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RESUMO

Trabalhar matematica no ensino médio € uma atividade que requer do professor uma pratica
criativa e inovadora, para que ele possa garantir uma aprendizagem satisfatoria, através do
raciocinio logico e compreensdo dos temas abordados no dia-a-dia da sala de aula,
aproximando esses temas da realidade na qual o aluno esta inserido. Por essa e outras razdes,
ensinar Trigonometria atraves de jogos é uma forma de desmistificar o medo que a grande
maioria dos alunos traz do ensino fundamental de que a matematica do ensino médio é um
“terror”, além de a aprendizagem corresponder aos objetivos proposto para o contetdo, a aula
torna-se mais prazerosa e desperta maior entusiasmo e aproximacdo entre aluno x aluno e
professor. De acordo com Klein e Costa (2011), “o estudo da trigonometria nas escolas ¢ um
tema espinhoso para a maioria dos alunos”, mesmo que esse tema esteja presente no cotidiano
do aluno e seja de grande importancia para a compreensdo de outros contetidos. Dessa forma,
cabe ao professor criar condigdes para que o aluno aprenda numa atitude de relacionamento e
interacdo com o professor, com seus colegas de turma. Com jogos em sala de aula o aluno
torna-se protagonista dessa aprendizagem.

Palavras chave: Aprendizagem. Jogos. Préatica pedagogica. Interacdo. Raciocinioldgico.



ABSTRACT

Dealing with mathematics in high school is a task which requires an innovative and creative
practice from the teacher, so that he may guarantee a satisfying learning, through logical
reasoning and the comprehension of themes studied daily in the classroom, getting these
themes closer to the reality in which the student is insert. Due to this, and other reasons,
teaching trigonometry through games is a way of breaking the myth elementary school
students bring that mathematics in high school is a “terror”, besides learning corresponding to
objectives that were proposed to the content, the class becomes more pleasurable and ignites
enthusiasm and an approach between students and teachers. According to Klein and Costa
(2011) “Studying Trigonometry at schools is a hard theme for most of the students.” Even
being present in students’ day by day and also being extremely important to other contents to
be understood. Thus, the teacher is in charge of generating conditions so that the student
learns in an attitude of relationship and interaction with the teacher as well as his classmates.
With games in the classroom the student becomes the main character of this learning process.

Keywords: Learning. Games. Pedagogical practice. Interaction. Logicalreasoning.
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1 INTRODUCAO

Logo ao se falar em ensino-aprendizagem ndo apenas da trigonometria, mas da
matematica de um modo geral, € necessario que o professor busque utilizar metodologias
mais dindmicas, que oferecam diversas possibilidades para despertar no aluno o sentido da
importancia do assunto abordado. Do contrario, o estudo da matematica pode tornar-se
desinteressante e desestimulante, o que dificulta a aprendizagem do aluno.

No caso da trigonometria trabalhada em sala de aula, os alunos geralmente
apresentam grandes dificuldades de compreensdo. Por essa razdo, resolvi discorrer sobre o
tema, investigando as dificuldades e vivenciando uma prética pedagodgica voltada para o
ludico através de jogos.

Segundo Lara (2005), o jogo favorece o desenvolvimento do raciocinio, a
capacidade de resolver problemas, independéncia de pensamentos dentre outras habilidades.
Para Borin (1996, p 85), “um dos motivos para introducgdo de jogos nas aulas de matematica ¢
a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados pelos alunos”. Ressalta-se também que
atividades com jogos mudam a rotina e a configuracdo de uma sala de aula, as discussdes
entre os alunos a interacdo entre aluno e professor resulta em aprendizagem desde que o
professor garanta que os alunos tenham o maximo possivel de autonomia para que eles facam
suas proprias descobertas.

O presente trabalho foi desenvolvido em capitulos, nos quais, procurou-se ser o
mais objetivo possivel de forma que venha a propiciar novos caminhos para a pratica dos
professores de matematica.

No segundo capitulo faz-se uma analise do uso dos jogos no ensino da matematica
e a necessidade do professor reinventar uma préatica que facilite a aprendizagem do aluno, de
forma que diminua a distancia entre a matematica que a escola ensina e matematica fora da
escola.

No terceiro capitulo — conhecimentos prévios necessarios para realizacdo dos
jogos, pois sem eles os alunos nao teriam condi¢des de utiliza-los.

No quarto capitulo — jogos voltados para o ensino da trigonometria. Neste
capitulo, procurou-se fazer uma leitura dos jogos trabalhados dentro da sala, suas
metodologias, as competéncias desenvolvidas e os resultados.

No quinto capitulo — apresenta-se a pesquisa realizada com quarenta alunos de

uma Escola Publica da cidade de Salgueiro e a analise dos dados obtidos da seguinte forma:
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primeiro os jogos foram trabalhados em sala de aula e depois avaliados por os alunos.
Apresenta-se finalmente a concluséo.
Espera-se com este estudo, contribuir para uma nova reflexdo no processo ensino

aprendizagem da matematica.
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2 O USO DOS JOGOS NO ENSINO DA MATEMATICA

As dificuldades encontradas por professores no processo do ensino da Matematica
sdo muitas. Por um lado, o aluno ndo consegue entender a Matemética que a escola ensina,
pois se opde a vivéncia do seu dia-a-dia fora dela, o que o professor fala diverge em vez de
convergir.

Muitos professores conscientes de que ndo conseguem alcancar resultados
satisfatorios junto a seus alunos e tendo dificuldades de repensar seu fazer pedagdgico, buscar
meras receitas de como transmitir determinados conteddos, que na maioria das vezes, ndo
atendem a expectativa dos alunos nem surte o resultado que o professor espera.

No dizer de José Sanfelice, professor da Unicamp/SP, a sala de aula é um local
especifico destinado a atividades especificas de ensino-aprendizagem, de saberes também
especificos, em niveis e complexidades diferenciadas, através de metodologias apropriadas
em direcdo a objetivos educacionais bem definidos.

Para que seus objetivos sejam alcancados, cabe ao professor descobrir meios para
que o seu trabalho com os calculos junto ao aluno “tenha sabor, ainda que amargo como diz
Rubens Alves mais ¢ sabor”. Trabalhar a Matematica com jogos proporciona esse sabor e
demonstra que é possivel propor atividades que facilitam a aprendizagem do aluno,
principalmente em trigonometria, apesar de alguns professores justificarem a importancia
dessa pratica ludica apenas pelo carater “motivador” ou pelo fato de ter “ouvido falar” que
mais alegres 0s alunos passam a gostar da matematica.

Entretanto serd que se pode afirmar que os jogos pedagdgicos sdo ferramentas
indispensaveis para uma efetiva aprendizagem da matematica? Pode da certo para alguns

professores, para outros nao, vejamos o que diz os PCN de Matematica (1997):

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracdo de estratégias de resolucdo e busca de solugbes. Propiciam a simulacéo
de situacBes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, 0 que estimula o
planejamento das acGes; possibilitam a construcdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (BRASIL, PCN

de matematica, p. 46)
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2.1 Os jogos despertam interesse ao aluno

Jogo, segundo os dicionarios, é qualquer atividade fisica ou mental sujeita a regras
que definem perda ou ganho. Achados arqueoldgicos mostram que essa € uma das ocupacdes
mais antigas da humanidade, presente em todas as culturas. Exemplo disso, 0ssos eram usados
para jogos de azar desde os tempos das cavernas e a Biblia conta que os soldados de Pilatos
disputaram o manto de Cristo, “langando sortes”. Bem mais tarde, ja no século XVII, para
entender quem ganharia um jogo que fosse interrompido, dois matematicos famosos, Pascal e
Fermat, criaram os fundamentos do Calculo de Probabilidade, que é empregado largamente na
pesquisa em diversas areas do conhecimento.

O uso do jogo no ensino tem vantagens para professores e alunos. Para o

professor, ha a possibilidade de analisar o desempenho dos alunos, tanto em termos de
raciocinio l6gico como em relacdo aos erros cometidos. Dessa forma, ele pode diagnosticar
aqueles alunos que tém dificuldades em um item especifico do contetdo, buscando, entéo,
novas estratégias de ensino para auxilia-los. Também é possivel avaliar a capacidade de
trabalho em equipe, de interacdo entre parceiros ou a facilidade de expressao.
Para os alunos, ha uma maior motivacao para o estudo, bem como a possibilidade de obter
auxilio individual do professor ou dos colegas. Para aqueles alunos que, de outra forma, ndo
se manifestacdo em aula é uma ocasido de falar, de dar palpitas sem ser criticados pelos
colegas ou pelo professor.

Para que o professor desenvolva essa pratica necessita de muitos recursos para
adquirir jogos ou pode apelar para a criatividade e construi-los com matérias facilmente
encontradas em qualquer regiao.

Qualquer que seja 0 jogo, o conteudo abordado ou o nivel de ensino, que se
destine, € importante lembrar que esse recurso didatico deve desenvolver também,
competéncias e habilidades, como: formular hipéteses, prever resultados, selecionar
estratégias para a solugdo de problemas, interagir com os colegas.
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3 CONHECIMENTOS PREVIOS NECESSARIOS PARA REALIZACAO DOS JOGOS

Antes que os alunos comecem a utilizar os jogos, ha necessidade que eles tenham
conhecimento prévio do conteudo. No caso do presente trabalho os educandos precisam
relacionar angulos em radianos e graus, compreender o conceito de seno, cosseno e tangente
dos angulos notéveis, aprender os valores do seno, cosseno e tangente no circulo
trigonométrico, teorema de Pitagoras, leis de seno e cosseno, funcdes trigonométricas em
arcos fundamentais, o calculo aproximado de raizes quadradas, o calculo de valores

aproximados e a realizagéo de estimativas.

3.1 Angulos em radianos e graus

O grau é uma medida de angulo. Um grau, notado por 1°, equivale a 1/180 de um
angulo raso ou 1/360 de um angulo correspondente a uma volta completa em torno deum
eixo.

Outra medida de angulo é o radiano. Um radiano, denotado por 1 rad, equivalente
ao angulo central quando o comprimento de arco equivale ao raio da circunferéncia em

questdo (veja figura abaixo).

Figura 01 — Radiano

H& uma correspondéncia entre grau e radiano:
7 rad 180°
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3.2 Razdes trigonométricas e teorema de Pitagoras

TRIANGULO RETANGULO
Chamamos de tridngulo retangulo o que tem um angulo igual a 90 graus (angulo reto). Num
triangulo retangulo, os dois lados que formam o angulo reto sdo chamados de “Catetos” e 0
lado em frente ao angulo reto é a “Hipotenusa”.

Figura 02 — Tridngulo retangulo.

6;'00

le
)
h uSa

cateto
-~

A X C
cateto

RAZOES TRIGONOMETRICAS NO TRIANGULO RETANGULO
Sdo as relacdes que existem entre os lados e os angulos de um triangulo retangulo.

SENO: Num tridngulo retdngulo, o seno de um angulo agudo € dado pelo quociente (razdo)

entre o cateto oposto a esse angulo e a hipotenusa.

COSSENO: Num tridngulo retangulo, o cosseno de um angulo agudo é dado pelo quociente

(razdo) entre o cateto adjacente a esse angulo e a hipotenusa.
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TANGENTE: Num tridngulo retdngulo, a tangente de um é&ngulo agudo é dado pelo
quociente (razdo) entre o cateto oposto e o cateto adjacente a esse angulo. Podemos também

dividir o valor do seno angulo pelo valor do cosseno do mesmo angulo.

Cateto Oposto Yy Cateto Oposto
sen o = N senf3 = =
hipotenusa h hipotenusa h
Cateto Adj t Cateto Adj t
cos o = CAtetoAdjacente X cos B = atetoAdjacente  _ y
hipotenusa h hipotenusa h
X
tg a= Cateto Oposto _ Y tg B = Cateto Oposto _
Cateto Adjacente X Cateto Adjacente y

TABELA DOS ANGULOS NOTAVEIS

Figura 03 — Tabela dos angulos notaveis.

30° | 450 | 60°
1
Sen — Q £
2 2 2
cos £ ﬁ l
2 2 2
g ? 1 J3

TEOREMA DE PITAGORAS

O quadrado da hipotenusa € igual a soma dos quadrados dos catetos.

c2=a2+ b2
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Figura 04 — O teorema de Pitagoras: a soma das &reas dos quadrados construidos sobre
os catetos (a e b) equivale a area do quadrado construido sobre a hipotenusa sem.

3.3 Circulo trigonométrico

O circulo trigonométrico € uma circunferéncia de raio unitario com intervalo de

[0, 27t], onde se podem representar seno, cosseno e tangente.

Figura 05 — Circulo trigonométrico.

'Y

seno
cosseno
tangente

1in
...... -—G—rad
................................. 0
=]
240°=rag
-Tra y -1

270°=2rad



http://pt.wikipedia.org/wiki/Quadrado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cateto
http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81rea#Quadrado
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipotenusa
http://educacao.uol.com.br/disciplinas/matematica/trigonometria-2-a-tangente-no-triangulo-retangulo.htm

nas tabelas abaixo:
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Os valores do seno, cosseno e tangente do circulo trigonométrico estdo descritos

| QUAD. Il QUAD. 11l QUAD. IV QUAD.
30° 150° 210° 330°
SEN 1/2 1/2 -1/2 -1/2
COS V312 312 V312 312
TG V313 ~3/3 \3/3 ~3/3
| QUAD. Il QUAD. 11l QUAD. IV QUAD.
45° 135° 225° 315°
SEN 212 212 ~\2/2 ~2/12
COS V2/2 ~2/2 212 N2/2
TG 1 -1 1 -1
| QUAD. Il QUAD. 11l QUAD. IV QUAD.
60° 120° 240° 300°
SEN V312 V312 -\3/2 ~3/2
COS 1/2 -1/2 -1/2 1/2
TG V3 -3 V3 3

Normalmente os educandos tém mais dificuldes para lembrar do sinal do seno,

cosseno e tangente em cada um dos quadrantes no ciculo trigonométrico. Entdo para tentar

diminuir esse problema o professor pode usar o procedimento abaixo:

CAST:

a) No quarto quadrante s6 0 C0SsSeno € positivo;

b) No primeiro quadrante todos sdo positivo;

¢) No segundo quadrante s 0 seno € positivo;

d) No terceiro quadrante s6 a tangente é positiva.
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Figura 06 — Circulo trigonomeétrico: sinal do seno, cosseno e tangente.

S(+) | A(+)
T(+) | C(+)

3.4 Lei dos senos e lei dos cossenos

LEI DOS SENOS

Em qualquer triangulo ABC, as medidas dos lados s&o proporcionais aos senos

dos angulos opostos, ou seja:

Figura 07 — Triangulo de veértices A, B e C cujos lados s&o a, b e ¢ esta inscrito na
circunferéncia.
A

a_b_c_zn

sen A sen B sen C
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LEI DOS COSSENOS

Em qualquer triangulo ABC, o quadrado da medida de um lado é igual a soma dos quadrados
das medidas dos outros dois lados menos duas vezes o produto desses dois lados pelo cosseno

do angulo oposto ao lado que comecei.

Figura 08 — Triangulo de vértices A, B e C cujos lados sdo a, b e c.
A

sa? =b? + ¢ - 2.b.ccosA
«b? =a? +¢?2 - 2.a.ccosB

ec? =a? +b? -2.a.bcosC
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4 JOGOS VOLTADOS PARA O ENSINO DATRIGONOMETRIA

O jogo favorece o desenvolvimento do raciocinio logico, a capacidade de resolver
problemas, a independéncia de pensamentos dentre outras habilidades, diz Lara (2005). Neste
trabalho apresentaremos dois jogos que poderdo ajudar alguns professores a tornar sua aula mais
interessante e estimulante, interferindo de forma significativa na aprendizagem de seus alunos. Os
dois jogos selecionados a fim de melhorar a pratica dos professores em sala de aula sdo 0 Domino

Trigonométrico e Trigonometrilha.

4.1 Domind trigonométrico

Objetivos

Despertar nos alunos uma motivacdo que os auxilie e estimule a compreender o
conceito de seno, cosseno e tangente dos angulos notaveis e de angulos agudos no triangulo
retangulo.

Tentar construir com eles a ideia de como é feito o calculo desses valores, de uma
forma logica e rapida, tendo em vista que 0s mesmos ja tem uma base conceitual deste
contetdo.

Proporcionar atraves de uma situacdo ludica, onde os alunos necessitam trabalhar
com o teorema de Pitadgoras e com a relacdo fundamental da trigonometria, uma capacitacao

do mesmo no seu raciocinio l6gico e na aplicacdo desses conceitos em situac@es-problema.

Material didéatico

Os recursos para promover a aula serdo: uso dos dominds trigonométricos
elaborados para esta atividade e descritos abaixo, folhas de papel onde os alunos, caso
precisem, poderdo efetuar algum tipo de calculo e/ou anotacGes referentes a atividade e o

quadro negro caso haja necessidade de algum auxilio aos alunos.

Metodologia

A apresentacdo do conteudo serd dada através de atividade lidica que deve ser
realizada em grupos de 4 alunos. Os educandos serdo orientados com instrucdes sobre a
atividade. As regras do jogo serdo mencionadas durante a aula-oficina antes do inicio da

oficina e podem ser repetidas quantas vezes forem necessarias.
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Inicialmente o tema sera apresentado de modo informal, ndo apresentaremos uma
aula expositiva sobre os contetidos envolvidos na atividade, estes, serdo expostos através da
apresentacdo da atividade ladica que sera por eles desenvolvida.

Dessa forma, poderemos avaliar as dificuldades dos alunos diante deste conteddo
e avaliar uma possivel estratégia que proporcione uma melhora destes sintomas. Além de
mensurarmos o alcance da atividade aqui proposta diante da situacdo que iremos avaliar na
sala de aula.

Posteriormente, a atividade serd relacionada ao conteudo em questdo e serdo

criadas as condigdes necessérias para o desenvolvimento da teoria.

Publico Alvo

Estudantes do 1° ano do ensino médio.

Atividade

A atividade é compreendida por um domind trigonométrico desenvolvido para
atingir desde 0 9° ano do ensino fundamental até o ensino médio, neste caso sera aplicado no
ensino médio. O jogo é formado por trinta e cinco pecas, sendo que vinte e oito delas podem
ser usadas em ambos 0s segmentos, e as outras sete podem ser substituidas para aumentar o
nivel de complexidade, no caso da atividade ser realizada voltada para o ensino médio.

O educador com essa atividade ludica estimula o aluno a pensar no contetdo
ensinado de forma mais abrangente e a fixa-lo de uma maneira mais atrativa. Pois, para que o
jogo decorra é necessario que o aprendiz desenvolva o seu pensamento e saiba reconhecer as
relacbes métricas no triangulo, efetuar pequenos célculos e relacionar angulos em radianos e
graus. Além disso, o educando deve ser capaz de criar e inovar solucGes adequadas e nao

apenas reproduzir o que lhes foi apresentado.

Sugestao para pecas do domind
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4.sen 11/2

V3. tg 60°

cos 11/2 2.sen 90° = sen 311/2 5(sen?x+cos?x)

cos 31/2 2(sen?x+cos?x)

3.sen 11/2 4.sen 30° 6.sen 11/6

4(sen?*x+cos?x) 4.cos 60° 8.cos 60°

4 + sen 180° = 6.cos 180°

3+ 2.sen 90° 10.sen 30° 2 +tg 45° 6.cos /3

2+ 3.cos 0° 6(sen?x+cos?*x) 8.sen 11/6

3+ 3.sen 90° 12.cos 60° 4+ cos 0

Regras

Sd0 as mesmas existentes no jogo tradicional. Quando se joga em dupla: séo
quatro jogadores dois a dois e cada um deles recebe sete pegas. Quando se joga
individualmente: sdo dois jogadores e cada um recebe sete pecas, tendo as quatorze pegas

restantes para comprar no caso do oponente ndo ter a peca da vez.
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O primeiro participante a jogar pode ser escolhido por duas regras. Ou aquele que
possuir a peca 6 X 6 comega a partida ou quem sortear a pe¢a mais alta antes de comecar a
primeira partida iniciara. E as demais partidas iniciam no sentido anti-horario a partir deste

jogador. Ganha a partida quem conseguir terminar primeiro com todas as suas pecas.

4.2 Trigonometrilha

Objetivo:
Possibilitar aos alunos a utilizagdo de relagbes simples das funcGes
trigonométricas em arcos fundamentais, o célculo aproximado de raizes quadradas, o calculo

de valores aproximados e a realizacdo de estimativas.

Organizacéo da Classe:
Em duplas ou duas duplas que jogam uma contra a outra.

Recursos necessarios:
Um tabuleiro, dois marcadores de cores diferentes um para cada jogador, papel,
lapis e um baralho de cartas que serdo separadas em quatro montes.

Montes:

Monte de cartas com medidas entre 0 e 7/2.
Monte de cartas com medidas 0, - & e « radianos.
Monte de cartas com medidas entre —n/2 ¢ 0.

Monte de cartas com medidas —n/2 e n/2 radianos.

Algumas exploracdes possiveis:
e Antes de realizar o jogo, pode-se propor questdes para explorar o tabuleiro observar os

valores de x nas diferentes casas ou analisar situacdes de jogadas:

e Em cada expresséo, calcule o valor de x quando os arcos forem /6 e n/4:

X =2sen a X =sen 2a X =sen?a X=2+sena
Compare os resultados obtidos e responda: que modificagdes 0 niUmero 2 provoca na resposta

de cada uma das igualdades?
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¢ Identifique no tabuleiro do Trigonometrilha todas as casas cujas igualdades envolvem
a fungdo cosseno. Calcule os valores dessas casas para os arcos n/6 e —n/6; n/4 e —n/4;
n/3 e —n/3. Estabeleca uma relagéo entre os resultados dos arcos do primeiro quadrante

com os resultados dos arcos do quarto quadrante.

e \océ estd posicionado em uma das casas que possui um tridngulo e deseja avangar
pelo menos uma casa. Quais 0s montes em que vocé ndo deve retirar uma carta?
Justifique sua resposta.

e Vocé¢ esta na casa x = 1 + tg? a. Para quais valores de a vocé voltar duas casas?

e Que sugestdes vocé daria a alguém que se posiciona em cada uma das casas indicadas

a sequir:
— 1 — +to (L
oS O x=tga Tig (5 o)
x=tg 2a x=tgo +tg(n—0a)

Comunicado a aprendizagem
Os alunos podem mostrar o que aprenderam de diferentes maneiras:
1. Fazer uma lista de suas aprendizagens.
2. Determinar os valores de x em cada casa e estabelecer uma relagao entre esses valores,
as equacoes e as medidas de arcos.
3. Criar ou resolver problemas a partir do jogo. Como por exemplo:
e Em quais casas vocé tem maiores chances de avancar cinco casas?
e Explique as situacdes nas quais pode ocorrer X < -2,5 e porque vocé volta cinco
casas.

4. Decidir, a partir de uma situacdo de jogada, qual acdo acredita ser a mais vantajosa.
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1. As cartas serdo separadas de acordo com as indicagdes, embaralhadas e colocadas em

cada monte no centro do tabuleiro com as faces voltadas para baixo.

2. Decide-se quem comeca 0 jogo. Os marcadores sdo colocados na posicdo indicada
como partida.

3. Em cada jogada, o jogador retira uma carta de um dos quatro montes a sua escolha;
calcula o valor de x da casa onde se encontra seu marcador, substituindo o pelo valor
da carta; anota o valor obtido por x(que deve ser conferido pelos demais jogadores).
Essa carta ndo podera ser utilizada nas jogadas seguintes.

4. Cada jogador desloca seu marcador o nimero de casas correspondentes ao valor de x
na tabela abaixo.

Valor de x Numero de casas
Né&o existe Volta 2 casas
0 Anda 1 casas
-05=x=0,5 Anda 2 casas
05<x=1 Anda 3 casas
1<x=25 Anda 4 casas
2,5 <X Anda 5 casas
-1=x<-05 Volta 1 casas
25=x<-1 Volta 2 casas
X<-25 Volta 5 casas

5. Vence o jogador, que fizer em primeiro lugar, uma volta completa no tabuleiro
(passando novamente pela casa de partida).

6. A medida que acabarem as cartas de cada monte, estas serdo novamente embaralhadas
e repostas no respectivo monte.

7. Cada jogador tera Imimuto e 30 segundos para responder as perguntas. Se este ndo
responder, perde a vez de jogar.

8. O sentido do jogo sera decido pelos jogadores.

9. As cartas serdo colocadas viradas para baixo e cada monte tera sua identificacao.

10. Caso o jogador precise voltar x casas, antes da partida, este permanecera na partida.
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5 APRESENTACAO DA PESQUISA DE CAMPO

Constata-se ap6s analise da pesquisa que foi realizada com quarenta adolescentes
em sala de aula, que os jogos além de mudar a rotina da classe, desperta o interesse dos alunos
para 0 processo de aprendizagem e contribui também, para a formacéo de atitudes e valores
éticos.

Os jogos escolhidos foram fundamentais para a realizagcdo deste trabalho, pois
exigia do aluno atencdo, concentracdo, argumentos, solucdes na busca de resultados.

Apbs introducdo do conteudo de trigonometria e apresentar para os alunos os
objetivos propostos para o assunto, a sala foi dividida em dez grupos, com 4 alunos,
recebendo cada grupo um pedago de E.V.A.(EMBORRACHADO), duas folhas impressas do
jogo dominé trigonométrico, fita adesiva transparente, uma folha com o modelo do tabuleiro
do jogo Trigonometrilha e quatro folhas impressas das cartas para o jogo Trigonometrilha, em
seguida os alunos confeccionaram cada um dos jogos e foi explicado todas as regras.
Terminadas as explicacGes, eles iniciaram as partidas, comecando pelo dominé
trigonométrico. Enquanto as equipes jogavam, o professor percorria as carteiras orientando e
tirando as duvidas que iam surgindo. Posteriormente, quando o professor percebeu que os
educandos conseguiram compreender bem o que foi proposto pelo jogo e que eles haviam
aprendido sobre o contetudo apds algumas aulas, foi proposto que eles jogassem o jogo
Trigonometrilha. Novamente, enquanto as equipes jogavam, o professor percorria as carteiras
orientando e tirando as ddvidas que iam surgindo.

Logo em seguida os alunos fizeram uma analise oral sobre o valor dos jogos
quanto ao processo da construcdo de conhecimentos sem a memorizagcdo mecanica de regras e
férmulas e preencheram um questionario avaliativo, que ficou explicito; trabalhar com jogos,

desde que bem planejados pelo orientador, torna o ensino da matematica mais facil.

5.1 Resultados da pesquisa de campo

Dos quarenta alunos entrevistados 100% afirmaram que aprenderam trigonometria

brincando.
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Tabela 1- Vocé conseguiu aprender Trigonometria através do jogo?

RESPOSTAS N° DE ALUNOS 100% PERCENTUAL

Todos os alunos afirmaram que através do

jogo é possivel aprender trigonometria,

embora alguns a principio apresentaram 40 100%
algumas dificuldades, outros classificaram

0 jogo 6timo, porém dificil.

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro

Quanto a pergunta feita do questionario realizado em sala de aula indagando Vocé
conseguiu aprender Trigonometria através do jogo? 100% dos alunos do 3° ano do Ensino
Médio afirmaram que € possivel realmente aprender Trigonometria através dos jogos
“Domind Trigonométrico” e “Trigonometrilha”. Dentre os quarenta alunos observados, uns
aprenderam o raciocinio légico rapido, para outros foi mais lento o processo de aprendizagem,
alguns encontraram muitas dificuldades de compreensdo, acharam dificil, mas no final do
namero de aulas planejadas para a atividade ja observava-se 0s 100% envolvidos no jogo e
socializando a aprendizagem.

No inicio ndo poderia ter sido diferente, além do contetdo Trigonometria ser
considerado dificil pelos alunos , compreende-se que o professor precisa trabalhar com os
alunos heterogéneos e nunca com a homogeneidade como alguns professores pressupdem.
Segundo Zaia Branddo quando o professor desenvolve uma préatica voltada para alguns alunos

homogéneos, ndo se pode evitar o fracasso de muitos.

Grafico 1 — O jogo em sala de aula é uma alternativa de

aprendizagem? Justifique sua resposta.
/ N\

Jogos em sala de aula é uma alternativa de
aprendizagem?
= Acho que
= Néo: 0% | ' sim: 5%
B Depende:
20%
. J

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro
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Dos quarenta alunos entrevistados, quanto a pratica do jogo em sala de aula ser
uma alternativa de aprendizagem, 75% afirmaram que “sim”, justificando que o jogo
descontrai, melhora a relagéo entre educando e educador, entre aluno e aluno e existe troca de
saberes e que 0s proprios erros cometidos entre eles na hora do jogo tornam-se base para
novas descobertas. 20% acreditam que o jogo é uma alternativa de aprendizagem, mas
depende muito de como o professor separar oS grupos, nem pode ser grupos formados
somente por bons alunos (alunos que gostam da disciplina e que aprendem com mais
facilidade) nem por alunos com maiores dificuldades. Agindo Assim, o professor estaria
beneficiando somente os bons. Agora quando uni em um grupo bons e fracos a aprendizagem
acontece simultaneamente. Dos quarenta alunos, apenas 5% acharam que sim, porém, é
preciso muita atencdo para poder fazer seus préprios conceitos, no entanto, logo que

aprendem a jogar tudo fica mais facil.

Tabela 2: Qual a importancia da Trigonometria no dia-a-dia do homem?
RESPOSTAS N° DE 100% PERCENTUAL
ALUNOS

Bem a trigonometria esta presente
na vida do homem diretamente,

seja em campos variados da

ciéncia, como Acustica, 18 45%
Astronomia, Economia ou
Medicina.

O homem convive com a
trigonometria nas coisas mais
simples, seja através do fluxo e
refluxo das é&guas do mar,
monitoramento  da  frequéncia 22 55%
cardiaca, variagcdo da pressao
sanguinea, calcular as distancias
entre a terra e as estrelas e muito

mais.

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro
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Ao refletir com o aluno a importancia da trigonometria no dia-a-dia do homem,
constatou-se que os 100% dos quarenta alunos entrevistados compreenderam a funcdo da
trigonometria na vida do homem e as reconhecem, no entanto, o que se percebe no cotidiano
das salas de aulas é que os conteudos trabalhados pelos professores de matematica se
distanciam da realidade do aluno como afirma Fiorentini (1995) destaca que o ensino de
matematica hd muito tempo vem sendo caracterizado por ser um ensino “livresco” e centrado

no professor enquanto transmissor e expositor do conteddo por meio de aulas expositivas.

(...) a aprendizagem do aluno ocorre passivamente e consiste na
memorizagdo e na reproducdo (imitacdo/repeticdo) precisa dos
raciocinios e procedimentos ditados pelo professor ou pelos livros. E
importante destacar a diferenciacdo entre “o que ensinar e de que
forma ensinar”, voltando o processo de ensino para o olhar e interesse

do aluno. (Idem, 1995 p 79)

Neste caso, o0 desafio dos professores € criar instrumentos que motivem a sala de

aula e aproximem o contetido o m&ximo possivel da realidade do aluno.

Gréfico 2 — De 0 a 10, qual a nota que vocé atribui aos jogos que foram trabalhados

na sala de aula? Justifique a nota.
4 N

Nota atribuida aos jogos
= NOTA: 0; = NOTA: 8,0;
0% 5%
E NOTA: 9,0;
5%
\_ J

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro
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Desta vez, os alunos entrevistados avaliaram os jogos trabalhados em sala de aula,
atribuindo nota de 0 a 10. 90% dos alunos atribuiram a nota 10,0. Afirmaram os mesmos, que
0s jogos foram desafios que provocaram interesse e prazer, e que talvez pela descontracdo e a
aproximacao do professor, a aprendizagem acontecia de forma natural, espontanea. 5% dos 40
alunos, atribuiram a nota 9,0 e outros 5% a nota 8,0, os quais justificaram a notas inferiores,
atribuindo as dificuldades que eles somam no decorrer do ensino fundamental, ou seja, muitos
alunos ndo conseguem a base necessaria para compreender a matematica.

Diante das dificuldades somadas por eles, durante o fundamental e o primeiro e
segundo ano do ensino médio, qualquer conteldo explicado pelo professor de forma
descontextualizada, torna-se dificil a estruturacdo do pensamento légico e do raciocinio do
aluno. Freire (1996), explica melhor essas dificuldades assim. “Ensinar nao ¢ transmitir
conhecimento, mas criar as possibilidades para sua préopria produgdo ou a construgao”.

E com a intengéo de criar condicOes para que os alunos participem do processo de
construcdo dos conceitos de trigonometria, levar jogos para sala de aula correspondeu todas as

expectativas.

Tabela 3 — Foi melhor aprender jogando?
RESPOSTAS N° DE ALUNOS | 100% PERCENTUAL

Sem duvida. Desde que o aluno leve a sério e

preste atencdo as explicacdes do professor, e
enfrente os desafios e encare 0s erros como
fonte para aprendizagem, aprender jogando 40 100%
foi bom demais. “Cada um de noés queria

pensar mais rapido do que o outro”.

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro

100% dos quarenta alunos aprovaram 0s jogos como pratica diferenciada para
aprendizagem, a qual s6 depende da atencao do aluno.

Na verdade, a ideia principal de levar os jogos para sala de aula ndo € deixar o
aluno a vontade, de qualquer jeito. E preciso definir os objetivos a serem cumpridos, metas a
serem alcancgadas e regras regais para que ele possa explorar o potencial dos alunos no

desenvolvimento de suas habilidades.
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6 CONCLUSAO

Sendo o ensino da matematica reconhecido pelos alunos como uma das ciéncias
mais dificeis deles assimilarem dentro das salas de aulas através somente da fala do professor,
que na maioria das vezes, conta com um referencial tedrico riquissimo de regras e conceitos,
mas que se distancia da vivéncia do aluno, € necessario que o professor compreenda a
importancia do “se fazer pedagogico” e faca com que ele corresponda as expectativas de
aprendizagem do aluno, Freire afirma: “se nao hé aprendizagem, ndo ha ensino”. Para que
haja essa aprendizagem o professor torna-se totalmente responséavel na escolha da ferramenta
que ira utilizar para detectar as dificuldades de cada aluno.

No dia-a-dia dentro das escolas é muito comum ouvir de alguns professores da
area das exatas, comentarios que os retira de qualquer culpa de fracasso, e atribui somente ao
aluno o fracasso de ndo compreender ou de aprender a matematica: “O aluno de hoje ndo quer
nada com a vida”; “O aluno de hoje, ja ndo ¢ mais como o de ontem”. Acredita-Se que nem
um aluno frequente uma escola sem objetivos, quando ele busca, ele quer, o que falta séo
formulas que facilitem essa compreensao, de uma vez que o aluno hoje tem mais informacdes
do que o aluno de ontem, pois as tecnologias favorecem os alunos a ter contato com a
matematica de forma diferenciada seja: jogos de matematica, software de matematica, internet
e outros. O aluno de outras décadas era um aluno omisso que, o professor tornava-se dono
absoluto de todo conhecimento transmitido em sala de aula. Por essa razao, a utilizacdo de
jogos no ensino da trigonometria € um método capaz de intermediar a aprendizagem
possibilitando o desenvolvendo do raciocinio l6gico dos estudantes, tornando-se um recurso
capaz de amenizar a dificuldade dos educandos em relagdo a Matematica.

As atividades com os jogos “Domind Trigonométrico” e “Trigonometrilha”
proporcionaram aulas mais dindmicas e prazerosas para alunos, favorecendo a troca de ideias,
o levantamento de hipéteses e a formulacdo de conceitos por parte dos alunos.

Por tudo que se apresentou neste trabalho, fica claro que o uso de jogos para
ensinar trigonometria € uma ferramenta riquissima que pode facilitar a aprendizagem,
desenvolver a capacidade de trabalhar em grupo e ajuda os alunos a relacionarem as varias

informagdes tratadas na trigonometria.
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APENDICE A- ROTEIRO DO QUESTIQNARIO PARA OS ALUNOS DE
UMA TURMA DA ESCOLA DE REFERENCIA EM ENSINO MEDIO DE
SALGUEIRO DO MUNICIPIO SALGUEIRO - PE

1)
2)
3)
4)

5)

\océ conseguiu aprender Trigonometria através do jogo?

O jogo em sala de aula é uma alternativa de aprendizagem? Justifique sua resposta.
Qual a importancia da Trigonometria no dia-a-dia do homem?

De 0 a 10, qual a nota que vocé atribui aos jogos que foram trabalhados na sala de
aula? Justifique a nota.

Foi melhor aprender jogando?



38

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CENTRO DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM MATEMATICA

Aluno: Verlene Eufrasio Bezerra

Orientador: Prof. Mario de Assis Oliveira.
Termo de Consentimento

Eu, Verlene Eufrdsio Bezerra Professor ¢ académico do Curso de Mestrado em
Matemitica Aplicada da Universidade Federal do Ceara, por intermédio deste, informo-lhe
sobre a necessidade da representacio de alunos para realizagdo do meu Trabalho de
Conclusdo de Curso.

Com esta pesquisa, objetiva-se investigar as dificuldades dos alunos do ensino
médio no estudo da matematica, a0 mesmo tempo, que busca-se solugdes para melhor
aprendizagem.

Para que esta pesquisa se concretize, necessito da sua autorizagdo para que seu
filho(a) participe. Visto que as dificuldades de aprendizagem no campo das Exatas permeia as
discussdes e debates atuais, além de salientar as contribuicdes que este estudo possa trazer

tanto para a escola, como para o aluno.
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Eu ﬁmm /’Pmﬂ% t 0D %\\pme estou ciente e

v

concordo com o procedimento a serem ‘efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagoes

para coleta de dados e transcrigio.
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concordo com o grocedlmento a serem efetuados bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigao.

Eu / Wi n' OO i ﬂu,'vu Dy (L‘r Mot n} o4 estou ciente e
7
concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes
para coleta de dados e transcricdo.

=0

Eu / Q. 1 LQ); { fﬁ,“,}u uf/c cONe '“/u estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigdo.

Eu ’P\%W\A ﬁoﬁm‘omp 32, DRivsino )Ahmum estou ciente e
concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigao.
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estou ciente e

concordo com o procedimento d serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrig¢éo.

Eu ﬁWMMM B)U,CQA Mm @U/ﬂixg) estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigdo.

Eu Moo, &J‘A).mu fhhq, NS estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcm;ao_ \
il Unnomiks 2 -
Eu ([iviceen Uonon@ o Qoo estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcriqﬁo.

Eu , a0 Llw{ WG /({ ‘ %J %p, estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigao.

u de(;@ﬂ b @J/(WT%} Q/%rJM)» Q»J/\%)v estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigéo.

Eu N/O’ta s @q)w\ aloe (o estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcri¢ao.

Eu /W/Zf* %M\/QW o Jﬂ&]w [ SW}/}{,OW estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagoes

para coleta de dados e transcrigdo.
Eu_JTie0® (louedio ©. dosSen. estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrig¢do. '
Eu Joiro %MV) /4{) V9 2/(]//% estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigdo.
Eu \M0nwo. Bamoowelio, hoVoh  FOML OB estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigio.
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P C ) :
Eu Soocante Muooce Sevsito. O S\ Neidc.  estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravacdes
para coleta de dados e transcrig¢do.

Eu _(¢) QAL C Pll/\ O NA el Li estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigéo.

Eu H\.LJQ /Z[L»-ucu. "I/éi 20230 “J‘,ﬂu estou ciente e

concordo com o procedlmento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrxc;ao

Eu / ea i 1z D) Koodon Ao estou ciente e

7

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrxgao

Eu 'f/v’m (.: MJ\AAQ ™ s e MJNAM estou ciente e

concordo com o procedlmento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigéo.

il i

Eu 5(\'(‘&‘7‘331/&3&33\\% J*(@ n de JunencER estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigdo.

Eu I 71}%}&){ a(Q,uua ne. AL a&wm //?/}/mm estou ciente e

concordo com o procedlmento a serem efetuados bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrig¢do.

Eu (Y An ' ' ( LG QAN o/ estou ciente e
' %
concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrig¢o.

Eu \m Wy u(\\m'm Bxa t‘m \PINCL X‘Ag\@\'}q\wx estou ciente e
concordo com o procednnento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes
para coleta de dados e transcrigio.

L P — (\C),,/mfﬂg il ,,/MG,,LQ estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigdo.

Eu gOJ"\)f‘ 1 “'Ml,cm ot Jeile estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcri¢do.
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Eu /ju’ﬂ,@/ (/ YO e (/fj/zj/%a, - _ estou ciente e

concordo com o procedimento a se\ZZ:m efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigéo.

Eu ﬁmﬂ\@, (/yﬁ)@{b[(l (&@Qﬂ(‘h@ bﬂb@ﬂ)@‘ﬂ?’@ estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagoes

para coleta de dados e transcrigdo.

v Joip Pedne Bl Vera Ssardes estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravacdes

para coleta de dados e transcrigdo.
Eu Gunetin bmanela. deo £. G- bpmdim estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcri¢do.
Eu You/n. Aoume (;wmw ,CZQ an Cles estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagdes

para coleta de dados e transcrigio.

Eu @?\:wﬂn: '\?/&’m&.l noy Q’}‘m\éﬁ estou ciente e

concordo com o procedimento a serem efetuados, bem como autorizo entrevistas, gravagoes

para coleta de dados e transcrig¢o.

Salgueiro,o1 / OF / 2019

22 Bl B
,,’j/vf/zc&c,,z b Ll d O BANN_—
/ 7

7
Professor
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ANEXO B — PROFESSOR ORIENTANDO OS ALUNOS NA CONSTRUCAO DO
DOMINO TRIGONOMETRICO

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro



ANEXO C - PROFESSOR ORIENTANDO OS ALUNOS A JOGAR O DOMINO
TRIGONOMETRICO

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro
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ANEXO D - ALUNOS JOGANDO O DOMINO TRIGONOMETRICO

\ Lt
uumnn-_mm

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro
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ANEXO E — ALUNOS NA CONSTRUCAO DO JOGO TRIGONOMETRILHA

7 ¢

4

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro
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ANEXO F - PROFESSOR ORIENTANDO OS ALUNOS NO JOGO
TRIGONOMETRILHA

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro
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ANEXO G - ALUNOS NO JOGO TRIGONOMETRILHA

i

Fonte: Escola de Referéncia e nsino Médio de Salgueiro
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ANEXO H - ALUNOS JOGANDO

il

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro '
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ANEXO | - PROFESSOR COM OS ALUNOS

Fonte: Escola de Referéncia em Ensino Médio de Salgueiro



