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1 Introducao

Segundo [2], a falta de motivacao dos alunos é uma das principais causas do fracasso
escolar. Esta desmotivagao é gerada por diversos fatores, dentre eles estao as metodologias
tradicionais de ensino e a desvinculacao dos contetidos com a realidade. Por outro lado,de
acordo com [1], os alunos consideram as aulas que envolvem o uso do computador mais in-
teressantes e motivadoras. Além disso, existe a crenga de que o uso adequado deste recurso
torna-se uma 1til ferramenta no ensino-aprendizagem. Assim, foi elaborada uma sequéncia
didatica sobre o conceito de angulo, fazendo uso de um jogo executdvel como elemento
construtor e motivador. Dessa forma, o objetivo deste trabalho é discutir os resultados
de uma intervencao didatica que utiliza um jogo digital como recurso didatico motivador
para a construcao do conceito de angulo junto a estudantes do ensino fundamental.

2 Metodologia

A sequéncia didéatica foi elaborada e aplicada a 35 alunos de sexto ano do ensino funda-
mental de uma escola ptblica, como atividade de pratica como componente curricular da
disciplina de Pratica de ensino e Estédgio I do curso de Matematica-Licenciatura. Como no
laboratorio de informaética da escola apenas 12 computadores funcionam, houve a neces-
sidade de dividir a classe. Assim, 17 alunos exploraram o jogo executavel no laboratério
de informaética e, os demais tiveram aulas com explicacao na lousa sobre o tema.

A sequéncia iniciou-se com o uso do jogo executdvel “Daqui pra La e Dild pra Ca”,
o qual apresenta o uso de angulos como ferramenta para locomocao em uma cidade. A
diferenca da sequéncia didatica para as duas partes da turma foi apenas na primeira
aula, em que uma parte trabalhou com o jogo, discutindo sobre o mesmo, construindo,
assim, o conceito de angulo e a outra parte teve uma aula mais tradicional, com defini¢Ges
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e exemplos. As outras quatro aulas ocorreram com toda a turma, nestas foram dadas
demais defini¢oes, como a classificagao de angulos e exercicios avaliativos.

3 Conclusoes

Conclui-se que o jogo digital como instrumento motivador surte efeitos positivos, pois
os alunos mostraram empolgacao e interesse quanto as aulas que se seguiram. Contudo, em
relacao a aprendizagem, nao foram notadas diferencas significativas entre as duas metades
da turma, conforme mostraram as avaliagoes, disponiveis na figura 1.
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Figura 1: Gréfico com o desempenho dos alunos nos exercicios avaliativos sobre o conceito
de angulo nas duas partes em que a turma foi dividida.

Nos exercicios foram avaliados tépicos como conceito e classificagdo de angulo. Os
erros mais comuns foram em nogoes de dire¢do, como direita e esquerda, e notagao de
angulo, pois confundiam angulo agudo com obtuso.

Desse modo, evidenciou-se que o recurso computacional néo proporcionou diferencas
em relacao a aprendizagem do conceito de angulo entre aqueles alunos que utilizaram e os
que nao utilizaram tal recurso.
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