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Resumo:

Este trabalho tem comoobjetivo apresentar o processo de desenvolvimento de um jogo
educacional para o ensino da trigonometria, analisando a sua contribuicao em elevar a
taxa de aprendizagem dos alunos em relagao aos contetidos preconizados no primeiro
ano do ensino médio. Para isso, é realizada uma pesquisa exploratoria e de abordagem
quantitativa, de natureza aplicada, com uma amostragem dada em alunos de ensino
médio de uma escola publica, utilizando para isso o método de estudo de caso.Apresenta-
se a criagao, as regras e aplicacao do jogo e também as aplica¢des dos pré e pos-testes. Em
relacdo aos resultados obtidos, evidencia-se a evolugao nas notas dos alunos apds a
aplicagao do jogo, indicando o uso do mesmo como um instrumento capaz de elevar a
taxa de aprendizagem dos alunos em trigonometria, além de construir um espago
propicio e estimulante a aprendizagem.

Palavras-chave: aprendizagem ativa,jogos educacionais, educa¢ao matematica, ensino da
trigonometria

Abstract:

This work aims to present the development process of an educational game for teaching
trigonometry, analyzing its contribution in raising the students' learning rate in relation
to the recommended contents in the first year of high school. For this, an exploratory
research and a quantitative approach, of an applied nature, is carried out, with a sample
given in high school students of a public school, using the case study method. The
creation, rules and application of the game are presented, as well as the applications of
pre and post-tests. Regarding the results obtained, the evolution in the students' grades
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after the application of the game is evident, indicating its use as an instrument capable of
raising the students' learning rate in trigonometry, in addition to building a favorable
and stimulating space for the learning.

Keywords: active learning, educational games, mathematics education, trigonometry
teaching

1. Introduction

A pesquisa por novas metodologias é necessaria, em especial para o ensino da
matematica, visando a real contribui¢ao na formagao dos alunos nessa tematica de ensino
e isso exige uma continua reflexdo a ser realizada pelo docente (Felippe; Macedo, 2022).
Conforme citado por Pova, Andrade e Aparicio (2022), ao analisar a predominancia das
aulas realizadas pelos docentes, notam-se diversos fatores que nao conferem, ao aluno, o
papel de sujeito ativo da aprendizagem, entretanto, os supracitados autores expressam a
potencialidade de um jogo no desenvolvimento de habilidades e competéncias para o

ensino de matematica, bem como, na propiciacao de uma aprendizagem significativa, ao
construir espagos e possibilitar abordagens adequadas para o ensino.

Um exemplo disso é observado na pesquisa de De Macédo, Santos e Lopes (2022)
que propdem a metodologia do pluralismo como um método para o ensino e

aprendizagem de trigonometria, utilizando materiais manipulaveis e tecnologias digitais
em um minicurso de trigonometria, de forma a colaborar com professores em suas
praticas docentes e também reduzir o desinteresse dos discentes e minimizar as aulas
cansativas de trigonometria.

Para Dos Santos, Junior e Da Silva (2022), o termo “jogos” possui diversos
significados e conceitos. Portanto, é preciso definir sob qual perspectiva o0 mesmo sera
tratado e, entdo, essa pesquisa atenta-se ao aspecto pedagdgico. Isto posto, Dias, Arruda
e Passos (2022) destacam um importante ponto a ser considerado antes de se utilizar jogos
nas aulas de Matematica: a necessidade de planejamento dos objetivos, de modo a melhor
entender como ocorrerd a aplicagao do jogo, visando seu papel no processo de ensino e

aprendizagem e os fatores que devem ser analisados para a sua utilizacao.

Destarte, é preciso haver critério para que os jogos cumpram sua efetiva funcao de
aprendizagem e nao se tornem uma comum recreagao para os alunos e, sim, viabilizem
o aumento na interagao entre os proprios alunos e entre os alunos e os professores,
oportunizando um espago para o compartilhamento de conhecimento, experiéncias e,
também, espaco adequado as discussoes de matematica (Dos Santos; Janior; Da Silva,
2022). Assim, o docente tem amplas alternativas para ensinar matematica, sendo capaz
de observar as peculiaridades de cada discente, de forma a conduzi-lo aos objetivos
almejados e desenvolvendo variadas competéncias (Rocha et al., 2021). Corrobora-se a
isso o fato de que ainda segundo Rocha et al. (2021), o docente necessita acabar com o uso
de metodologias apoiadas na memorizacao, assumindo a responsabilidade em explorar
maneiras de demonstrar a matematica de maneira agradavel e divertida ao aluno.
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No que tange a essa pergunta, Felippe e Macedo (2022) citam a relevancia do
emprego de jogos matematicos em sala de aula como uma ferramenta importante no
processo educativo, tendo em vista o atingimento dos resultados esperados com a
utilizagao dos jogos, bem como, a sua viabilizagao em solucionar os problemas e também
em despertar a curiosidade, a criacao e o raciocinio estratégico dos alunos. Nesse sentido,
na busca por oportunizar o ensino e aprendizagem de trigonometria nas aulas de
matematica, de modo que o aluno seja um sujeito ativo no processo de ensino e
aprendizagem, questiona-se: poderia um jogo ser capaz de estimular e oportunizar o
ensino e aprendizagem de contetidos de trigonometria e elevar a taxa de aprendizagem

desses alunos no ensino médio?

Com o proposito de propiciar um ambiente de aprendizagem com a finalidade de
ofertar, ao aluno, o papel de sujeito ativo da aprendizagem nas aulas de trigonometria,
desenvolvendo as atividades do contetido tematico da disciplina, de modo que os
discentes possam melhor argumentar e mais se engajar no processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos de trigonometria, desenvolveu-se o jogo “Minuto
Trigonométrico” como um meio para atingir esse proposito. Desse modo, este trabalho
tem o objetivo de apresentar a criagao e a aplicacao de um jogo educacional, ao qual
denominamos de “Minuto Trigonométrico”, visando averiguar sua contribui¢ao em
elevar a taxa de aprendizagem dos alunos em relagao aos contetdos de trigonometria do
primeiro ano do ensino médio. Para isso no capitulo a seguir faremos um breve relato
sobre a importancia do uso de jogos nas aulas de matemadtica. Em seguida,
apresentaremos o capitulo de metodologia no qual é discutida as etapas da aplicagao do
jogo. Na sequéncia, os resultados e suas discussoes e por fim a conclusao deste trabalho.

2. O papel dos jogos na aula de matematica

Insta salientar que, conforme Dos Santos, Junior e Da Silva (2022), o termo “jogos” possui
diversos significados e conceitos. Portanto, é preciso definir sob qual perspectiva o
mesmo sera tratado e, entdo, essa pesquisa atenta-se ao aspecto pedagogico.

Isto posto, Dias, Arruda e Passos (2022) destacam um importante ponto a ser
considerado antes de se utilizar jogos nas aulas de Matematica: a necessidade de
planejamento dos objetivos, de modo a melhor entender como ocorrerd a aplicacao do
jogo, visando seu papel no processo de ensino e aprendizagem e os fatores que devem
ser analisados para a sua utilizagao.

Destarte, é preciso haver critério para que os jogos cumpram sua efetiva funcao de
aprendizagem e ndo se tornem uma comum recreagao para os alunos e, sim, viabilizem
o aumento na interacdo entre os proprios alunos e entre os alunos e os professores,
oportunizando um espago para o compartilhamento de conhecimento, experiéncias e,
também, espaco adequado as discussdes de matematica (Dos Santos; Junior; Da Silva,

2022).

Assim, o docente tem amplas alternativas para ensinar matematica, sendo capaz
de observar as peculiaridades de cada discente, de forma a conduzi-lo aos objetivos
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almejados e desenvolvendo variadas competéncias (Rocha et al., 2021). Corrobora-se a
isso o fato de que ainda segundo Rocha et al. (2021), o docente necessita acabar com o uso
de metodologias apoiadas na memorizacao, assumindo a responsabilidade em explorar
maneiras de demonstrar a matematica de maneira agradavel e divertida ao aluno.

3. Metodologia

Nesta se¢ao, detalha-se a metodologia empregada no desenvolvimento desta proposta,
dividindo-a em trés partes: métodos e praticas cientificas, criagao e regras do jogo
“Minuto Trigonométrico" e, por ultimo, as etapas realizadas para a execugao do jogo, em
aula, e também dos procedimentos para aplicagao do pré e pds-teste.

3.1 Métodos e praticascientificas

Pelo prisma da fundamenta¢ao de métodos cientificos, observa-se que essa pesquisa se
classifica como sendo de natureza aplicada, pois, conforme indicado por Prodanov e
Freitas (2013), esse tipo de pesquisa tem como finalidade produzir conhecimentos
voltados a pratica, solucionando questdes particulares e locais.J4 em relagdo aos seus
objetivos, esta proposta classifica-se como sendo uma pesquisa exploratdria, objetivo
comumente configurado em estudos de casos, e também caracteristico em estudos iniciais

com o propdsito de enriquecer a tematica a ser examinada (Prodanov; Freitas, 2013).

Quanto a sua abordagem, essa proposta ¢ de abordagem quantitativa, pois tem
como proposito revelar numericamente seus dados (Prodanov; Freitas, 2013).
Finalmente, em relacao a classificagdo do seu tipo de pesquisa, esta proposta concebe-se
como sendo um estudo de caso (Gil, 2008).

3.2 O jogo: criacao e regras

O jogo "Minuto Trigonométrico" tem como proposta o desenvolvimento da
aprendizagem dos alunos com relacdo ao contetido de trigonometria no triangulo
retangulo e suas razdes trigonométricas. O jogo consiste em um tabuleiro (Figura 1) e 36
cartas que sao distribuidas nos niveis facil, médio e dificil (Figuras 2 e 3).

O jogo "Minuto Trigonométrico" possibilita a participacdo de até nove equipes. O
inicio da partida ocorre com a escolha de uma carta de nivel facil por cada equipe. Essa
carta é selecionada de maneira aleatdria, de modo que a equipe veja apenas o verso da
carta (lado que nao possui informacao sobre o problema a ser resolvido).
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Figura 1: Arte desenvolvida para o tabuleiro do jogo "Minuto Trigonométrico"

CHEGADA

Minuto Trigonométrico Minuto Trigonométrico

NIVEL FACIL: NIiVEL MEDIO:

Sabendo que Sabendo que o, B e
corresponde a 103° . Quais correspondem,

sdio as medidas dos respectivamente, 30°, 70°
angulos representados por e 30°, determine a medida

B e a nafigura a seguir? do angulo representado
por x na figura a seguir?

Figura 2: Exemplo de carta de nivel facil (a esquerda) e médio (a direita)
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Minuto Trigonométrico

Considere os triangulos retangulos PQR e
PQS da figura a seguir.

Se RS=100, quanto vale PQ?

05

Figura 3: Exemplo de carta de nivel dificil

Delimita-se um tempo de dois minutos para a resolucao do desafio. Cada etapa
que a equipe deve resolver seu desafio, no tempo proposto, chama-se, esse ciclo, de uma
rodada do jogo. Destaca-se que todas as equipes resolverao seu desafio simultaneamente,
ou seja, todas retiram a carta aleatoria, uma apds a outra e nao podem olhar a carta antes
da sinalizacdo de inicio da rodada. Decorrido o tempo para a execucao da atividade, o
professor realiza a conferéncia com cada equipe, para checar se acertaram o desafio de
sua carta. Em caso de acerto, a equipe avanca para o proximo nivel. Caso contrdrio, se
mantém no nivel e retira outra carta na proxima rodada.

O jogo seguira até o nivel dificil, tendo como opgao a realizagao de um desafio
final para situagdes de desempate, quando diversas equipes chegam ao ponto final do
jogo juntas, isto €, na mesma rodada. Nesse desafio final, quem encontrar a resposta
correta em menor tempo para a questao proposta pelo professor, que serd igual para essas
equipes que estao na disputa, serd a equipe vencedora do jogo. Para as perguntas de nivel
facil, sugere-se um tempo de dois minutos. J& para as questdes de nivel médio, indicam-
se cinco minutos, e para as perguntas do nivel dificil, recomenda-se o tempo de dez
minutos.

3.3 Execu¢do em aula: aplicacao do jogo, do pré e pos teste

Na Figura 4 est4 descrita, de forma geral, a sequéncia de etapas que foram adotadas para
o desenvolvimento das atividades da pesquisa, sendo cada uma dessas etapas detalhadas
a seguir.

Na Etapa 01 de Pré-teste, em uma aula antes da execugao do jogo foi aplicado um
teste preliminar contendo 5 questoes dissertativas, de modo a se analisar o grau de
conhecimento dos discentes e 0 quanto os mesmos haviam absorvido o conteido com
relacdo a disciplina de trigonometria

Na Etapa 02, de orientagdes iniciais para a turma, ocorrida no dia da aplicagao do
jogo, foram passadas as orientac¢des das etapas, demonstrando aos discentes os trés niveis
que compunham o "Minuto Trigonométrico" (facil, médio e dificil), além do tempo que
seria destinado para cada nivel (2 minutos para o nivel facil, 5 minutos para o nivel médio
e 10 minutos para o nivel dificil), além do objetivo, pela aplicacao do jogo, de poder
trabalhar o contetdo de trigonometria de uma forma dinamica e em grupos.
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Etapa 01
Pre-teste
Etapa 02

Orientagdes inicias para a turma ’

Etapa 03

Definicdo dos times F

Etapa 04

. U S SN SN SN U
Aplicagédo do Jogo

A e e T R

Etapa 05

Pos-teste }

Figura 4: Sequéncia de etapas adotadas para a aplicagao do jogo

A Etapa 03 de Definicao dos times é feita apos as orienta¢des iniciais, em que a
turma do primeiro ano do ensino médio de uma escola publica, foi dividida em 8 grupos
através de um sorteio aleatorio, realizado pela professora regente da sala, onde o nome
de cada aluno presente no dia da aplicacao do jogo estava colocado em um palito de
sorvete e cada palito era retirado por um discente ou mesmo por um dos integrantes do
grupo de aplicagao do projeto de pesquisa (Figura 5).

Figura 5: Sorteio dos grupos utilizando palitos de picolé e agrupamento final das equipes

Com os times definidos, iniciou-se a Etapa 04 de Aplicagao do Jogo, onde a
principio, com a retirada de uma carta de nivel facil por cada equipe e, apds a retirada
das cartas iniciou-se a contagem de tempo que, para este nivel, foi de 2 minutos.
Decorridos os 2 minutos, a professora regente da sala passou, por cada equipe, corrigindo
0s exercicios e, neste nivel, todas as 8 equipes acertaram as atividades propostas. A
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segunda rodada, como todas as equipes acertaram o nivel 1, iniciou-se com as 8 equipes
e, da mesma forma que na primeira rodada, todos os times retiraram uma carta, porém,
agora, do nivel médio. Passados 0s 5 minutos destinados para a resolugao das atividades
do nivel médio, mais uma vez, a professora regente passou, equipe por equipe,
corrigindo os exercicios e, como na primeira rodada, todos os times acertaram as questdes
propostas. Desta maneira, avancou-se para terceira e ultima etapa do "Minuto
Trigonométrico", mais uma vez, todas as equipes retirando mais uma carta, porém, de
nivel dificil, neste momento. Decorridos os 10 minutos destinados a resolucao deste nivel,
a professora regente passou a corrigir as atividades propostas e, neste nivel, duas equipes
nao chegaram ao resultado correto dos exercicios. Assim, para que houvesse um
desempate entre os times que chegaram até o ultimo nivel, invictos, foi proposto um
exercicio, inico, para todas as equipes, e aquela que resolveu, 0 mesmo, em menor tempo,
foi declarada a vencedora da rodada do "Minuto Trigonométrico".

A Etapa 05 dePos-teste ocorreu na aula seguinte a aplicagdo do jogo, com a
intencao de ser realizada uma verificagao de aprendizagem e, assim, medir a eficdcia do
jogo aplicado, foi realizado um pos-teste, com 4 questdes dissertativas.

4. Discussao dos Resultados

Para a validacao da importancia do uso de jogos como estratégia de ensino para o
conteudo de trigonometria, aplicou-se testes inicial e final (pré e pds-teste), conforme
descrito nas etapas 01 e 05 da metodologia, com a finalidade de comparar os rendimentos
e a participagao dos alunos antes e depois da aplicacao do jogo. Entao, a seguir, serao
demonstrados os resultados desses dois cenarios.

Ao aplicar o pré-teste, observou-se que os alunos demonstraram inseguranca e
medo de errar, alguns até se sentiram frustrados com rela¢do a resolugao dos exercicios.
Insta salientar que a aplicagdo do pré-teste nao foi avisada pois tinha o propodsito de
avaliar o que os alunos haviam assimilado com as aulas expositivas.

n° de alunos

[0, 2[ [2, 4] [4, 6] [6, 8[ [8, 10]

Notas

Figura 6: Distribuicao de frequéncias das notas obtidas pelos alunos
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Assim, com os dados coletados, verificou-se que, dos 23 participantes da pesquisa,
15 obtiveram notas entre 0 e 5: isso corresponde a cerca de 65% da turma que obteve um
aproveitamento resultante em conseguir solucionar até metade das questdes problemas
apresentados, conforme nota-se na Figura 6.

Ademais, outro ponto a ser destacado na Figura 6, € que apenas 5, dos 23 discentes
da turma, obtiveram um aproveitamento superior a 80% na resolucao das questoes de
trigonometria propostas no pre-teste. Esses 5 alunos que obtiveram nota superior a 80%,
representam, aproximadamente, 22% da turma do primeiro ano do ensino meédio que
participou da pesquisa. Com isso, observa-se que apds as aulas expositivas de
trigonometria, a maioria da turma obteve um aproveitamento igual ou inferior a nota 5,
o que evidencia que esses alunos nao assimilaram, de forma satisfatoria, o conteudo de
trigonometria, tendo em vista que a média do colégio corresponde a nota 6, que € a nota
minima considerada aceitavel, como dever de um aluno, em compreender o contetido
programatico da disciplina.

Esse resultado corrobora com a necessidade de aplicagdo de uma ferramenta
facilitadora para a aprendizagem dos contetidos de trigonometria dessa turma de ensino
médio, conforme foi realizado pela professora da disciplina de matematica dessa turma
de primeiro ano. Dessarte, a vista disso, aqui se observa o que menciona Felippe e
Macedo (2022) sobre a reflexao do docente visando contribuir de forma efetiva na
formacao de seus alunos e, para isso, buscar novas metodologias para trabalhar a matéria,
a exemplo do que ocorreu nessas aulas de trigonometria. Essa postura esta de acordo
também com o que é aludido por Rocha et al. (2021) ao citar a necessidade de o docente
romper com as metodologias apoiadas na memorizacao, de forma a assumir o seu papel
em explorar outros métodos para apresentar a matematica de modo agradavel e divertido

ao aluno.

Apods as etapas de aplicacdo do pré-teste e aplicagdo do jogo, os alunos se
mostraram mais seguros para a realiza¢ao do pds-teste. Isto posto, os dados coletados no
pOs-teste evidenciaram um notdrio progresso nas notas dos alunos quanto a resoluc¢ao
das questdes de trigonometria (Figura 7).
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Figura 7: Distribuicao de frequéncias das notas obtidas pelos alunos

European Journal of Special Education Research - Volume 9 | Issue 1 | 2023 82


http://oapub.org/edu/index.php/ejse
https://www.zotero.org/google-docs/?1QhhuV
https://www.zotero.org/google-docs/?1QhhuV
https://www.zotero.org/google-docs/?xziUbH
https://www.zotero.org/google-docs/?xziUbH
https://www.zotero.org/google-docs/?xziUbH

Mariana Galvao Sene Batista Capucho, Cassio Castilho Oliveira de Faria,
Fernando José Lauria de Paula, Eduardo Ferro dos Santos, Estaner Claro Roméao
MINUTO TRIGONOMETRICO: A LUDICIDADE COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DE TRIGONOMETRIA

Ao comparar o pré e o pos-teste, é perceptivel o avango das notas dos alunos a
patamares maiores no pods-teste, ao confrontar com os resultados do pré-teste. Esse
avango revela a melhoria na aprendizagem dos contetdos de trigonometria. Nota-se, na
Figura 8, que houve uma redugao na quantidade de alunos que, inicialmente, obtiveram
notas entre 0 e 5 do pré-teste para o pds-teste. Essa reducao foi de 40%, pois no pré-teste,
essa quantidade correspondia a 15 alunos e, agora, no pos-teste, essa quantidade foi
reduzida para 9 alunos. Além disso, a quantidade de alunos que obtiveram nota igual ou
superior a 80% no pos-teste foi correspondente a 8 discentes (aproximadamente 35% da
turma), uma quantidade 60% maior de alunos que atingiram esse patamar em relacdo ao
pré-teste, quando esse resultado correspondia a 5 alunos (cerca de 22% da turma).

Laldl

[0, 2 [2 4] [4, 6] [6, 8[ [8,10]

W pré-teste pos-teste

o]

S

\V]

Figura 8:Comparativo entre as notas obtidas no pré e pds-teste

Assim, a comparagdo entre o pré e pds-teste, apresentado pela Figura 8, evidencia
uma clara evolugao nas notas dos alunos, pois o pds-teste revela que apds a aplicagao do
jogo, 60% dos alunos obtiveram notas acima de 6. Essa melhoria nos resultados corrobora
com o que € consignado por Felippe e Macedo (2022) ao citar a importancia do uso de
jogos em sala de aulacomo uma relevante ferramenta no processo educativo,
considerando os resultados que sao atingidos ap0s a aplicacao do jogo. Entretanto, para
isso, vale destacar a necessidade no planejamento dos objetivos a serem alcangcados com
a aplicagao do jogo (Dias; Arruda; Passos, 2022), pois, conforme salientado por Dos
Santos, Junior e Da Silva (2022), deve haver critério na aplicagdo do jogo para o
cumprimento de tal proposito no processo de aprendizagem, viabilizando ambientes
para o compartilhamento de experiéncias, conhecimento e propicios as discussoes
matematicas, caso contrario, este concebe-se apenas como uma recreagao para os alunos.

5. Conclusao

Diante da necessidade apresentada pelo trabalho em promover o ensino de trigonometria
de forma que o aluno seja um sujeito ativo no processo de aprendizagem e que este
processo ocorra de forma estimulante ao discente, nota-se que o jogo "Minuto
Trigonométrico" consegue cumprir essa funcdo, desenvolvendo as atividades do
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conteudo tematico da disciplina e inserindo o aluno, de maneira ativa, no processo de
aprendizagem.

Destaca-se a capacidade do jogo "Minuto Trigonométrico" em construir um espago
propicio e estimulante a aprendizagem, provocando a participacao e argumentagao dos
alunos ao resolver os problemas do jogo. Além disso, ressalta-se, também, que o pré-teste
aplicado a turma comprovou a necessidade de utilizacao de uma ferramenta para auxiliar
a aprendizagem dos alunos para o ensino dos contetidos de trigonometria, tendo em vista
os baixos resultados atingidos, pelos discentes, apos as aulas expositivas.

Ademais, a comparagao entre o pré e pds-teste revelaram, também, a evolugao nas
notas dos alunos apds a aplicagao do jogo "Minuto Trigonométrico", validando-o como
uma ferramenta capaz de elevar a taxa de aprendizagem dos alunos no estudo de
trigonometria.
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