, Kenski (2012) alerta que a simples
presenca da tecnologia ndo garante inovacdo pedagdgica, podendo até reforcar
modelos tradicionais caso ndo haja mediacao intencional. Ja Lévy (1999) enxerga as
tecnologias digitais como elementos constitutivos da cibercultura, reconfigurando as
formas de aprender e produzir conhecimento.

Essas perspectivas convergem ao reconhecer o potencial transformador das
tecnologias, mas divergem quanto ao mecanismo de mudanca. No caso do TuxMath,
essa divergéncia € particularmente evidente: o software pode operacionalizar a visao
de Valente ao promover experimentacdo e apoio cognitivo; pode se alinhar a
perspectiva de Lévy ao inserir o aluno no universo da cultura digital; mas também
confirma o alerta de Kenski caso seja utilizado de forma mecéanica, sem reflexao critica
ou planejamento pedagogico.

Portanto, sua eficacia ndo esta no software em si, mas na intencionalidade
pedagogica, na mediacdo docente e na coeréncia curricular — fatores indispenséaveis
na EJA, onde os sujeitos trazem trajetorias de fracasso escolar, interrupcédo de

escolarizacao e baixa autoestima académica.

O TuxMath na Aprendizagem Matematica: Comparacdo Critica dos

Estudos.

Os estudos empiricos analisados reforcam o potencial do TuxMath, porém
apresentam diferencas de metodologia, profundidade analitica e forca de evidéncia.
Ribeiro & Oliveira (2017) e Neves & Silva (2015), ao pesquisarem o software em
turmas de EJA, observam aumento da participacdo, reducdo da ansiedade
matematica e maior persisténcia dos estudantes na resolucdo das quatro operacoes.
Esses estudos, embora coerentes com a literatura, possuem limitagdes metodologicas
significativas: auséncia de grupo controle, delineamento observacional e amostras

pequenas. Assim, oferecem indicios positivos, mas ndo conclusées robustas.



Em contraponto, Baildo & Lopes (2023) e Souza et al. (2023), apesar de
atuarem no ensino fundamental, utilizam métodos mais rigorosos, incluindo pré e pés-
testes, triangulacédo de dados e analises qualitativas e quantitativas. Seus resultados
mostram melhora evidente na rapidez de célculo, aumento da autoconfianca e
desenvolvimento do raciocinio l6gico. Ainda que ndo se refiram a EJA, fornecem

evidéncias mais confiaveis sobre o potencial do TuxMath como ferramenta cognitiva.

e [Essa comparacéo revela uma assimetria na qualidade das pesquisas:

e Estudos sobre a EJA — qualitativos, exploratérios, limitada forga estatistica.

e Estudos sobre ensino fundamental — metodologicamente fortes, porém pouco
generalizaveis a EJA.

Em sintese, ha convergéncia quanto aos beneficios gerais do software, mas ha
divergéncia na consisténcia metodologica das pesquisas. Essa discrepancia
evidencia uma lacuna critica: a EJA ainda carece de estudos experimentais ou de
maior robustez empirica sobre tecnologias educativas, especialmente no ensino de

Matematica.

Avancos, Limitacdes e Campo em Construcéo
e A literatura aponta que o TuxMath contribui para:
e melhorar a atencdo e a rapidez no calculo;
e aumentar a motivacao e reduzir a ansiedade matematica;
e estimular autonomia e protagonismo;

o oferecer feedback imediato, essencial a aprendizagem ativa.

No entanto, persistem limitacdes significativas:
e escassez de estudos focados em adultos;
e auséncia de pesquisas longitudinais sobre retencédo do aprendizado;
e pouca exploracdo de variaveis socioemocionais na EJA;

e dependéncia de TCCs e relatos de experiéncia como fonte principal.

Essas lacunas sugerem que o campo esta em fase inicial de maturacao
cientifica. Embora os indicios sejam promissores, ainda ndo ha consenso sobre a
eficacia do TuxMath em adultos, nem sobre quais estratégias pedagogicas

potencializam seu uso na EJA. H4, portanto, um espago importante para pesquisas



futuras, especialmente estudos experimentais e analises comparativas entre grupos.

3.2 DESAFIOS E PERSPECTIVAS PARA O USO DO TUXMATH NO EJA

Apesar de seus beneficios, o uso de ferramentas digitais na EJA enfrenta
desafios estruturais e pedagoégicos. Almeida (2014) e Kenski (2012) apontam como
obstaculos a falta de infraestrutura adequada, o0 acesso limitado a equipamentos e a
caréncia de formacao docente voltada ao uso pedagdgico das tecnologias.

A presente secdo apresenta um conjunto de estudos empiricos que
investigaram o uso do software educacional TuxMath em contextos de ensino-
aprendizagem, com énfase na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). O objetivo é
evidenciar os resultados observados em pesquisas que analisaram a eficacia dessa
ferramenta no desenvolvimento de habilidades matematicas, especialmente nas

operacgOes fundamentais, bem como sua aceitacao pelos alunos e professores.

Quadro 1- Resultados do Uso do software educacional TuxMath.

Autor(es)/ | Pablico/ Método Resultados Limitacbes
Ano Contexto Principais
Ribeiro & EJA — escola Estudo de campo Software bem | Amostra
Oliveira publica (PA) com turma EJA aceito, reduzida e
(2017) utilizando o TuxMath | auxiliou na auséncia de
compreensdo | grupo controle
das quatro
operacoes
fundamentais
Baildo & Ensino Pesquisa Melhoria na Foco em ensino
Lopes Fundamental — | qualitativa/quantitativa | velocidade e fundamental,
(2023) IFMT/MT com aplicacdo do raciocinio nao
TuxMath I6gico dos especificamente
alunos EJA
Pinheiro Ensino Monografia com uso Percepcéo Publico infantil,
(2018) Fundamental — | de TuxMath e positiva dos sem foco na
5% ano, GCompris alunos e EJA
UEA/AM melhoria nas
operacoes
bésicas
Souzaetal. | Ensino Intervencao Avancos Ensino
(2023) Fundamental | | pedagdgica com significativos | fundamental;
— estagio '‘Campeonato nas motivagao
supervisionado | TuxMath' habilidades influenciada
matematicas e | pela
sociais competicdo
Neves & EJA-TCC Relato de experiéncia | Melhor Auséncia de
Silva (2015) | UFRA com TuxMath aceitacéo e dados
participacdo guantitativos




| | dos alunos | robustos
Fonte: Autor (2025).

De forma geral, os estudos analisados apontam uma tendéncia positiva no uso
do TuxMath como ferramenta de apoio ao ensino de Matematica, tanto em turmas de
EJA quanto no ensino fundamental. Os trabalhos de Ribeiro e Oliveira (2017) e Neves
e Silva (2015) destacam a relevancia do software para promover 0 engajamento e a
compreensao das operacfes basicas em turmas adultas, enquanto pesquisas em
niveis escolares diferentes (Baildo & Lopes, 2023; Pinheiro, 2018; Souza et al., 2023)
confirmam que o aspecto ludico e interativo do TuxMath contribui para o aumento da
motivacao e da participacédo dos alunos.

Apesar das limitagbes metodolégicas, como o tamanho das amostras e a
auséncia de grupos controle, as evidéncias sugerem que o TuxMath é uma ferramenta
eficaz e complementar ao processo de ensino-aprendizagem da Matematica,
especialmente em ambientes onde o aprendizado autbnomo e o uso de tecnologias
educacionais sdo incentivados.

A integracdo do TuxMath ao EJA, quando conduzida de forma planejada e
reflexiva, tem o potencial de transformar o ambiente de aprendizagem em um espaco
de descoberta, interacdo e superacdo de limitacbes cognitivas e afetivas. Dessa
forma, a tecnologia atua ndo apenas como recurso didatico, mas como instrumento
de incluséo social e digital, essencial a formacéao cidada.

A revisao bibliografica permite concluir que o uso do TuxMath na Educacéo de
Jovens e Adultos € uma pratica pedagogicamente relevante e teoricamente
fundamentada. As obras analisadas revelam um consenso entre autores classicos e
contemporaneos: a aprendizagem é mais efetiva quando o sujeito participa
ativamente da construcdo do conhecimento, em contextos que valorizam o dialogo, a
ludicidade e a tecnologia.

As contribuicbes de Freire (1996), Papert (1994) e Valente (1993) convergem
na defesa de uma educacéo que promova autonomia, reflexdo e criatividade. Ja os
estudos empiricos de Silva e Oliveira (2018) e Machado e Santos (2019) demonstram
gue o TuxMath é eficaz para ampliar o interesse e o desempenho matematico dos
educandos da EJA.

Assim, a utilizacdo do TuxMath, fundamentada em bases teoéricas sélidas e

acompanhada de mediacdo pedagogica adequada, constitui-se como uma estratégia



inovadora de ensino e aprendizado, capaz de articular inclusdo digital,
desenvolvimento cognitivo e transformagdo social — elementos indispenséaveis para
o fortalecimento da EJA como politica publica emancipatoria.

Machado e Santos (2019) observaram, em estudo sobre o0 uso de tecnologias
digitais no EJA, que as ferramentas interativas contribuiram para a diminui¢cdo da
evasao e o aumento do engajamento dos estudantes. O aspecto ludico do TuxMath,
ao promover um ambiente acolhedor e prazeroso, também ajuda a resgatar a
autoestima dos educandos, fator essencial para o sucesso da aprendizagem nessa
modalidade.

Portanto, a revisao bibliografica evidencia que o TuxMath ndo deve ser visto
apenas como um jogo educativo, mas como um recurso pedagogico integrador, que
estimula o raciocinio logico, a concentracdo e a confianga. Sua aplicagédo na EJA
exige, entretanto, planejamento didatico e acompanhamento continuo, de modo que
0 uso da tecnologia néo substitua o ensino, mas o potencialize como ferramenta de

inclusdo e emancipacao.
4 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo por meio de uma Revisao
Integrativa da Literatura, cujo objetivo foi identificar, analisar e sintetizar evidéncias
tedricas e empiricas sobre o uso do software educacional TuxMath como ferramenta
de apoio ao ensino e a aprendizagem da Matematica na modalidade Educacédo de
Jovens e Adultos (EJA). A opcéo pela revisdo integrativa justifica-se por permitir a
reunido de estudos com diferentes delineamentos metodolégicos qualitativos,
guantitativos e mistos possibilitando a construcdo de uma visdo ampla, critica e
atualizada acerca do tema investigado, conforme apontam Mendes, Silveira e Galvao
(2008).

A revisdo seguiu rigorosamente as seis etapas classicas da reviséo integrativa:
(1) definicdo do problema, (2) elaboracdo da estratégia de busca, (3) estabelecimento
de critérios de inclusdo e exclusao, (4) selecdo dos estudos, (5) andlise critica dos
dados e (6) sintese e apresentacao dos resultados.

Na primeira etapa foi formulada a questao norteadora:

Quais evidéncias cientificas apontam contribuicbes do uso do software
TuxMath para o ensino e a aprendizagem da Mateméatica na Educacéo de Jovens e
Adultos?



Na segunda etapa, foi estabelecida a estratégia de busca a partir da escolha
de descritores relacionados aos eixos tematicos do estudo, a saber: “TuxMath”,
“software educativo”, “Educacdo de Jovens e Adultos”, “EJA”, “Matematica”,
“aprendizagem matematica”, “tecnologias digitais na educacao” e “gamificagdo no
ensino”. As buscas foram realizadas entre fevereiro e novembro de 2024 nas
seguintes bases de dados eletronicas: Google Scholar, SciELO, ERIC, Portal de
Periodicos CAPES e repositorios institucionais de universidades publicas (UFSC,
UFPB, IFSP e IFBA), contemplando producdes nacionais e internacionais.

Na terceira etapa foram definidos os critérios de selecao dos estudos. Foram
incluidas publicacdes entre 2010 e 2024, em lingua portuguesa ou inglesa, disponiveis
na integra, que abordassem diretamente o uso do TuxMath ou, de forma
complementar, o emprego de softwares educativos no ensino da Matematica,
especialmente na EJA. Também foram incluidos estudos tedricos voltados as
tecnologias educacionais (Kenski, 2012; Valente, 2018) e aos fundamentos da EJA
(Freire, 1996; Oliveira, 2005), considerados essenciais para a compreensao do
contexto investigado. Foram excluidos trabalhos duplicados, textos opinativos sem
método cientifico explicito, resumos sem acesso ao texto completo e estudos
desconexos da temética central.

Na quarta etapa, a aplicacao dos critérios resultou na identificacao inicial de 24
producdes cientificas, das quais 13 estudos foram selecionados para compor o corpus
final da revisdo apoOs leitura de titulos, resumos e avaliagdo do delineamento
metodoldgico e da pertinéncia tematica.

A quinta etapa correspondeu a analise critica dos materiais selecionados. Cada
estudo foi examinado quanto aos objetivos, metodologia empregada, publico
investigado, principais resultados e limitacdes. Foram considerados tanto pesquisas
de campo voltadas diretamente ao uso do TuxMath em contexto educacional (Ribeiro
& Oliveira, 2017; Neves & Silva, 2015), quanto investigacbes recentes sobre
gamificacdo no ensino de Mateméatica (Baildo & Lopes, 2023; Souza et al., 2023).
Também foram mobilizados referenciais teéricos consolidados sobre tecnologias
educacionais e EJA, permitindo uma analise comparativa entre perspectivas classicas
e contemporéaneas.

Na sexta e Ultima etapa, realizou-se a sintese integrativa dos achados,
organizando os resultados em eixos tematicos: uso pedagogico do TuxMath, impacto

na motivagdo e engajamento, contribuicdes para o desenvolvimento do raciocinio



l6gico, papel da mediagdo docente e limitacbes dos estudos existentes. Essa
organizagao possibilitou identificar convergéncias — especialmente quanto ao
potencial motivador do software — e também lacunas relevantes, como a escassez

de pesquisas com metodologias experimentais ou amostras amplas voltadas.

5 CONCLUSAO

A Educacéao de Jovens e Adultos (EJA) exige metodologias que considerem as
especificidades cognitivas, emocionais e socioculturais de seus educandos, bem
como os histéricos de interrupcdo do processo escolar, inseguranca em relacdo a
Matematica e dificuldades de aprendizagem. Nesse contexto, o TuxMath foi analisado
na literatura como uma ferramenta digital de apoio ao ensino, por utilizar estratégias
Iadicas e interativas voltadas as operacdes basicas.

A revisdo bibliografica evidenciou que os estudos disponiveis apontam
tendéncias positivas quanto ao uso do software, especialmente no que se refere ao
aumento do interesse pelas atividades matematicas, maior envolvimento nas aulas e
percepcdo de motivacdo dos estudantes (Ribeiro & Oliveira, 2017; Neves & Silva,
2015; Bailao & Lopes, 2023; Souza et al., 2023). Contudo, essas pesquisas
apresentam limitacdes metodoldgicas relevantes, como o0 uso de amostras pequenas,
auséncia de grupos de controle e analises estatisticas restritas, o que impede
conclusdes definitivas sobre a eficacia do TuxMath na melhoria do desempenho
académico.

Dessa forma, os resultados permitem afirmar que o TuxMath possui potencial
pedagodgico como recurso complementar, contribuindo sobretudo para a motivacéo, o
engajamento e a familiarizacdo dos estudantes com conteddo matematicos.
Entretanto, seus impactos sobre a aprendizagem permanecem em nivel indicativo,
demandando investigacfes futuras mais robustas e sistematicas.

Conclui-se, portanto, que o valor educacional do TuxMath reside principalmente
em seu apoio a praticas docentes mediadas, planejadas e intencionais, ndo se
configurando como solugéo isolada, mas como ferramenta que pode integrar
propostas educativas voltadas ao fortalecimento do processo de ensino-

aprendizagem na EJA.
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