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RESUMO

Diante da realidade do ensino de Trigonometria nas escolas publicas, €
possivel afirmar que, na maioria das vezes, esse conteldo € visto de forma
superficial ou, muitas vezes, nem ministrado no Ensino Fundamental II.
Entretanto, diante de sua importancia, este ndo pode deixar de ser visto pelos
estudantes que estéo prestes a entrar no Ensino Médio. Com isso, € importante
ressaltar que essa area da Matematica merece uma atencdo especial, e
pensando nessa perspectiva, € necessario estudos que enfatizem a utilizacao
de novas metodologias e materiais didaticos, que possam contribuir no
processo de ensino e aprendizagem de Trigonometria. Tendo em vista essas
dificuldades na sala de aula de Matematica, foi realizada uma pesquisa
gualitativa, de carater exploratério e que teve como objetivo analisar a
funcionalidade do Ludo e adapta-lo para o ensino de Trigonometria. Essa
pesquisa foi realizada com estudantes de 15 a 17 anos de idade, do 9° Ano do
Ensino Fundamental Il, em uma escola publica na cidade de Campina Grande-
PB. Para o desenvolvimento da pesquisa, foram realizadas trés sessfes, sendo
um Questionario de Sondagem, em seguida com o0s resultados dos
guestionarios foram elaborados os desafios para o Ludo Trigonométrico e, por
fim, foi aplicado o Questionario Final com os estudantes. Para analise dos
dados, foram analisadas as respostas dos estudantes e o seu desempenho, e,
além disso, foi possivel perceber a necessidade de utilizar jogos com uma
perspectiva de melhoria no ensino e aprendizagem de Trigonometria como
também de novas metodologias, que contribuam na compreensdo dos
estudantes. Por fim, pudemos observar o quanto os estudantes consideram
interessantes e conseguem compreender e cooperar em sala de aula. Além
disso, vale ressaltar a importancia dos professores compreenderem a funcéo
dos jogos na sala de aula, para que eles ndo percam o objetivo da atividade.

Palavras-Chave: Trigonometria, Ensino e aprendizagem, Ludo.



ABSTRACT

Given the reality of teaching Trigonometry in public schools, it is possible to
state that, in most cases, this content is superficially or often not even taught in
elementary school Il. However, given its importance, it can only be seen by
students about to enter high Thus, it is important to emphasize that this area of
Mathematics deserves special attention, and thinking from this perspective, it is
necessary studies that emphasize the use of new methodologies and teaching
materials, which can contribute to the process of teaching and learning
trigonometry. In view of these difficulties in the mathematics classroom, a
gualitative, exploratory research was carried out that aimed to analyze the
functionality of Ludo and adapt it to the teaching of trigopnometry. This research
was conducted with students from 15 to 17 years old, from the 9th grade of
Elementary School I, in a public school in the city of Campina Grande-PB. For
the development of the research, three sessions were held, being a Survey
Questionnaire, then with the results of the questionnaires, the challenges for the
Trigonometric Ludo were elaborated and, finally, the Final Questionnaire was
applied with the students. For data analysis, students' responses and their
performance were analyzed, and it was also possible to realize the need to use
games with a perspective of improvement in teaching and learning trigonometry
as well as new methodologies, which contribute to the understanding of the
students. Finally, we could see how interesting students find and can
understand and cooperate in the classroom. In addition, it is worth emphasizing
the importance of teachers understanding the role of games in the classroom so
that they do not lose the purpose of the activity.

Keywords: Trigonometry, Learning and Teaching, Ludo.
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1 INTRODUCAO

Quando nos referimos ao ensino de Trigonometria no Ensino
Fundamental Il, percebemos que € um conteudo bastante importante e que,
serve de base para futuros conteddos a serem vistos no Ensino Meédio.
Entretanto, geralmente, este contetido € deixado para ser ministrado no final do
ano, e devido a isto muitas vezes ocorre do conteudo ser trabalho com os
estudantes de forma superficial, causando assim dificuldades futuras com
relacdo a aprendizagem.

Assim, surgiu a ideia de trabalhar nessa pesquisa com o conteudo de
Trigonometria no Ensino Fundamental II, fugindo um pouco do ensino
tradicional e se baseando em novas metodologias, bem como a pratica de
jogos em sala de aula com uma finalidade de melhorar a compreensao e
aprendizagem dos estudantes, tentando minimizar dificuldades futuras.

A ideia de trabalhar com Trigonometria, surgiu também por uma vivencia
em meu estagio, na qual foi possivel comprovar de fato que este contetdo
tinha muita rejeicdo e aversdo pelos estudantes, e que, além disso, 0s
professores precisam trabalhar de maneira mais minuciosa.

Dessa forma, ficou entdo decidido trabalhar com jogos no ensino de
Trigonometria no 9° Ano em uma escola publica da cidade de Campina
Grande. Com isso, surgiram algumas indagacdes, como: Por que trabalhar com
jogos? Qual tipo de jogo trabalhar? Qual jogo pode contribuir para a
aprendizagem dos estudantes no ensino de Trigonometria?

Com relacao as indagacdes, ficou decidido trabalhar com o uso de jogos
pelo fato de que estes permitem a interatividade e a ludicidade na sala de aula,
além da parte de chamar a atencéo dos estudantes e, por isso, eles ndo ficam
tdo dispersos, trabalham em equipe com seus colegas e aprendem o contetdo
de forma lddica.

Entretanto, ao estudar e observar os jogos, foi possivel perceber que
estes, em geral, possuem duas funcdes, a educativa e a ludica. E através
dessa percepcéo, concordamos com Ferreira e Nascimento (2013), relatam
sobre os dois tipos, nos quais os jogos com funcao ludica, proporcionam ao

jogador a distracdo, o entretenimento e a recreacao, ja 0s jogos com funcéo
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educativa tém como objetivo motivar a aquisicdo de conceitos que irdo auxiliar
0 jogador em sua compreensao.

Entretanto, € importante ressaltar que é preciso que o professor observe
e estudem um pouco sobre o jogo, pois 0 aspecto ludico ndo pode sobressair
ao educacional, pois se isso ocorrer, ndo havera ensino e sim apenas jogo (a
diversdo), como também se o educativo sobressair o ludico, ndo ocorrera
diversdo e podera talvez cair na ideia do exercicio. Portanto, € necessario que
ocorra um equilibrio entre estas fungdes, para que o objetivo de se trabalhar
com 0s jogos como instrumento que facilita o processo de ensino e
aprendizagem seja realizado de forma positiva.

De acordo com esse estudo, foi decidido trabalhar com jogos que
surgiram com a finalidade Iudica e apenas para diversao, mas que fossem para
se trabalhar com conteldos, tornando assim o jogo em uma finalidade de
compreensao e auxiliando no processo de ensino e aprendizagem.

Dentre os jogos ludicos, decidimos trabalhar com jogo de tabuleiro, por
proporcionar a liberdade de manuseio, de criar estratégias, de trabalhar em
grupos, entre outras caracteristicas.

Dessa forma, foi estudado sobre o Ludo, e conseguimos perceber que
dava para ser feita uma adaptacéo para utiliza-lo nas aulas de Trigonometria.

O Ludo Trigonométrico é composto por um tabuleiro (30cm x 30cm); 16
pedes (sendo 4 rosas, 4 lilas, 4 azul e 4 laranja); um dado numerado de um a
seis; um saco com desafios de Trigonometria.

Para o uso do material, utilizaremos pesquisa com qualitativa com
carater exploratério, no qual permite nos mostrar como e por que os fatos
acontecem, além de que utilizaremos questionéarios iniciais e finais, com o
objetivo de mostrar a evolucdo na aprendizagem dos estudantes através da
aplicacao da atividade com o jogo.

Por fim, serdo analisados os dados da pesquisa de acordo com as trés
aplicacoes, apresentado os resultados e as discussdes acerca e, em seguida,
apresentaremos a conclusao mostrando as consideracdes sobre esta pesquisa.
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2 Referencial Tebérico

2.1 A Trigonometria no ensino de Matematica

O ensino de Matematica no Brasil vem evoluindo gracas a muitas
preocupacdes que durante muito tempo, visavam melhorar a pratica de ensino.
Desse modo, € importante lembrar que, essas preocupacdes ndo sao recentes,
pois hd muitos anos atrds ja existiam publicacdes que incentivavam o0s
professores na implantacdo de novos métodos no qual, tinha por objetivo tornar
0 ensino de Matematica mais palpavel e acessivel a todos.

Como aponta Motejunas (1989), é possivel perceber que por volta de
1950 o ensino de Matematica tinha um estilo tradicional, no qual sempre eram
enfatizados os calculos aritméticos e a resolugé@o de exercicios com frequéncia.
Esses tipos de exercicios seriam basicamente a repeticdo de aplicacdo de
férmulas dos conteudos, além de que segundo Lins (2016), muitas vezes esse
tipo de atividade era introduzida com uma justificativa de que ajudaria a ampliar
o desenvolvimento do raciocinio dos estudantes.

O final da década de 1960 ficou marcado como a introducdo da
Matematica Moderna, que pretendia direcionar o ensino de Matematica a
estruturas, no qual os estudantes conseguissem compreender o sentido e a
importancia de se estudar Matemética.

Lins (2016) aponta que, a partir da década de 1980, a Educacgéo
Matematica conquistou forga como &area do conhecimento com uma funcéo
importante no ambito educacional, indagando problemas e propondo solucées
plausiveis para esta ciéncia.

Além disso, o0 ensino da Matematica nas escolas se tornou cada dia
mais interativo, com o objetivo de dinamizar mais as aulas e tentar sair um
pouco da rotina de aulas expositivas, procurando chamar mais a atencédo dos
estudantes, tornando as aulas mais atraentes e interessantes.

Este tipo de metodologia vem ocorrendo com certa frequéncia nas aulas
de Matematica, devido ao grande numero de estudantes que apresentam
dificuldade em aprender certos conteddos, como também este estilo de aula
passa a dar mais liberdade para aqueles estudantes que preferem guardar

aguela davida por vergonha de seus colegas.
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Devido a estas problematizacGes, podemos perceber que os materiais
didaticos possuem uma grande importancia e influencia no processo de ensino
e aprendizagem quando sdo usados de maneira favoravel ao professor,
entretanto para que isto ocorra de forma positiva, cabe ao professor realizar
uma analise de qual conteudo sera trabalhado para que possa escolher o
material adequado a utilizar naquela aula.

A utilizacdo de materiais didaticos, jogos, dentre outros instrumentos que
auxiliam o professor em suas aulas, tem ganhado uma grande importancia e
destaque, por conta das dificuldades dos estudantes em aprender Matematica.

Estes materiais precisam ser bastante trabalhados no periodo escolar,
pois segundo Brown & Walter (2005) é nesta fase que os estudantes adquirem
a famosa “Matematofobia”, que pode ser explicada pelo horror ou trauma com
a Matematica e, devido a este fato, muitos estudantes passam a adjetivar a
Matematica como sendo uma disciplina dificil, criando assim uma averséao a ela
e até mesmo a falta de vontade de estuda-la, o que acaba prejudicando-os por
todo o resto de sua vida escolar.

Dos contetdos de Matemética, um que € importante na vida escolar dos
estudantes € o de Trigonometria, pelo fato de ser introduzido no Ensino
Fundamental com o triangulo retangulo e aprofundado no Ensino Médio com o
uso do circulo trigopnométrico. Souza (2018), afirma que, “O significado de
Trigonometria vem do grego trigonon que significa triangulo e metria trazendo a
ideia de medida”.

Desse modo, como proprio nome diz, a Trigonometria, a qual é
classificada como uma area da Matematica e fica encarregada de explicar a
relacdo entre os lados e dos angulos de um triangulo.

Diante dessa perspectiva, o conteido de Trigonometria € introduzido
pelos professores aos estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, e s6 sera
aprofundado e concluido apenas no Ensino Médio de acordo os Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Médio - (PCNEM) (BRASIL, 2002).

E importante frisar que, ndo basta apenas que o conteido de
Trigonometria seja ministrado pelo professor, mas que essa introducdo de
definicbes e conceitos basicos, seja mostrados de forma detalhada e

minuciosa, tentando atrair o maximo de atencédo dos estudantes tendo como
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objetivo sua compreensao, pois estes conceitos serdo base para os conteudos
gue seréo vistos no Ensino Médio.

Além disso, é nesse momento que o0s estudantes terdo o primeiro
contato com o contetdo, desse modo devido a quantidade de conceitos que
precisam ser compreendidos € comum que alguns estudantes reclamem e
demorem um pouco para se adaptar. Desse modo, € nesse momento em que
0s professores precisam estar atentos e preparar suas aulas de forma em que
chame e atraia a atencéo dos estudantes, o que pode ser uma alternativa para
facilitar sua compreenséo.

Diante das inumeras dificuldades encontradas pelos estudantes em
aprender este conteudo, segundo Grando (2000), é necessario que 0S
professores passem a conhecer mais de perto determinadas caracteristicas
internas para que, a partir destas, os estudantes sejam acompanhados de
forma significativa, tanto os conteddos como também em suas respectivas
aplicacbes no cotidiano, melhorando assim o0 processo de ensino e
aprendizagem.

Além disso, € importante ressaltar que existem estudantes que possuem
dificuldades na compreensdo e que, por vez, ndo € relatado ao professor, o
gue torna uma situacdo bem complicada, podendo ocorrer de forma frequente
entre os estudantes, a “matematofobia” (horror a Matematica), pois quando é
possivel perceber que certo estudante adquiriu essa “matematofobia”, o
professor precisa realizar um trabalho minucioso com a turma, analisando e
fazendo possiveis alteracdes em sua metodologia, pois este pode se tornar um
trauma por toda vida escolar do estudante.

Essa “matematofobia” pode ser explicada também, pelo fato do processo
de ensino e aprendizagem de Matematica ser muitas vezes realizado dentro da
sala de aula com um distanciamento na relacao professor aluno, que segundo
Marcato e Lemes (2019) essa relagcédo pode gerar alguns impactos negativos no
momento da aprendizagem e de possiveis avaliagdes da disciplina.

Dai, para auxiliar nesta introducdo de Trigonometria, é preciso que além
de muitas explicacbes, exemplos e atividades, sejam também utilizados os
recursos pedagoégicos que podem reforcar o aperfeicoamento e fazer com que
0s estudantes pensem, construam e compreendam o0s conceitos dados pelo

professor.
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O conteudo de Trigonometria, apesar de sua importancia, é visto pelos
estudantes, de modo geral, como um contetudo de dificil entendimento e com
poucas aplicacdes no cotidiano, o que pode dificultar mais ainda o processo de
ensino e aprendizagem, pois este conteddo ha muito tempo € ministrado de
maneira tradicional utilizando como apoio os exercicios, que nada mais sdo do
gue uma replicacdo de formulas, evitando que os estudantes construam uma
ideia ou conceito de cada elemento deste contetdo.

Pedroso (2012) relata que ao longo de suas experiéncias em sala de
aula, ele conseguiu constatar algumas dificuldades apresentadas por muitos
estudantes, entre elas: Os estudantes ndo conseguiam aplicar as razodes
trigonométricas nas resolucdes de problemas; ndo compreendiam o que era
radiano, e nao conseguiam perceber nem visualizar as diferencas ou
semelhancas entre os graficos de seno e cosseno.

De acordo com a experiéncia de Pedroso (2012), é importante ressaltar
gue este tipo de situacado ocorreu no Ensino Médio - EM, 0 que nos preocupa
bastante, j& que a Trigonometria € um conteldo que comeca a ser trabalhado
no Ensino Fundamental.

Isso nos motiva a trabalhar e dar uma atencado maior para este conteudo
antes que os estudantes cheguem no EM, tendo a liberdade até mesmo de sair
de sua sala de aula e também de sua metodologia de aula tradicional, trazendo
assim alguns materiais ou até mesmo alguns jogos, que auxiliem no processo
de ensino e aprendizagem.

Atualmente, podemos perceber a caréncia da utilizacdo de recursos e
materiais pedagdgicos que tem como objetivo auxiliar os professores a
ministrar uma aula mais dindmica, que chame a atencdo dos estudantes,
fazendo com que eles se interessem e consigam aprender de forma prazerosa.

Miranda (2012) e Pedroso (2012), defendem a ideia da elaboracéo e
construcdo de ferramentas didaticas que serdo utilizadas pelos estudantes.
Entretanto, revela que ainda ha uma deficiéncia na formacédo de professores
para tal, como também a falta de tempo para que 0os mesmos preparem uma
aula melhor a ser ministrada.

A ideia de utilizar esses recursos para 0 ensino da Trigonometria tem
como objetivo fazer com que os estudantes ndo sO estudem, mas que

aprendam os conceitos dados pelos professores, a fim de que desenvolvam
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habilidades e competéncias, como por exemplo, as resolucdes de problemas.
Por outro lado, vale ressaltar também que as resolu¢cdes de célculos e de
equacdes em forma de exercicio, sdo tdo importantes quanto, mas, que €
preciso dosar cada método, para que nenhuma se torne cansativa e

desinteressante tanto para o professor quanto para o aluno.

2.1.1 A Trigonometria no triangulo retangulo

Para esta pesquisa, trabalhamos apenas com uma introducdo a
Trigonometria, em patrticular, trabalhamos apenas com a identificacdo dos lado
em um triangulo retangulo, Teorema de Pitagoras e as relacdes trigonomeétricas
no triangulo retangulo, em especifico Seno, Cosseno e Tangente.

Para trabalhar com os estudantes sobre a identificacdo dos lados em um
triangulo retangulo, é necessario que seja apresentado aos estudantes como
identificar um triangulo retangulo.

Um tridngulo é classificado como retangulo, quando um de seus angulos
internos é o angulo de 90° conhecido também como um angulo retangulo.
Além disso, segundo Souza (2018), quando identificado o angulo reto, cada um
de seus angulos agudos é formado pela hipotenusa e por um de seus catetos.

Os catetos em um triangulo retangulo, séo classificados da forma:

Figura 1 - Triangulo retangulo com seus respectivos lados.

—> HIPOTENUSA
CATETO OPOSTO <=

&

CATETO ADJACENTE

Fonte: Autora.

Ou seja, o cateto que fica em frente ao angulo agudo é chamado de

cateto oposto. Ja o cateto que fica abaixo do angulo agudo, é chamado de
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cateto adjacente e, por fim o lado do triangulo que fica em frente ao angulo
reto, € chamado de hipotenusa, 0 que pode ser identificado também como o

maior lado do triangulo retangulo.

O Teorema de Pitagoras, garante que o quadrado da hipotenusa € igual

a soma dos quadrados dos catetos, ou seja:

Figura 2 - Teorema de Pitdgoras

(HIPOTENUSA)*= (CATETO OPOSTO)? + (CATETO ADJACENTE)?

Fonte: Autora

Quanto as relagbes trigopnométricas entre o Seno, Cosseno e a
Tangente, conhecidas dos estudantes, mostramos as relacao a partir do

triangulo retangulo abaixo.

Figura 3 - Triangulo Retangulo formado pelo angulo A.

A

Hipotenusa

Cateto adjacente a A

C Catetoopostoa A

Fonte: Dados da pesquisa.

Tem-se:
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Cateto oposto a A

Sen A =

Hipotenusa

__Cateto Adjacente a A

Cos A=

Hipotenusa

Cateto oposto a A

Tan A =

Cateto Adjacente a A

2.2 A perspectiva de jogos no ensino da Matemética

A utilizacdo e manuseio de Jogos nas aulas de Mateméatica vém
ganhando uma importancia bastante relevante, tanto pela sua pratica como
também pela sua eficacia.

Atualmente é possivel perceber que a Matemética, para os estudantes
sempre € feita uma associacdo como algo diferente do ludico. Isto pode ser
explicado por Muniz (2010), que relata que em um didlogo entre estudante e o
pesquisador, é possivel observar uma representacdo social que diferencia o
jogo espontaneo, ou seja, o0 aspecto ludico da aprendizagem Matematica.

Desse modo, Muniz (2010) afirma que, “Esta representacdo é
claramente marcada por uma dicotomia: a aprendizagem Matematica € ligada
ao trabalho e o0 jogo ndo é considerado como um espaco para a Matematica.”

Por outro lado, com relagdo a utilizagdo dos jogos digitais em sala de
aula, apesar de ja ser utilizado, ainda é uma metodologia pouco usada pelos
professores, que pode ser explicada muitas vezes por acomodacdo dos
professores em utilizar algo novo e sair de sua rotina, como pela falta de
estrutura das escolas incluindo a falta de equipamentos tecnologicos.

De acordo com Marcatto e Lemes (2018) “a utilizagao de jogos durante o
ensino de Matematica vem se estabelecendo como um importante recurso
metodoldgico na compreenséo dos conceitos pelos estudantes
Além disso, o uso de jogos pode possibilitar aos estudantes a

compreensdao de forma ladica, dinAmica e desafiadora, gerando assim o
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interesse e a motivacao por parte dos estudantes, pois muitas vezes € nos
jogos que eles percebem que além de compreender o conteudo eles também
conseguem simultaneamente criar estratégias no decorrer do jogo.

E importante lembrar que, a utilizacdo de jogos e de materiais
manipulaveis na sala de aula, eles por si s6 ndo asseguram a aprendizagem de
forma significativa, entretanto Lorenzato (2012) relata que o uso destes pode
ser um grande estimulo para que o estudante possa construir seu proprio saber
matematico.

De acordo com Albino e Santos (2017), os jogos tem se tornado um
recurso importante para a sala de aula, além disso, estes implicam em uma
mudanca significativa para aprendizagem, pois tem caracterizado as aulas com
uma forma ludica e interessante para os estudantes, fugindo do modelo
tradicional de ensino que se resume, apenas, a quadro branco e exercicios,
sendo assim o0s jogos podem ser considerados como uma ferramenta muito
importante para as aulas de Matematica e mais, eles servem como auxilio para
crescimento cognitivo dos estudantes.

Entretanto € importante ressaltar que a utilizacdo dos jogos apesar de
ter conquistado sua grande importancia no ensino, esse tipo de metodologia
ndo pode ser inserida nas salas de aula no lugar de conteudo, pois este
recurso serve para auxiliar o professor no processo de fixacdo e de exercicio
para os estudantes. Além disso, 0 uso dos jogos nas aulas ndo pode ser
interpretado como uma recreacdo, pois o trabalho com jogos nas aulas de
Matematica serve como uma ferramenta de aprendizagem ludica.

Nessa perspectiva, Smole, Diniz e Candido (2007, p.10) explicam a
importancia do uso de jogos, pelo fato de envolver ndo sé a ludicidade, mas
também o desafio, a surpresa, a possibilidade de fazer de novo, de querer
superar 0s obstaculos iniciais e o incébmodo por ndo controlar todos os
resultados. Este recurso nos da a liberdade tanto para os estudantes que ja
possuam conhecimento prévio quanto para que eles procurem aprender algo
novo para solucionar alguns problemas que apareceram no decorrer do jogo.

Além disso, o jogo também permite que os estudantes aprendam com
seus proprios erros e acertos, pois quando eles erram, terédo a oportunidade de

corrigir sem se constranger e consequentemente aprender. Quando 0s
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estudantes acertam eles estdo sendo induzidos e estimulados a continuar no
jogo, causando uma instigacao por estar aprendendo de forma prazerosa.

Entretanto, é importante ressaltar que os jogos, quando utilizados em
sala de aula, possuem duas fungdes, e estas precisam estar em constante
equilibrio para que o objetivo da atividade seja alcancado. Estes equilibrios sdo
com relacdo a ludicidade do jogo, que se da pela diversdo do jogo, o prazer e
até mesmo ao descontentamento, a outra funcéo estéa ligada a parte educativa,
no qual tem como objetivo o desenvolvimento dos conhecimentos dos
estudantes.

Como afirma Kishimoto (1998, 2002), na utilizacdo do jogo, se ocorrer 0
desequilibrio, ou seja, se a ludicidade sobressair com relacédo a educativa, ndo
havera mais ensino e sim apenas o jogo com o fim de diversdo e ndo mais de
aprendizado, e se ocorrer da educativa se evidenciar, elimina toda a ideia de
jOgo e ocorre apenas 0 ensino.

E importante que exista esse equilibrio para que sua atividade apresente
um resultado eficaz no processo de ensino e aprendizagem, pois se iSSO n&o
ocorrer a utilizacdo de atividades e jogos com finalidade de melhorar a prética,
acaba se transformando em uma aula tradicional.

Desse modo, Cabral (2006, p. 23), afirma que para que 0 jogo consiga
ser til no processo educacional, € preciso levar em conta alguns aspectos,
como: O jogo ser interessante e desafiador, permitir que o aluno avalie seu
desempenho e favorecer a participacéo ativa de todos os jogadores durante o
jogo.

Tendo em vista o contexto de ensino e aprendizagem, o objetivo do
professor, quando se trabalha com os jogos, deve ser o de valorizar o papel
pedagogico, isto é, o desenvolvimento de um trabalho que pode ser tanto
explorado como aplicado. Além disso, a construcdo de estratégias de resolucéo
de problemas pelos estudantes, com o auxilio do professor, merece ser
considerada.

Para isto, é preciso que o professor fagca questionamento aos estudantes
sobre suas jogadas e sobre as estratégias utilizadas para que a acéo de jogar
nao seja apenas uma mecanica de replicacdo de conceitos, caindo assim na
ideia do exercicio, mas que se torne um ambito de aprendizagem e invencgao

de conceitos.
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Nesta perspectiva, € importante destacar que esses jogos podem ser
manuseados e utilizados, tanto na sala de aula como também nos laboratérios
de Matemética presentes nas escolas. Lorenzato (2006, p.7) aponta a
importancia do Laboratério de Mateméatica no processo de ensino e
aprendizagem.

O LEM pode ser um espaco especialmente dedicado a criacdo de
situagcbes pedagogicas desafiadoras e para auxiliar no
equacionamento de situacdes previstas pelo professor em seu
planejamento, mas imprevistas na pratica, devido aos
questionamentos dos estudantes durante as aulas. Neste caso, 0
professor pode precisar de diferentes materiais com facil acesso.
Enfim, o LEM, nessa concepcdo € uma sala ambiente para
estruturar, organizar, planejar e fazer acontecer o saber matematico,
€ um espacgo para facilitar tanto ao aluno como ao professor,
questionar, conjecturar, processar, experimentar, analisar e concluir
enfim, aprender e principalmente aprender a aprender.

Desse modo, € importante relatar a importancia do Laboratorio de
Matematica em uma escola, pois este serve tanto para dar auxilio como
também mais uma alternativa para professores de trazerem uma nova
metodologia para sua sala, saindo um pouco daquele ambiente de todo o ano
letivo, utilizando tanto os jogos como os Materiais Concretos que ali existem.

De acordo com Régo e Régo (2006, p.40), as demandas de novas
metodologias apontam para a necessidade de um ensino voltado para
proporcionar o desenvolvimento da autonomia intelectual, capacidade de acéo,
criatividade, reflexdo e critica pelo aluno. Esses autores também relataram que
ainda se faz necessario introduzir os novos conteudos e conhecimentos
através de metodologias que se baseiam na ideia de que o aluno deve ser o
centro do processo de ensino e aprendizagem, reconheca, identifique e
considere seus conhecimentos prévios como um ponto de partida para novos
conhecimentos.

Nesse sentido, para a utilizacdo de materiais manipuladveis e de jogos
em sala de aula, é importante ressaltar que € preciso de uma participacao ativa
do professor, pois tanto os materiais concretos como também 0s jogos por si sé
nao garantem a compreensao de conceitos, e devido a isto, 0os professores
devem criar uma sequéncia didatica que promova a reflexdo e a construcao de
significados pelo aluno, como também € preciso que o professor conheca bem

0 material, saiba aplica-lo e tenha bem definido os seus objetivos.
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Segundo D’ Ambrésio (1989), dentre os inameros grupos de
pesquisadores nessa area, o grupo Pentathlon Institute4, visualiza os jogos sob
uma perspectiva de resgatar o ludico, como também de aspectos presentes no
ensino de Matematica, que foram ignorados no ensino ao decorrer do tempo.
Além disso, 0s jogos muitas vezes passam para o0 aluno o poder de
desenvolver estratégias, com isso essa abordagem metodoldgica € baseada no
processo de construgdo de conhecimento matematico do aluno que ele adquire
de acordo com suas experiéncias vivenciadas no decorrer dos jogos, tornando
os estudantes ativos em sua aprendizagem.

A importancia de utilizar essa proposta metodologica na sala de aula, é
gue ela se complementa, trazendo resultados positivos para 0 ensino, pois se
torna complicado desenvolver a Matematica em nossas aulas de forma eficaz
para todos os estudantes, se trabalharmos apenas com uma Unica
metodologia. Desse modo, enriqguecimento do ensino de Matematica se da por
uma diversificacdo de metodologias, obtendo também uma coeréncia em sua
utilizacdo, para que néo seja utilizado apenas um tipo de metodologia.

As intervencgdes pedagdgicas que os jogos promovem dentro da sala de
aula de Matematica, segundo Grando (2004) podem ser realizadas, em sete
momentos distintos, sendo eles: a familiarizagdo com o material do jogo,
reconhecimento das regras, jogar para garantir regras, intervencao pedagdgica
verbal, registro do jogo, intervencao escrita e jogar com competéncia. Desse
modo, tendo em vista esses sete aspectos, 0s jogos passam a ter objetivo e

finalidade, ndo mais apenas a ideia de jogar por jogar.

2.3 O ludo na sala de aula

A ideia de utilizar o Ludo na sala de aula se deu pelo fato de tentar
reviver os jogos de tabuleiros que atualmente sdo pouco utilizados pela
sociedade, além disso, trazer também para sala de aula, uma ideia de que
podemos utilizar jogos, que foram criados para fins ludicos, de forma adaptada
ou utilizados em sua forma original na sala de aula. Desse modo, este tipo de
pratica tem como objetivo auxiliar a compreensdo dos estudantes e tentar
minimizar a aversao deles com relacdo ao conteudo trabalhado. De modo
geral, este jogo foi trazido com a tentativa de melhorar o processo de ensino e

aprendizagem da Trigonometria.
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O jogo Ludo foi escolhido devido as possibilidades de aprimora-lo para
utilizar na sala de aula em diversos conteudos, dentre eles o conteudo de
Trigonometria. Esse jogo, segundo Ferreira e Nascimento (2013), apresenta-se
em sua versdo ocidental do jogo indiano Pachisi, ele € composto por um
tabuleiro com um percurso em forma de cruz, que pode ser jogado por dois,
trés, quatro ou mais jogadores, desde que nédo figque em cada grupo uma
guantidades desiguais de jogadores.

O jogo é composto por 1 tabuleiro (30cm x 30cm de dimenséao); 16
pedes (botdes usados em roupas) sendo dividido em 4 grupos, ou seja teremos
4 pedes de cada cor escolhida; 1 dado numerado de um a seis; um saco
composto por 55 cartas-desafios, as quais apresentam desafios e questbes de
multipla escolha relacionadas com o conteudo de Trigonometria; 15 cartas-
ajuda contendo dicas que puderam ajuda-los a responderem os desafios; uma
folha para as respostas dos estudantes e rascunho, que séo utilizados para
analise de possiveis erros e acertos; além de uma ficha de registro para auxiliar

na analise dos dados dos grupos no dia de utilizagédo do jogo.

Figura 4 - Desafios para o ludo trigonométrico.

Fonte: Dados da pesquisa.

As cartas que contem os desafios sobre Trigonometria possuem dois
tipos de questdes, sejam elas de multipla escolha e questdes abertas para que
eles compreendam o conteddo sem se apegar a formulas Matematicas. As
guestdes de multipla escolha teve alternativas na qual apenas uma e correta.

Tanto as regras do Ludo, como o tabuleiro sofreram algumas alteragoes
a fim de que pudessem ser adaptados e consequentemente alcancar o objetivo

da pesquisa, ou seja, essas mudancas que foram realizadas visam o
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desenvolvimento das atividades com relacao a Trigonometria, fazendo com que
0s estudantes ndo sO jogassem por jogar, nem tdo pouco resolvessem 0s
problemas em forma de exercicio, sem compreender cada passo, mas sim que
os estudantes pudessem pensar e a partir dai construissem suas respostas,

mostrando em seu rascunho o desenvolvimento de sua linha de raciocinio.

2.3.1. Materiais para construgao

Para elaboracdo do ludo trigpnométrico, como podemos ver acima na
figura 3, esse jogo foi baseado no ludo em sua versdo original, sendo
acrescentadas apenas algumas casas e uma mudanga em suas cores.

Em sua confeccéo, foi necessario: material parecido com papelao, sendo
gue esse material € mais firme e é vendido na forma de uma cartolina;
Impressao da representacdo do jogo em adesivo para colar no papel, botdes
nas quatro cores presentes no jogo, 0s quais representaram os pedes, dados

numerados de 1 a 6 e sacos com desafios de Trigonometria.

2.3.2 Descricéo do Ludo Trigonométrico

Figura 5 - Ludo em sua verséo original

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 6- Representacdo do jogo com adaptacéo.

Fonte: Dados da pesquisa.

O Ludo Trigonométrico € um jogo de tabuleiro, que foi inspirado do Ludo
original, e adaptado para esta pesquisa. Este jogo € composto por:
Oito jogadores divididos em quatro duplas;
= Um tabuleiro, com casas distribuidas em forma de cruz e nas cores,
LILAS, LARANJAS, ROSAS e AZUIS;
= Um dado que contém as seis faces numeradas;
= Quatro pedes das mesmas cores das ilhas do tabuleiro, ou seja, teremos

16 pebes com quatro cores distintas;

O objetivo do jogo: Os jogadores deverdo levar todos 0s seus quatro pedes
do ponto de partida até o ponto de destino. Para isso, deve ser dada uma volta

inteira no tabuleiro e chegar antes que os adversarios.

2.3.3 Defini¢cdes do Ludo Trigonomeétrico

= llha — Sdo os quadrados coloridos nos cantos do tabuleiro, € nela onde ficam

todos os pedes no inicio do jogo.
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Casa de partida — S&o as primeiras casas coloridas que ficam logo apés da

ilha, ou seja, séo as casas que os jogadores ficam ap0s sair da ilha.

Casa protegida — Sao as casas na cor marrom que estdo localizadas no

tabuleiro.
Casa dos desafios — Sdo as casas que estao na cor verde no tabuleiro.

Reta final — Sao as casas coloridas das mesmas cores de suas equipes, €
nesta casa que os jogadores passam antes de entrar em sua casa final.

Barreira — Dois pedes de cor igual na mesma casa formam uma barreira,
neste caso, quando isto ocorre outros botdes ndo poderao captura-lo do jogo,
ou seja, os adversarios ficam na mesma casa, e dar continuidade em suas

jogadas na quando for sua jogada.

Captura — Ocorrera quando um pedo ocupa a mesma posicdo de um
adversario, nesse caso 0 ultimo pedo que chega a casa determinada, retira o
botdo que j& estava e o coloca na casa inicial do jogo.

2.3.4 Regras do Ludo Trigonométrico

= O jogo inicia-se com todos os pedes em suas respectivas ilhas;

= Em seguida, cada jogador de cada equipe, em ordem joga o dado e o
mesmo SO iniciara a partida de ao jogar o dado sair 0 numero seis, caso
contrario ficara aguardando sua vez até que o dado saia 0 numero seis;

= A ordem do jogo sera para a esquerda de quem iniciou 0 jogo;

= Ao sair da ilha, em sua respetiva vez, o jogador deve jogar novamente o
dado e efetuar a movimentacdo permitida no jogo de acordo com 0s
valores do dado;

= Com relagdo aos outros pedes de cada equipe, eles poderdo sair de
suas ilhas para casa de partida com qualquer valor do dado;

= Dois pefes de mesma cor em uma mesma casa torna aquela casa
protegida, ou seja, nenhum outro pedo podera retira-lo para a ilha;

= O pedo so sera retirado do jogo, voltando para o inicio se um pedo de

cor diferente chegar a mesma casa que ele;
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= As casas em verde sdo as dos desafios. Se o grupo acertar avanca 5
casas se errar, volta 10 casas, ou seja para primeira casa do jogo;

= Vence a partida, a dupla que conseguir chegar primeiro com seus quatro
pedes dentro da casa final. Ao sair o primeiro vencedor, a partida

continua até que saia o0 segundo e o terceiro vencedor.
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3 OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GERAL

Apresentar uma adaptacdo do Jogo Ludo para a aprendizagem de
Trigonometria de estudantes do 9° Ano do Ensino Fundamental Il de uma

escola publica da cidade de Campina Grande-PB.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Verificar o perfil dos estudantes suas dificuldades em ensinar e aprender
0 contelido Trigonometria;

e Investigar e elaborar os tabuleiros do Ludo com base no contetdo
trabalhado;

e Identificar as possibilidades pedagdégicas do Ludo no ensino e
aprendizagem da Trigonometria;

e Investigar a compreenséao dos estudantes sobre a Trigonometria por

meio da atividade desenvolvida com o Ludo Trigonométrico.
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4 METODOLOGIA

Essa pesquisa foi desenvolvida sob uma abordagem qualitativa e
exploratdria que para Gray (2012) nos possibilita adotar diversos métodos além
de dar a liberdade de mostrar ao professor como e porque os fatos acontecem.
Nesta perspectiva, foi utilizado para o desenvolvimento da pesquisa, a coleta e
andlise de dados.

Neste sentido, esta pesquisa foi dividida em trés momentos, no qual o
primeiro e o Ultimo momento foram realizados questionarios; o primeiro teve
por objetivo analisar as dificuldades dos estudantes em compreender a
Trigonometria. Para o segundo momento, foi confeccionado o Ludo
Trigonométrico, no qual foi utilizado pelos estudantes que visa trabalhar
exercicios de Trigonometria baseados em suas dificuldades relatadas no
primeiro questionario. Por fim, foi aplicado o ultimo questionario, no qual foi
verificado se, com a utlizacgdo do jogo os estudantes conseguiram
compreender melhor o conteudo.

E importante frisar que a utilizacdo de questionarios foi bastante
importante, pois como relatam Marcone e Lakatos (2009) o questionario €
caracterizado como uma ferramenta eficaz nas coletas de dados, além disso, é
através destes que sao organizados e ordenadas perguntas na qual irdo nos
nortear para o desenvolvimento desta pesquisa.

Esta pesquisa teve como sujeitos estudantes do 9° Ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica da cidade de Campina Grande. Os
materiais utilizados para elaborar e desenvolver as atividades em sala de aula
foram: atividades e questionarios impressos, cameras, botdes, dados, caderno
de anotacdes e também foi confeccionado tabuleiros de Ludo com algumas
adaptacdes que facilitaram o Processo de ensino e aprendizagem.

Para o desenvolvimento dessa pesquisa, foram desenvolvidos os
seguintes passos:

i. Levantamento bibliografico — Foram estudados, investigados e
analisados os seguintes pontos: O papel da utilizacdo dos jogos como auxilio
nas aulas de Matematica; as dificuldades encontradas no processo de ensino e
aprendizagem da Trigonometria e como o Ludo adaptado poderia ajudar no
processo de ensino e aprendizagem.
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ii. Investigacdes do Ludo: Foi analisado e observado o jogo Ludo, com
relacdo as caracteristicas que podem facilitar o ensino e aprendizagem de
Trigonometria e em seguida elaboramos desafios relacionados a identificagao
dos lados em um tridngulo retdngulo, teorema de Pitdgoras e as relagdes
Trigonométricas (Seno, Cosseno e Tangente).

iii. Visita a escola: Nesta visita, foi conversado com o professor de
Matematica da turma e com a coordenacdo da escola, relatando sobre a minha
pesquisa, para que possa ser efetivado um levantamento do perfil dos
estudantes.

iv. Aplicacdo da primeira atividade - Aplicamos um questionario com a
turma, no qual este teve como objetivo analisar os conhecimentos dos
estudantes tanto com relacdo ao contetdo desta pesquisa, quanto ao uso de
jogos na sala de aula de Matematica. Nesta atividade estavam presentes

quatorze estudantes.

Tabela 1- Questdes sobre o questionério inicial.

Quantidade de Perguntas Perguntas Questdes
perguntas objetivas subjetivas objetivas com
explicacdes
10 02 07 01

Fonte: Dados da pesquisa.

v. ApOs a elaboracdo do questionario, foi feita uma analise dos dados
obtidos e em seguida elaborado desafios que foram utilizados durante o Ludo
Trigonométrico. Desse modo, esta atividade teve como objetivo a compreenséao
dos estudantes com auxilio do jogo.

vi. Aplicacdo do Ludo Trigonométrico — ApOs estudos sobre o Ludo, foi
realizada uma adaptacdo com uma alteracdo em algumas casas, para que
pudesse ser melhorada a dindmica do jogo com relacdo ao encaixe do das
perguntas relacionadas ao conteludo trabalhado nessa pesquisa. Nesta
adaptacdo, essas casas que foram alteradas para cor verde, possuem desafios

trigonomeétricos.
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vii. Aplicacdo do Questionario Final — A aplicacdo do ultimo questionario
teve como objetivo, analisar o desempenho e a compreenséo do conteudo de
Trigonometria dos estudantes apos a utilizacdo do Ludo Trigonométrico.

viii. Analise dos dados - Depois de realizadas as aplicacdes, ao obter os
dados que mostraram o desempenho dos estudantes, foram identificados e

refletidos os avancos obtidos com base nas teorias estudadas.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta pesquisa teve como base tedrica autores como: (ALBINO, SANTOS
& MEDEIROS, 2019), (ALBINO & SANTOS, 2017), (SMOLE, DINIZ &
CANDIDO, 2007), no qual defendem a utilizacdo dos jogos na sala de aula de
Matematica. Foi estudado também autores importantes para a Educacdo
Matematica, como (Lorenzato) que defende a importancia do Laboratério de
Matematica (LEM), como também foi estudado autores como (GRANDO,
2004), (MARCATO & LEMES, 2019) que também nos mostra a importancia de
utilizar jogos e outros tipos de materiais que venham a facilitar o processo de
ensino e aprendizagem, além de enfatizar a importancia dos professores nesse
tipo de metodologia nas aulas de Matemética e também (D' AMBROSIO,
1989), que visualiza os jogos como uma perspectiva de resgatar a ludicidade
na sala de aula.

Além dos jogos, foi pesquisado e estudado (PEDROSO, 2012), (SOUZA,
2018), que mostram a importancia do ensino de Trigonometria no Ensino
Fundamental.

Como descrito anteriormente, para coleta dos dados, foi conduzido um
guestionario com os estudantes do 9° Ano do Ensino Fundamental, em uma
escola publica na cidade de Campina Grande, a fim de analisar a
aprendizagem dos estudantes e a funcionalidade didatica do jogo Ludo
Trigonométrica.

E importante ressaltar que a escola apresenta uma boa estrutura e
também possui um Laboratorio de Informética e um Laboratorio de Matematica.
No Laboratério de Matematica, pude observar a existéncia de diversos jogos,
no qual foi possivel analisar nas respostas dos estudantes que eles tinham
contato com estes jogos, nas aulas de Matematica.

Apesar da existéncia do Laboratério de Matematica, preferi aplicar o
guestionario na sala de aula, ja que nessa aplicacdo nao foi preciso utilizar os
materiais que séo disponibilizados no laboratério.

A turma escolhida para aplicacdo da pesquisa foi de 9° Ano C do Ensino
Fundamental II, esta possui 24 estudantes matriculados. Entretanto, no
primeiro momento estavam presentes apenas 14 estudantes, sendo 07

meninas e 07 menino, esses alunos tinham uma faixa etéaria de 15 a 17 anos
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de idade. Quando questionado a professora da turma sobre as idades, ela
relatou que a coordenacdo da escola decidiu abrir essa turma no horéario da
tarde para os estudantes que estivam fora de faixa e ndo queriam estudar no
supletivo, tivesse essa oportunidade de estudar.

Nessa turma, chamaremos os estudantes de E1, E2, E3, E4, E5, E6, E7,
ES8, E9, E10, E11, E12, E13 e E14.

Com relacdo ao conteudo trabalhado, a pesquisa foi iniciada com uma
semana apos a professora de a turma ter iniciado com o conteldo, ou seja no
primeiro momento da pesquisa que foi com 0s questionarios iniciais, fazia
pouco tempo que os estudantes teriam visto este conteudo. Isso quer dizer que
eles estavam com conteudo visto a pouco tempo e que possivelmente estariam

lembrado de alguns conceitos.

Primeira atividade: Questionarios iniciais

A aplicagcéo dos questionérios foi realizada na terceira aula do dia 31 de
Outubro de 2019, entretanto ao receber os questionarios eu pude perceber que
muitos estudantes deixaram questdes em branco e muitos relatavam que nao
sabia sobre o conteudo de Trigonometria no triangulo retangulo. Devido a isso,
foi conversado com a professora e decidido que eu fizesse uma revisao sobre o
contetido neste mesmo dia. A fim de que fossem retiradas as possiveis duvidas
relacionadas ao conteudo.

Na revisao, foi bastante frisado a identificacdo dos lados de um triangulo
retangulo, o teorema de Pitagoras, e a introducéo das relacdes trigpnométricas
(seno, cosseno e tangente). Em seguida, foi elaborado uma questéo acerca do
conteudo para que eles respondessem e entregasse, pois esses registros me
serviram de base para elaboracéo das atividades do Ludo Trigonométrico.

Com relacdo ao questionario, a primeira questdo teve 0 seguinte
enunciado: O que vocé pensa sobre a Trigonometria e quais sado suas
dificuldades?

Nesta questdo tivemos algumas respostas distintas, como podemos ver

na tabela abaixo:
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Tabela 2- Respostas da primeira questao do questionario.

Numero de estudantes Respostas Estudantes
05 N&o sei E6,E7,E8,E9 e E14
04 Acha facil E1,E2,E3 e E4
02 Acha dificil E10 e E11
03 Outras E5,E12 e E13

Fonte: Dados da pesquisa.

Nessa perspectiva, tivemos 04 estudantes que relataram que achava a
Trigonometria facil, mas que € preciso prestar muita atencdo para
compreender; 04 estudantes acham a Trigonometria dificil, a estudante E10
complementou que uma das dificuldades era de “memorizar os nomes e onde
eles ficam” e a estudante E5 relatou que sua dificuldade era de identificar os
lados e os éangulos do triangulo. Tivemos ainda quatro estudantes que
responderam que ndo sabia ou ndo lembrava sobre o conteddo e dois
deixaram em branco.

A segunda questdo perguntava o que poderia ser melhorado na aula

de Trigonometria, para que eles conseguissem aprender melhor.

Tabela 3 - Respostas da segunda questdo do questionario.

Numero de estudantes Respostas
04 N&o precisa melhorar nada
02 Ser mostrada diferentes formas de resolver
03 Aula diferenciada com jogos
01 Deixaram em branco
04 N&o sei

Fonte: Dados da pesquisa.

Como mostra na tabela acima, nesta questdo tivemos cinco diferentes

tipos de respostas.
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Ainda sobre esta questdo, as estudantes E10 e E11, relataram que as
guestBes poderiam ser resolvidas de formas diferentes, o que € bem relevante
nas respostas deles, pois nem sempre uma questdo quando respondida de
uma Unica forma atinge a compreensao de todos.

Além disso, foi relatado também pelos estudantes E5, E12 e E13, que a
utilizacdo de jogos poderia facilitar a compreensdo do contetudo para eles. O
gque pode ser explicado pelas autoras (ALBINO, SANTOS & MEDEIROS,
2019), afirmam, que a aplicagdo de jogos mateméaticos possibilita ao estudante
a compreensao, pelo fato dos jogos terem como objetivo o esclarecimento da
linguagem, da criatividade e do raciocinio.

A terceira e quarta questdo perguntava se 0s estudantes ja tinham
estudado sobre o Teorema de Pitdgoras, o que eles entendiam sobre e como
podia ser utilizado esse teorema em seu cotidiano.

Nesta questéo toda a turma respondeu que ja tinham estudado sobre o
Teorema de Pitagoras, entretanto o estudante E10 relatou que este é utilizado
para calcular medidas do triangulo, e o estudante E13 respondeu que conhecia
0s catetos e a hipotenusa. Na quarta questao, E13 responde que este teorema
podia ser aplicado no dia a dia para calcular “sombra sobre as coisas e da
casa’.

Podemos perceber que apesar da resposta ndo apresentar uma ideia
coerente sobre o que foi perguntado, entretanto podemos perceber que esse
estudante conseguiu compreender através desse teorema, que é possivel fazer
a identificacdo da sobre os objetos formando um tridangulo retangulo e que a
partir dai pode-se calcular suas medidas.

Os estudantes E5, E6, E7, E8, E9, E11, E12 e E14, responderam “nao
sei”’. Além disso, os estudantes E1, E2, E3 e E4 mostraram em suas repostas
gue além de nado lembrar sobre o Teorema visto, também apresentaram uma
dificuldade na leitura e interpretacdo de enunciado, como podemos ver na

imagem abaixo.

Figura 7 - Resposta de um dos estudantes.

Como i i
4- podemos aplicar o Teorema de Pitagoras e as Relagdes Trigonométricas em nosso dia a dia?

GBWW&WQ&M soahan

Fonte: Dados da pesquisa.
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A quinta questdo perguntava o que o Teorema de Pitdgoras nos ajuda

a calcular.

Tabela 4 - Respostas da quinta questéo

Respostas NUumero de | Estudantes
estudantes

Deixou em branco | 03 E9, E13e E14

Nao sei 04 E5, E6, E7 e E12

Outros 03 E8, E10 e E11

Diversas coisas 04 El,E2,E3eE4

Fonte: Dados da pesquisa.

Nesta questéo foi analisado que toda a turma ndo conseguiu responder
de forma correta. Além disso, nas respostas dos estudantes E1, E2, E3 e E4
eles ndo deixa claro quais eram essas possiveis “coisas”.

A sexta questdao perguntava se eles conheciam alguma relacao
trigonométrica usada nos triangulos retangulos e a sétima pedia para eles
escreverem a relagdo Seno, Cosseno e Tangente.

Nesta questdo, os estudantes E5, E6, E7, E8, E10, E12 e E14,
preencheram o alvéolo ndo conhecia ou e 0s outros estudantes responderam
gue néo lembravam.

A sétima questdo pedia para que 0s estudantes explicassem ou
escrevesse as relacdes Trigonométricas e toda a turma respondeu de forma
incorreta, alguns responderam deixaram em branco e 0s outros estudantes
responderam “n&o lembro sobre elas”. O que nos mostra uma necessidade de
estudar e enfatizar mais esse conteudo, e mostrar a importancia ja que € a
base para o que serd visto no ensino médio.

A oitava questdo tinha como enunciado, “Vocés ja trabalharam com
jogos ou algum material didatico que ajudou a compreender melhor o contetdo
ministrado pelo professor?”. Nesta questdo 10 estudantes responderam o
alvéolo relatando que utiliza os jogos nas aulas de Matematica, isso € bem
importante, pois nos mostra que os professores de Matematica utilizam os
jogos em suas aulas.

A nona questao perguntava quais jogos os estudantes ja utilizaram em
sala de aula. Nesta questdo, pude perceber que os estudantes ja utilizaram

alguns jogos nas salas de Matematica, como: Dama, Jogo do equilibrio (0 mais
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citado pelos estudantes), Forcas unidas e outros, e que, além disso, todos
esses jogos citados por eles se encontram no Laboratorio de Matematica da
escola. Isso nos revela a professora € adepta ao uso dos jogos e que, além
disso, consegue compreender que eles sao facilitadores no processo de ensino
e aprendizagem como aponta (ALBINO, SANTOS & MEDEIROS, 2019).

A décima questao, tinha como enunciado: “O jogo quando é utilizado
na sala de aula para auxiliar a explicacdo de algum conteddo, melhora a
compreensao? Por qué?”.

Ao analisar as respostas, foi possivel perceber que dez estudantes
responderam que “sim” e os outros dois estudantes deixaram essa questao em
branco.

Além das respostas citadas acimas, tivemos também relatos do tipo:
“Sim, os jogos ajuda a entender melhor”, “Sim, ndo somos criangas, mas tudo &
melhor com diversao”, “Sim, porque enquanto nos divertimos aprendemos
melhor”, “Sim, porque nds aprendemos praticando”. Através dessas respostas,
podemos perceber que os estudantes conseguem compreender 0 quao
importante € a ludicidade na sala de aula, como afirma D’ Ambrdsio (1989).

Como foi relatado acima, ap6s a aula de aplicacdo dos questionarios, foi
realizada uma aula de revisdo sobre o conteddo. Nesta, foi explicada e
mostrada com exemplos de como identificar os lados de um triangulo retangulo
e uma questao sobre o teorema de Pitagoras.

Nesta questdo, foi possivel perceber de modo geral, que eles de fato
relembraram o que tinha sido ensinado pela professora. Por outro lado, percebi
gue apesar de terem compreendido o conteldo, tinham muitos estudantes com
dificuldades nos calculos, como por exemplo: calcular as poténcias elevadas ao
guadrado, o que nos mostra uma dificuldade em multiplicacdo, e também
encontrar as raizes quadradas que seria detectar o valor da hipotenusa.

No segundo momento estavam presentes apenas 10 estudantes,
sendo 07 meninas e 03 meninos. Neste, foi elaborado e adaptado o Ludo, no
qgual foram acrescentadas algumas casas na cor verde para os desafios de
Trigonometria e na cor marrom que sao casas de protecao para os jogadores,

como podemos ver na imagem abaixo:
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Figura 8 - ludo trigonométrico.

Fonte: Dados da pesquisa.

Como neste segundo momento estavam presentes apenas dez
estudantes da turma, entdo esses estudantes foram divididos em duplas para
participar da atividade com o Ludo Trigonométrico.

Apods a divisdo dos grupos, foi entregue os Ludos Trigonométricos, em
seguida as duplas escolheram as cores de seus pedes, para que assim fosse
entrego o tabuleiro com seus pedes e os dados para cada grupo.

Apos a entrega do material, foi explicado as definicdes de cada casa do
jogo, todas as regras e retirada as duvidas que foram surgindo. A partir dai foi
iniciado o jogo.

No decorrer do jogo, quando alguma dupla entrava na casa de cor verde
(casas de desafios de Trigonometria), eles retiravam um desafio da sacola,
resolviam e me chamava para que fosse feita a corre¢céao e dar continuidade no
jogo.

Os grupos foram divididos em grupo A, grupo B e grupo C. No grupo A,
tinhamos dupla 1 (E3 e E10), dupla 2 (E2 e E11); grupo B dupla 3 (E8 e E12),
dupla 4 (E5 e E13); e no grupo C ficaram o jogador 5 (E1) e o jogador 6 (E4).
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Figura 9 - Grupo A com as duplas 1 e 2.

Fonte: Dados da pesquisa.

No grupo A, foi possivel perceber durante as respostas dos desafios que
a dupla 1 tinha mais dominio tanto no conteudo trabalhado como nas calculos
das resolucdes. Ja a dupla 2, foi pedido dicas, o que nos mostra algumas
dificuldade em saber as relacbes. Entretanto vale destacar que apesar das
dificuldades, a dupla mostrou que sabiam identificar os lados de um triangulo
retangulo e desenvolver os célculos. Nesse grupo, a dupla 1 foi a vencedora,
mas vale ressaltar que nenhuma das duplas apesar das dificuldades erraram
os desafios e sofreram consequéncias.

O que pode ter levado a dupla 1 ser vencedora, pode ter sido pelas
estratégias utilizadas durante as jogadas. Uma das estratégias utilizadas pela
dupla vencedora foi: sair com os quatro pedes da ilha e, além disso, ao sair
tentava ficar sempre nas casas protegidas localizadas no tabuleiro, o que

evitaria que o adversario colocasse seu pedo para 0 inicio do jogo.
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Figura 10- Grupo B com as duplas 3 e 4.

Fonte: Dados da pesquisa.

No grupo B, foi observado que a dupla 3 (composta por menino de
casaco azul e a menina do seu lado), apesar de serem bem agitados,
conseguiram se comportar e interagirem entre si, na a dupla 4, a estudante E12
apresentava muita dificuldade em aprender as relacdo, além de que reclamava
muito da aula, o foi possivel analisar também que ela tem a famosa
matematofobia, na qual ndo conseguia se concentrar e reclamava muito por
nao saber responder a atividade, entretanto sua dupla tentou ajuda-la.

O interessante desse grupo era a competitividade entre eles, e mesmo
sem utilizar estratégias, e apesar das duplas nao terem errado os desafios a

dupla na qual a menina tinha o “pavor” a Matematica venceram.
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Figura 11 - Grupo C, com o jogador 5 e a jogadora 6.

Fonte: Dados da pesquisa.

O grupo C, como ja explicado acima, tinha apenas o jogador 6 e a
jogadora 5. Nessa partida, os jogadores foram de toda a turma os que mais
responderam os desafios de Trigonometria e consequentemente foi o ultimo
grupo a terminar a partida.

No decorrer da partida, foi possivel perceber que os jogadores nao
apresentaram dificuldades sejam com o contetdo trabalho ou de Anos
anteriores, 0 que tornou a partida mais competitiva e empolgante para eles,
além de que o jogo por si s6 exigiu que os dois jogadores criassem estratégias
para que alguém pudesse vencer a partida. Nesse grupo a vencedora foi a
jogadora 5.

De modo geral, apesar das pequenas dificuldades apresentadas pelos
estudantes, foi possivel perceber uma grande evolu¢cdo comparando as
respostas do primeiro questionario com relagcdo ao contetdo. Nessa atividade

com o0 jogo, todas as duplas foram para a casa verde pelo menos uma vez e
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gue, além disso, todos chegaram ao resultado final correto, o que nos mostra
gue eles conseguiram compreender o conteudo trabalhado na pesquisa.

Ainda sobre essa atividade, foi possivel observar o comportamento dos
estudantes, que mostraram a cooperacao, interacdo, empolgagcao entre eles,
além de que no decorrer do jogo, alguns criaram estratégias que puderam
eliminar tal pedo na jogada ou até mesmo vencer a partida.

Com relacao as dificuldades dos estudantes, foi possivel perceber que
eles ndo tinham so6 dificuldades no conteddo de Trigonometria, mas sim
conteudos de séries anteriores, como por exemplo: saber que a potencia
elevado ao quadrado, quando é passada para o outro membro da equacao fica
na forma de raiz quadrada, desse modo foi dado dicas e eles conseguiram
responder os desafios de forma correta.

A Ultima aplicacdo desta pesquisa teve como atividade um questionario
final, no qual foi aplicado com os estudantes apds a atividade com o ludo
trigonométrico.

O Questionario Final (Apéndice B) teve como objetivo, sondar dos
estudantes a compreensdo com relacdo ao conteudo trabalhado, o que eles
acham com relacdo aos jogos nas aulas de Matematica como também as
possiveis contribuicbes na opinido deles que podem melhorar o ensino de
Trigonometria.

Para responder o questionario final, os estudantes continuaram em
duplas, leram os questionarios, discutiram e responderam de forma individual,
entretanto as respostas das duplas estavam iguais, por isso sera mostrado
apenas o questionario de um dos estudantes de cada dupla.

A primeira questdo perguntava 0 que a atividade com o Ludo
Trigonométrico ajudou na compreensdo. Nessa questdo, tivemos algumas

respostas distintas, como podemos observar na tabela abaixo.
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Tabela 5 - respostas da primeira questéo do questionario final.

NuUmero de Respostas Duplas
estudantes
Localizar os lados do triangulo Dupla 1 (E3 e E10)
01 retangulo

Aprender melhor o Seno, Cosseno e Dupla 2 (E2 e E11), jogador

03 Tangente. 5 (E1) e jogador 6 (E4)
Outras Dupla 3 (E8 e E12), dupla 4
02 (E5 e E13)

Fonte: Dados da pesquisa.

De modo geral, é possivel perceber que boa parte dos estudantes em
suas respostas afirmam que a atividade com o Ludo Trigonométrico ajudou a a
entender algumas caracteristicas importantes do contetdo, que nos mostra que
0 jogo pode facilitar para o aluno a compreensao de conceitos nas aulas de
Matematica, como aponta Marcatto e Lemes (2018).

A segunda questdo teve como objetivo saber se o0s estudantes
conseguiram compreender as relacdes de Seno, Cosseno e Tangente, ja que
foi utilizada em toda a pesquisa. Nesta questdo as duplas 3 e 4 responderam
“calcular os lados”, essa resposta nos mostrou que estas duplas apresentam
dificuldades em leitura e interpretacdo do enunciado.

Ja os estudantes E3 e E10, E2 e E11, E1 e E4, responderam de forma

correta.
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Figura 12 - Respostas da questédo dos estudantes.

Fonte: Dados da pesquisa.

A terceira questdo pedia para que os estudantes identificassem os lados
de um triangulo retangulo, no qual estava na questdo. Nessa questdo apenas a
dupla 2 apresentaram que confundiram os catetos. Entretanto, podemos

observar uma grande evolu¢éo da dupla com relacdo ao questionario inicial.

Figura 13 - resposta da dupla 2.

Fonte: Dados da pesquisa.

Jé os estudantes E1, E4, E5, E13, E8, E12, E3 e E10, responderam esta

guestdo de forma correta, 0 que nos mostra que 0s alunos conseguiram
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compreender e fixar mais o contetdo na mente depois da atividade com o Ludo
Trigonométrico e quando comparado as respostas do questionario inicial.

A quarta e quinta questéo, perguntava sobre o uso de jogos na sala de
aula. Nessa questdo, as duplas de modo geral responderam que € o uso de
jogos na sala de aula é muito bom, pois eles conseguem aprender praticando e
gue os mesmos facilitam a aprendizagem da disciplina. Com isso, podemos
perceber que o uso de jogos na sala de aula é uma metodologia bem aceita
pelos estudantes.

A sexta questdo pedia para que 0s estudantes escrevessem possiveis
contribuicdes que poderia ser feita para facilitar o ensino de Trigonometria.

Nesta questdo, tivemos algumas respostas distintas, porem com a

mesma finalidade sobre o uso de jogos.

Tabela 6 - Respostas da questédo 6.

Respostas NUmeros de Estudantes
estudantes
Precisa de mais aulas 01 Dupla 2 (E2 e E11)
de duvidas
O uso de jogos facilita 01 Dupla 3 (E8 e E12)

a aprendizagem

Utilizar mais os jogos 03 Dupla 1 (E3 e E10), jogador 5
nas aulas (E1) e jogador 6 (E4)
Outros 01 Dupla 4 (E5 e E13)

Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com as respostas dos estudantes, apesar de distintas, nos
mostra que eles conseguem perceber a importancia dos jogos na sala de aula,
pois além da ludicidade eles mostram em suas respostas que 0 uso dos jogos
ndo € apenas a ludicidade e sim a unido dela junto com a compreensdo do

conteudo.
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6 CONCLUSAO

Diante da realizacdo desta pesquisa, € importante enfatizar sobre a
relevancia de o professor ter um pensamento mais voltado a aprendizagem do
aluno, como também do professor trazer sempre recursos metodoldgico para
sua sala de aula, elaborar atividades que possam atrair a atencédo dos
estudantes, causando a eles o interesse em aprender.

Através dos comentérios, observacbes e respostas dadas pelos
estudantes nos questionarios, foi possivel identificar 0 quao interessante eles
acham em uma aula de Matemética fora de sua sala de aula, e com novidades.

No primeiro questionario, que teve como objetivo sondar os estudantes,
neste, foi possivel perceber uma grande dificuldade com relacdo ao contetdo
de Trigonometria em si, além disso, foi possivel perceber através de alguns
comentarios a “matematofobia” em alguns estudantes, que relatavam que néo
conseguiam aprender Mateméatica, mostrando certo desinteresse e um possivel
blogueio com a disciplina, até mesmo sem tentar fazer algo na atividade.

Na revisdo realizada com os estudantes, foi colocada no quadro uma
guestdo para que eles pudessem responder em sala e me entregar. Na
correcdo dessa atividade, foi possivel perceber que com a formula, os
estudantes conseguiam desenvolver a questdo. Entretanto, eu percebi que
muitos tinham feito os calculos pelo celular, o que mostra que uma dificuldade
frequente entre os estudantes com algumas operacoes.

No momento com o Ludo, a turma estava bem reduzida com apenas dez
estudantes presentes. Nesta atividade os estudantes mostraram uma melhora
com relacdo ao primeiro questiondrio, além disso, foi possivel perceber
também que o jogo causou uma série de fatores entre eles, como: cooperacao
dentro da dupla, compreensédo do conteudo, empolgacéo, dentre outros.

No terceiro momento, foi possivel perceber a uma evolucao notéria dos
estudantes com relacdo ao contetudo. E, além disso, através das respostas dos
estudantes € possivel perceber a necessidade de mais aulas de Trigonometria
e se necessario, de acordo com a precisdo da turma que seja pensada e
elaborada pelo professor uma aula diferenciada, com a utilizacdo de recursos
gue muitas vezes as escolas oferecem, e até mesmo ser elaborada uma

adaptacao de algum jogo, como foi realizado nessa pesquisa.
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Vale destacar a importancia de que os professores compreendam a
necessidade de utilizar novos recursos em sua sala de aula, sejam eles
materiais manipuldveis concretos e materiais tecnoldgicos, no qual estes
possam facilitar a compreensao dos estudantes e, assim, o processo de ensino
e aprendizagem.

Para finalizar, concluo que € interessante que os professores entendam
a funcdo dos jogos na sala de aula, pois apesar de ser um facilitador na
compreensdo dos estudantes, e também um catalisador para o estudante
construir seu saber matematico, como aponta Lorenzato (2012), 0s jogos por Si
s6 ndo conseguem exercer nenhuma funcéo, a nao ser a ladica, pois para que
0 ensino junto com 0sS jogos ocorra, € preciso uma intervencdo do professor

durante a utilizac&o desse recurso.
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APENDICE B - Questionario da primeira aplicac&o.

Este questionario faz parte do meu projeto de conclusdo de curso, que tem como
objetivo fazer um levantamento de dados sobre o ensino da Trigonometria no 9° Ano do
Ensino Fundamental Il, e os dados obtidos serdo utilizados para fins desta pesquisa
académica e respeitando o sigilo dos dados.

Nome: Série:

a-
b-

Idade:

Questionario
O que vocé pensa sobre a Trigonometria, e quais séo suas dificuldades no

contetdo de Trigonometria?

Para vocé, o que poderia ser melhorado na aula de Trigonometria para que VOCés
(estudantes) consigam aprender melhor?

Vocé conhece, ja estudou e/ou j& ouviu falar no Teorema de Pitdgoras?

( )SIM
( )NAO

O que vocé entende sobre este Teorema?

Como podemos aplicar o Teorema de Pitagoras e as Rela¢fes Trigonométricas
em nosso dia a dia?

O que o Teorema de Pitagoras pode nos ajudar a calcular?

Vocé conhece alguma relagdo trigonométrica que usamos nos Tridngulos
Retangulos?

( )SIM
( YNAO



oo
1

a-
b-

O
1
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Como vocé pode explicar ou escrever a relacdo do Seno, Cosseno e Tangente?

Vocés ja trabalharam com jogos ou algum material didatico que ajudou a
compreender melhor o conteddo ministrado pelo professor?

( )SIM
( )NAO

Quais jogos vocés ja utilizaram nas aulas de Matematica? Quais jogos vocé
gostaria que houvesse mais nas aulas de Matematica?

10- O jogo quando é utilizado na sala de aula para auxiliar a explicagdo de algum

conteudo, melhora a compreenséo? Por qué?
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APENDICE C - Questionério ap6s o Ludo Trigonométrico

Nome:

Questionario Final

Em sua opinido, o que essa atividade com o Ludo Trigonomeétrico Ihe
ajudou a compreender sobre o contetdo?

Descreva como vocé conhece as Relacdes Seno, Cosseno e Tangente.

Identifique no triangulo retangulo abaixo os seus respectivos lados com
relacdo ao angulo destacado.

Fonte: Autora 2019.

Atividades com o uso de jogos podem facilitar o seu entendimento com
0s conteudos de Matemética? De que maneira?

Vocé considera a utilizacdo de jogos como um recurso importante nas
aulas de Matemética? Por qué?

Quais as consideracbes vocé pode fazer sobre o ensino de
Trigonometria? O que em sua opinido poderia ser feito para melhorar
esse ensino?
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APENDICE F — RESOLUCAO DO DESAFIO DO GRUPO B
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APENDICE G - RESOLUCAO DO DESAFIO DO GRUPO C
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APENDICE H - REGISTROS DO DESAFIO DO LUDO DA DUPLA 1 DO
GRUPO A

Resolugdes Grupo A

45

Qual Valor do Cateto Adjacente do &ngulo destacado no triangulo abaixo?

30 7




APENDICE | - REGISTROS DO DESAFIO DO LUDO DA DUPLA 2 DO
GRUPO A

Determine o valor do Cosseno £ do triangulo abaixo.

Calcule a Tangente do angulo destacado abaixo.

30

10

62



APENDICE J - REGISTROS DO DESAFIO DO LUDO DA DUPLA 3 DO
GRUPO B

Determine o valor do Seno A do triangulo abaixo.

63

K RAOON
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APENDICE K - REGISTROS DO DESAFIO DO LUDO DA DUPLA 4 DO
GRUPO B

Q&MQ(& Wolnge, P dgpaie.

Calcule o Cosseno o angulo destacado no Triangulo abaixo.

0,0
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APENDICE L - REGISTROS DO DESAFIO DO LUDO DA JOGADORA 5 DO

GRUPO C
- UOL=:
, B e e
9 c2C,8=4H J ol : ; 2
cO% E:./f /7'; Q Determine o valor do Cosseno A, do triangulo abaixo.
-

(:L = Dl%

? < el 7 S :\EW 2,0|| Determine o valor do Cosseno £ do triangulo abaixo
YEMN = et — = SR L T
7 H 5 \&'.D CO5* F\’_ %:t‘\?\) (

- P 25 g M
(P16 =c0=22 ® )

' ch 30 3 4

2
7
O souiser we 0 |
3

(0s=&08 =20

H 50

Qs

30

Calcule a Tangente do éngulo destacado abaixo.

30 \Qﬁ ‘]'6 /Q— ,,;,

- v)
-
\_/ (@)

’:, 10

Determine o valor do Seno A do triangulo abaixo.

« U
® /")u-‘*CC)

5

' Qual Valor do Cateto Adjacente do angulo destacado no triangulo abaixo?

4 \\} \0

N

L) Sosmens Ac

30
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APENDICE M - REGISTROS DO DESAFIO DO LUDO DO JOGADOR 6 DO
GRUPO C

vVaoe 0O eaTelo o (o, }’ 90

MOP Oa  1heolEvesd € 10

| Qual valor do Cateto oposto do angulo destacado no triangulo abaixo ?

42

- - Ly~
C

" P - 1

| -~

Qual Valor da Hipotenusa do angulo destacado no triangulo abaixo?

4) We: 4o

Dado o triangulo abaixo, calcule o valor da hipotenusa:

3’\‘ ) ;L’TC
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APENDICE N — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO FINAL DA DUPLA 1 DO
GRUPO A

Nome: %’ngzggﬂ ﬁg%gngg A9 )5)3()(“69 [’HEL EDUARDA

Questionario Final

1- Em sua opinido, o que essa atividade com o Ludo Trigonométrico lhe ajudou a
compreender sobre o contetido?

) \ - - Q i e P
@Iy‘\-&s'g s28 m\{_QD_QJJ’aQ* o &-O,C. [ NG

2- Descreva como vocé conhece as Relagdes Seno, Cosseno e Tangente.

C .o
SE}J;'{

s e P
ConB 2o
TR M= % . (2
3- Identifique no tridngulo retdngulo abaixo os seus respectivos lados com relagio

ao angulo destacado. o
A /\’j'l,’ O\

Y

et S 3

4- Atividades com o uso de jogos podem facilitar o seu entendimento com os
N \
contetdos de Maten{‘ética? De que maneira? Aoy o~ UIAO

\~ s w1 QA8
O O CC,\_NV\g-’\‘ G
§
¥

SL.AF(T"‘! w

Or ovayenrs

5- Vocé considera a utilizagdo de jogos como um recurso importante nas aulas de
Matematica? Por qué?

¢ e \
. e o ord A9 o imafh
S_M*f\ [ “19&-5‘0 &‘*IO - 7

O /’lf\n(}iﬁh).ﬂ

6- Quais as consideragdes vocé pode fazer sobre o ensino de Trigonometria? O que
em sua opinido poderia ser feito para melhorar esse ensino?

]
T ~ -~ o~ 0 "
Do aruo & SERO[EO A0 e

e
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APENDICE O — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO FINAL DA DUPLA 2 DO
GRUPO A

Nome: Cm;&@/w S e o S %or
Questionario Final 1 A0 ®ES DA S i W UA

1- Em sua opinido, o que essa atividade com o Ludo Trigonométrico lhe ajudou a
compreender sobre o conteddo? rs o f o

- 3 N CWJ\,\/\AQ’\_
meowP DU @ Toempds

SRS o \Zq_‘p(%;\,\

2- Descreva como vocé conhece as Relagdes Seno, Cosseno e Tangente.

co - PO g&‘“_ Can s ’Cﬁ

=it - Y Ave .
TH A CA 3

3- Identifique no tridngulo retdngulo abaixo os seus respectivos lados com relagio
ao angulo destacado.

S
L

NS

Co

S (C

D PoRnS

4- Atividades com o uso de jogos podem facilitar o seu entendimento com os
contetidos de Matematica? De que maneira?

imw\ BPUNAAL Aemodd s pede S \L@c,&}lcw\

s PROOBD: 8 Vsedive: oven wllisn .
%%@wmi (s TN

5- Vocé considera a utilizagdo de jogos como um recurso importante nas aulas de

Matematica? Por qué?

Qe

DD

34%( RalUD MmO Ao~ C»&,g,_zygx’)

o Sodausn

6- Quais as consideragdes vocé pode fazer sobre o ensino de Trigonometria? O que
em sua opinido poderia ser feito para melhorar esse ensino?
DA%Q&J)()\ uG\JQ':\ 8 22 % O W) Ao :\\ DS RoNA- _o 3_,9
) C Ry

&P\Q/V\di’\ MDA o b = N A i ik
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APENDICE P — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO FINAL DA DUPLA 3 DO
GRUPO B

Ko Yﬂwmmxg D2 Coren.
Questionario Final QY\OL NN Jré HUOA

1- Em sua opinido, o que essa atividade com o Ludo Trigonométrico lhe ajudou a
compreender sobre o conteido?

J\gm e UTED o R AR L3N0,

2- Descreva como vocé conhece as Relagdes Seno, Cosseno e Tangente.

porn & R AR ety

3- Identifique no tridngulo retingulo abaixo os seus respectivos lados com relagdo
ao angulo destacado. ' '

P
D Goo®
\

4- Atividades com o uso de jogos podem facilitar o seu entendimento com os
contetidos de Matematica? De que maneira?

b P av o \Ve ) OT ¢ 9% f‘;\'\ -y m

C\;l)\ !m‘ N‘Dg\, _QI?))Q‘ “{.,? 'J\& \ \\3\‘7 m \.\.M l ’

e .

5- Vocé considera a utilizagdo de jogos como um recurso importante nas aulas de
Matematica? Por qué? ‘;:\rn\,‘ 3@@ J:»‘{'(\"th Bot Q\Z\TF‘\\ o e o
e aodnen vedm & A0

6- Quais as consideragdes vocé pode fazer sobre o ensino de Trigonometria? O que
em sua opinido poderia ser feito para melhorar esse ensino?

byt A *"'!
R0 At Ao e LR X, el
] AN ;“— NS DA

[y & L WAL
22100 AV

R reenthy 05 200l A Thong
percrecen @ OPRTE
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APENDICE Q — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO FINAL DA DUPLA 4 DO

GRUPO B

4-

6-

Questionario Final

Em sua opinido, o que essa atividade com o Ludo Trigonométrico lhe ajudou a
compreender sobre o conteiido?

SM porgute 090 Wi 0D aﬂdomo/l

Descreva como vocé conhece as Relagdes Seno, Cosseno e Tangente.

edfeulon oy Loelon

Identifique no tridngulo retdngulo abaixo os seus respectivos lados com relagao
ao angulo destacado. WO/

o
0, [N,
Vv

C

R

Atividades com o uso de jogos podem facilitar o seu entendimento com os

contetidos de Matematica? De que maneira? ’?Or\
—ed Mobermay o %V’ L
Dum )0)(-@9‘

Vocé considera a utilizagdo de jogos como um recurso importante nas aulas de

Matematica? Por qué? J&Yd@ NG 1re P ﬁ\Qﬂ @)

SO e
conendo

Quais as consideragdes vocé pode fazer sobre o ensino de Trigonometria? O que
em sua opmlao‘gederla sep feito para melhorar esse ensino?

ufum o o AN

47
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APENDICE R — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO FINAL DA JOGADORA 5
DO GRUPO C

Nome: () ) 190 Madetnem A9 2o,

Questionario Final

1- Em sua opinido, o que essa atividade com o Ludo Trigonométrico lhe ajudou a
compreender sobre o contetido?

Siom - o QRN UMES  Smoire 6 5IMe | Cara

t&’“ﬁw«h

2- Descreva como vocé conhece as Relagdes Seno, Cosseno e Tangente.
SENO =5EN=£:0

COHSSEND 20 S :%

TAMG FrE = 16 2%%

3- Identifique no tridngulo retangulo abaixo os seus respectivos lados com relagéo
ao angulo destacado.

C{HEC
UD
t
4- Atividades com o uso de jogos podem facilitar 0 seu entendimento com os
conteudos de Matemética? De que maneira?
U\’Y\S\W\_}:&

quba Qv%m\'h @mﬁ (o QoD

5- Vocé considera a utilizagdo de jogos como um recurso importante nas aulas de
Matematica? Por qué?

Sim - Bemd Foo- Yocllia, g opundipada.

6- Quais as consideragdes vocé pode fazer sobre o ensino de Trigonometria? O que
em sua opinido poderia ser feito para melhorar esse ensino?

WOB Puches aenssesdan maola . T gugnios yan
aCardods salin Lagan.
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APENDICE S — RESPOSTAS DO QUESTIONARIO FINAL DO JOGADOR 6
DO GRUPO C

Nome: PorffT Wariay [ 1 up e

Questionario Final

1- Em sua opinido, o que essa atividade com o Ludo Trigonométrico lhe ajudou a
compreender sobre o contetido?

5:{5.! CORAUE AVRELOEHOSG MA\S © cpdO, COUKEMO g
TaVCEJTE,

2- Descreva como vocé conhece as Relagdes Seno, Cosseno e Tangente.
.00 %V = .0
-\

COLe£vO = COs .

TAveesTe - Tg - c.o

C

3- Identifique no tridngulo retangulo abaixo os seus respectivos lados com relagdo
ao angulo destacado.

4- Atividades com o uso de jogos podem facilitar o seu entendimento com os
contetdos de Matematica? De que maneira?

A A"’”
2\ OROVE A crJTE  PeaTieA ¥\G\CAMEW ¢

5- Vocé considera a utilizagdo de jogos como um recurso importante nas aulas de
Matematica? Por qué?

f,\M P('\QQ XD ;‘7/3 @ o .,:2'\\)‘():' U 2 ADD

6- Quais as consideragdes vocé pode fazer sobre o ensino de Trigonometria? O que
em sua opinido poderia ser feito para melhorar esse ensino?

MAO QRECNGA AceEsE AR WROA | vplceh SEE
4

Acec OETTACT e T



