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Resumo: O Jogo Roleta Trigonométrica ¢ uma ferramenta metodoldgica de ensino desenvolvida por
estagiarios do curso de Licenciatura em Matematica para facilitar o aprendizado e fixar o contetido de
Trigonometria no Ensino Médio. O mesmo trata-se de um jogo para ser aplicado apds o término da
exposicdo do contetido, para isso, serd feita uma adaptagdo ao ciclo trigonométrico. O jogo “Roleta
trigonomeétrica” ¢ composto por duas roletas, sendo que a primeira contém 12 perguntas relacionadas ao
contetdo trigonometria e duas “pegadinhas”, j& a segunda roleta € o ciclo trigonométrico que traz a marcacdo
dos angulos notaveis. Ainda é composto por uma trilha que servird para marcar a pontuacio obtida por cada
jogador. O objetivo é ganhar a atengdo dos alunos e fazer com que eles absorvam de forma agradavel o
contetdo trabalhado, no caso a trigonometria, passar para os alunos conceitos basicos a respeito do contetdo
trigonometria como, por exemplo, as relagdes entre seno, cosseno e tangente, transformagdo de graus em
radianos ¢ ainda apresentar uma forma Iudica de aprender sobre o ciclo trigonométrico. Fazer os professores
aplicarem este jogo avaliando o desempenho da turma é um dos principais objetivos a serem alcangados,
dessa forma os alunos poderao interiorizar o conteido de forma mais dindmica e descontraida através de uma
disputa saudavel entre os alunos da turma, cabe ao professor decidir a melhor forma de aplica¢do do jogo,

pois a metodologia de ensino pode variar de turma para turma.

Palavras-chave: Jogos no Ensino Médio. Trigonometria. Roleta Trigonométrica.
1-INTRODUCAO

Fixar o contetido através de uma pratica dindmica como a aplicacdo de um jogo tem uma
grande importancia, pois tal pratica estimula o raciocinio logico, propicia a interacdo entre o0s
alunos, desperta o espirito competitivo e dentre outros fatores benéficos, sdo apenas algumas das

habilidades que por consequéncia da aplicagcdo do jogo poderdo ser alcancados.
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Segundo Miguel de Guzman, (1986), “O objetivo dos jogos na educacdo ndo ¢ apenas
divertir, mas extrair dessa atividade conteudos suficientes para gerar um conhecimento, interessar e
fazer com que os estudantes pensem com certa motivagao”.

O trabalho desenvolvido tem como finalidade fixar um conteudo ja trabalhado em sala de
aula, no caso a trigonometria. O mesmo trata-se de um jogo para ser aplicado apds o término da
exposicao do conteudo, para isso, sera feita uma adaptacdo ao ciclo trigonométrico. O objetivo ¢
passar para os alunos conceitos basicos a respeito do conteudo trigonometria como, por exemplo, as
relacdes entre seno, cosseno e tangente; transformacao de graus em radianos e ainda apresentar uma
forma ludica de aprender sobre o ciclo trigonométrico.

O jogo intitulado por Roleta Trigonométrica foi em sua totalidade desenvolvido pelos
estagiarios Ricardo Santos Silva, Kelvin Henrique Correia de Holanda e Rodolfo dos Santos Silva,
com orientagdo da Ma. Vanessa da Silva Alves e tem como propdsito facilitar o ensino —
aprendizagem da matematica, favorecendo tanto na pratica do professor quanto no aprendizado do
aluno. O objetivo estd voltado em fazer os professores entenderem que os jogos sdo de grande valia
na aplicacdo de um contetido e que nesse caso o ensino da trigonometria pode ser favorecido por
meio desse jogo. Fazer os professores aplicarem este jogo avaliando o desempenho da turma ¢ um
dos principais objetivos a serem alcancados, dessa forma os alunos poderdo interiorizar o conteudo
de forma mais dindmica e descontraida através de uma disputa saudavel entre os alunos da turma,
cabe ao professor decidir a melhor forma de aplicagdo do jogo, pois a metodologia de ensino pode

variar de turma para turma.
2 - METODOLOGIA

A utilizagao de jogos em sala de aula ¢ de suma importancia para o aprendizado do aluno,
pois possibilita uma forma de aprendizado diferenciada, dindmica, competitiva e de forma coletiva,
estimulando o raciocinio 16gico, a criatividade, o instinto coletivo dentre outras habilidades.

Para Smole “O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacao, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentagdo e organizacdo, as quais
sdo estreitamente relacionadas ao assim chamado raciocinio logico” (SMOLE, 2008, p. 9).

O jogo “Roleta trigonométrica”, ¢ uma ferramenta relacionada ao ensino da trigonometria.

Com ela o professor podera fazer uma espécie de revisao do conteido mencionado, ou seja, ele
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poderd fazer uso desse instrumento de ensino com o objetivo de fixagdo de conteudo, ja que requer
muita dedicag@o por parte dos alunos para assimilar tal conteudo devido a muitas regras e que s6
serdo integradas a vida académica através da pratica continua e nada melhor do que um jogo para a
fixagcdo do conteudo estudado em sala de aula. De acordo com RONCA (1989, p.27) “O movimento
ludico, simultaneamente, torna-se fonte prazerosa de conhecimento, pois nele a crianca constrdi
classificagdes, elabora sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade e amplia
conceitos das varias areas da ciéncia”.

Cabe ao professor buscar e desenvolver mecanismos que possibilitem uma educagdo
participativa, incentivando o aluno a buscar conhecimento, tornado o aprendizado algo agradavel.
Nessa perspectiva Cury afirma que: “Os professores devem promover a educagdo participativa. Os
alunos devem ser estimulados de todas as maneiras a deixarem de ser espectadores passivos que se
sentam em suas carteiras € ouvem inertes a transmissao do conhecimento. Esse tipo de passividade
esmaga a criatividade, a liberdade e o espirito empreendedor” (CURY, 2007, p.62).

O jogo podera ser jogado até mesmo entre os alunos ap6s o horario das aulas, pois 0 mesmo
desperta uma competicao sauddvel onde os alunos “competidores” estardo continuamente em
processo de aprendizagem.

Para Celso Antunes (2001, p.55) “Um professor que adora o que faz, que se empolga com o
que ensina, que se mostra sedutor em relagdo aos saberes de sua disciplina, que apresenta seu tema
sempre em situagdes de desafios, estimulantes, intrigantes, sempre possui chances maiores de obter
reciprocidade do que quem a desenvolve com inevitavel tédio da vida, da profissao, das relagdes
humanas, da turma”. Nesse contexto ¢ de suma importancia que o professor esteja preparado para a
aplicagdo do jogo em sala de aula, para isso ¢ necessario um bom planejamento que envolve além
das estratégias utilizadas no momento da aplicagdo como uma preparagdo antecipada dos alunos a
respeito do que se pretende ser trabalhado com o jogo.

A aplicagdo do jogo em sala de aula serd feita mediante o término do contetido sobre
trigonometria, pois dessa forma, os alunos, provavelmente, ja assimilaram grande parte do contetido
e estardo aptos para a aplicacdo do jogo, pois € necessario que os alunos tenham o minimo de
conhecimento sobre o que esta sendo estudado.

O jogo sera realizado em partidas envolvendo diferentes quantidades de jogadores. O
numero de jogadores pode variar dependendo da forma de como o professor deseja avaliar os seus
alunos. Estima-se que as partidas ndo devam durar mais de meia hora. Cada partida do jogo deve ter

uma duracdo de tempo consideravel, pois assim, o espirito competitivo serd despertado e,
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consequentemente o desejo da vitdria, no entanto, para isso sera necessario que os alunos
apresentem um consideravel conhecimento sobre o que sera pedido nas perguntas que o jogo
disponibilizara.

O niimero minimo de jogadores para a realizacdo de uma partida € de 2 (dois) jogadores, ndo
tendo um numero maximo de jogadores pré-definido, desta forma fica a cargo do mediador definir
uma quantidade méaxima de competidores. Uma sugestdo para o nimero maximo de jogadores ¢ de
4 (quatro) competidores.

No jogo estdo inclusas algumas perguntas pertinentes ao conteudo aplicado em sala de aula,
no entanto, essa quantidade de perguntas nao sera fixa, podendo assumir diferentes valores, basta
que se elabore outras perguntas que sejam cabiveis ao contetido. O nivel de dificuldade poder ser
variado de acordo com a formulagdo das perguntas.

Como podemos verificar, o jogo ¢ facilmente manipulavel, a variincia dele vai depender de
como o professor deseja trabalhar em sala de aula, podendo assim, analisar como os alunos se

comportam diante de tal metodologia.
3 - RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicacdo do jogo em sala de aula sera feita apos a apresentacdo do contetido sobre
trigonometria. O jogo sera realizado em partidas envolvendo diferentes quantidades de jogadores. O
numero de jogadores pode variar dependendo da forma de como o professor deseja avaliar os seus
alunos. Estima-se que as partidas ndo devam durar mais de meia hora. Cada partida do jogo deve ter
uma duracdo de tempo consideravel, pois assim, o espirito competitivo sera despertado e,
consequentemente o desejo da vitdria, no entanto, para isso sera necessario que os alunos
apresentem um consideravel conhecimento sobre o que sera pedido nas perguntas que o jogo
disponibilizara.

O numero minimo de jogadores para a realizagdo de uma partida ¢ de 2 (dois) jogadores, ndo
tendo um numero maximo de jogadores pré-definido, desta forma fica a cargo do mediador definir
uma quantidade maxima de competidores. Uma sugestao para o numero maximo de jogadores ¢ de
4 (quatro) competidores.

No jogo serdo incluidas algumas perguntas pertinentes ao contetido aplicado em sala de

aula, no entanto, essa quantidade de perguntas ndo serd fixa, podendo assumir diferentes valores,
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basta que se elabore outras perguntas que sejam cabiveis ao contetido. O nivel de dificuldade pode
ser variado de acordo com a formulacao das perguntas.

Como podemos verificar, o jogo ¢ facilmente manipulével, a variancia dele vai depender de
como o professor deseja trabalhar em sala de aula, podendo assim, analisar como os alunos se

comportam diante de tal metodologia.

Conhecimentos prévios trabalhados pelo professor com o aluno

Antes da aplicacdo do jogo em sala de aula, o professor deverad explanar com cuidado todos
0s conceitos basicos no estudo da trigonometria para que o aluno ndo apresente nenhuma duavida
com relagdao ao contetdo na hora da partida. Conhecimentos de angulos em graus e radianos devem
ser abordados com calma, ja que se deseja trabalhar com o ciclo trigonométrico. Relagdes entre o
seno, o cosseno ¢ a tangente ndo devem, de modo algum, serem deixados de lado.

O docente deverd, antes de tudo, ter um bom planejamento antes da aplicacao do jogo para
que a atividade ludica ocorra da melhor forma possivel. Tomados todos esses cuidados, tanto o
professor quanto a turma estardo aptos para a aplicagdo do jogo. O professor poderd se fazer
presente ou se omitir no jogo com relacdo a mediacdo, ou seja, o professor podera ser o mediador de
cada partida ou ele pode decidir que um aluno seja esse mediador, atuando como arbitro durante a

partida.
Etapas da atividade

O jogo foi construido com faceis materiais de aquisi¢do, pensando na disponibilidade de
cada aluno que queira confeccionar o seu proprio jogo. No jogo “Roleta trigonométrica” foi
construido duas roletas, sendo uma composta por 12 perguntas relacionadas ao conteudo
trigonometria e duas “pegadinhas”. J4 a segunda roleta € o ciclo trigonométrico que traz a marcacao
dos angulos notaveis. Ainda ¢ composto por uma trilha que servird para marcar a pontuagao obtida
por cada jogador.

O jogo Roleta trigonométrica serd utilizado para um torneio, onde os alunos disputardo
algumas partidas de cardter eliminatério, sendo que a partir do momento em que o aluno for
vencendo, o0 mesmo segue avangando na competi¢cdo e ao perder sera eliminado do torneio, por fim,
apenas um saird como vencedor da competicdo, mas todos ganhardo com o aprendizado que o jogo

oferece.
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A turma sera dividida em grupos de 5 (cinco) alunos, sendo que quatro irdo competir entre si
e o ultimo sera escolhido para mediar a partida, ou seja, sera o arbitro do jogo. As partidas
acontecerdao de forma simultanea e cada uma terd em média uma duragao de 15 minutos, sendo que
os vencedores de cada partida avangardo na competicao. Ao fim de cada partida, uma nova rodada
de partidas serd iniciada, sendo que essa nova rodada serd composta apenas pelos vencedores das
partidas anteriores, onde o professor devera formar o (s) grupo (s) e continuar com a competicao até
que reste apenas um grupo de jogadores, sendo o vencedor desse ultimo grupo restante declarado o
grande campedo do torneio.

Confecgdo do jogo

A lista de materiais consta varias alternativas para confecciona-lo com materiais diferentes.

Segue abaixo a lista de materiais, o passo a passo da constru¢do e as regras do jogo.
Lista de materiais

a. Trés folhas A4
b. Uma base plana medindo 297cmx420cm que pode ser feita de papeldo, isopor, madeira, etc.
c. Dois pinos que podem ser parafusos, pregos, palitos de churrasco, etc.

d. Dois palitos de picolé.
Passo a passo

1- Imprima cada imagem abaixo em uma folha A4.

Roleta trig onomeétrica

Roleta das perguntas Roleta ciclo trigonometrico
90°

Inicio
Fim

Imagem 1 Imagem 2
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Tabela de respostas
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Imagem 3

2- Cole as imagens 1 e 2 em uma base, pode ser papeldo, isopor, madeira, etc. (Observe que a
imagem 2 completa a imagem 1)

3- Faga um furo no centro de cada roleta e nele atravesse o pino.

4- Os palitos de picolé serdo os ponteiros das roletas. Faca um furo proximo a uma das
extremidades do palito para que ele encaixe e gire em torno do pino. (Sugerimos que corte o
palito para que fique com o tamanho exato do raio da circunferéncia)

5- Colocado o ponteiro, seu jogo esta pronto e ficara da seguinte maneira:

Roleta trlq onométri

mdnspergunhs
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Regras do jogo

O jogo trata-se de uma competicdo onde os jogadores usardo todo o conhecimento em
trigonometria para avancgar ¢ conseguir chegar em primeiro na disputa. Na medida em que os
competidores forem acertando as perguntas eles avangardo, sendo vencedor aquele que conseguir

atingir a pontuagdo maxima primeiro, ou seja, avancar até a ltima casa na trilha.

Antes do comecgo de cada partida o mediador deve fazer um sorteio entre os jogadores, afim
de, definir qual deles tera direito a comecar a partida. O sorteio deve ser feito da seguinte forma:
Todos os participantes devem girar a roleta trigonométrica e o jogador que sortear o maior angulo

tera direito a comecar a partida.

O vencedor do sorteio iniciara a partida, para isso o0 mesmo deve girar primeiramente a
roleta das perguntas (Com exce¢do de ser sorteado uma pegadinha na roleta das perguntas, neste
caso obedecer ao que estd definido na mesma), em seguida deve girar a roleta trigonométrica, com
isso serao sorteados uma pergunta ¢ um angulo, onde o competidor deve responder a pergunta
voltada para o angulo. O mediador, neste momento, fica encarregado de verificar a resposta dada
pelo jogador. Para a conferéncia das respostas o mediador portard uma tabela contendo todas as

respostas.
Segue abaixo as regras do jogo:

1- O angulo sorteado sera aquele em que o ponteiro mais se aproximar.

2- Para cada acerto o jogador avanca 2 (duas) casas na trilha.

3- Para cada erro o jogador retrocede 1 (uma) casa na trilha.

4- Ao fim de cada rodada todos os competidores deverdo ter realizado uma jogada.

5- Uma rodada ¢ finalizada quando todos os competidores realizam uma jogada.

6- Apos o término de uma rodada, outra devera ser iniciada comecando sempre com o jogador
que iniciou a partida.

7- Ganha o jogador que primeiro conseguir avancar 10 (dez) casas, ou seja, concluir a trilha.

8- Um mediador sera responsavel por conferir as respostas dadas pelos jogadores.
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Proposta de Avaliaciao

Existe a expectativa entre professores de que jogos educacionais podem trazer beneficios
para os processos de ensino e aprendizagem e diversos jogos ja foram desenvolvidos e sdo
utilizados em diferentes niveis de ensino e disciplinas (SAVI; ULBRICHT, 2009).

A avali¢do serd feita de dois modos diferentes: observando, ou seja, o professor podera
avaliar o desempenho da turma por meio da analise a distancia, no caso de ele nao ser o mediador
de cada partida, ou ele podera avaliar os alunos participando do jogo como mediador de cada
partida, isso vai depender de como o professor planeja utilizar sua metodologia. Como o jogo ¢
inédito e como ja foi mencionado anteriormente ele ¢ adaptavel, ndo impede que o professor adapte
o seu modo de avaliagao em cada aula.

De imediato, espera-se que com a aplicagdo do jogo Roleta Trigonométrica o processo de
ensino-aprendizagem seja aprimorado. E necessario que o aluno se sinta atraido a jogar o jogo, ou
seja, tem-se que despertar o seu interesse e utilizar o material como recurso de aprendizagem. E
preciso também ser avaliado se o jogo trouxe uma boa experiéncia nos usuarios, por exemplo, se ele
¢ divertido e também se alunos estdo aprendendo por meio do jogo ou se € apenas um simples passa
tempo, o que ndo deve ocorrer. Os jogos devem proporcionar sentimentos de diversdo, prazer,
relaxamento, distragdo e satisfagio (POELS; KORT; IJSSELSTEIIN, 2007). E importante observar
o nivel se satisfacdo dos participantes e também o nivel de aprendizagem, ou seja, como os alunos
poderdo mudar de opinido e de atitude em um determinado acontecimento do jogo. Um outro ponto
que merece destaque ¢ com relacdo ao comportamento observando como os participantes mudaram
o seu desempenho em decorréncia do que foi aprendido e por fim, mais ndo menos importante, &

imprescindivel avaliar os resultados observando quais foram os ganhos alcangados com o exercicio.
4 — CONCLUSOES

Com tudo que foi apresentado, o professor consegue fazer uma boa avaliacdo definindo o
que foi citado como pontos fundamentais para uma andlise da aplicacdo de um jogo, percebendo o
avanco do aluno com relagdo ao conteudo trabalhado, no caso a trigonometria, com o uso do jogo
nas aulas, que nesse caso se trata da Roleta Trigonométrica, caso convenha ao professor, 0 mesmo

poderé integrar outros pontos para serem analisados e assim, aprimore ainda mais o jogo aplicado.
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