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RESUMO

O presente trabalho vem apresentar os resultados de uma investigacdo realizada numa escola estadual
da rede publica do municipio de Rio Tinto-PB, cujo objetivo foi utilizar um jogo denominado de Jogo
das Argolas Trigonométricas com intuito de aprimorar o calculo mental, memorizar valores usuais de
fungdes trigonométricas, facilitar o calculo das relagGes e identidades trigonométricas, entre outros. O
objetivo era confeccionar um jogo com itens de baixo custo e de facil obtencdo, tais como:
fitas adesivas coloridas, garrafas pets de 2 litros, agua, corante, argolas plasticas, entre outros.
A metodologia utilizada nessa investigacdo caracteriza-se como pesquisa exploratoria, cujo tamanho
da amostra foram 24 alunos do 2° ano do Ensino Médio da escola pesquisada. O desenvolvimento
da pesquisa foi delineado em quatro etapas, durante a aplicacdo das atividades na sala de aula,
ficou explicito o interesse, envolvimento e entusiasmo dos participantes, tornando-se evidente a partir
dos questionamentos e observacgdes que foram levantadas ao decorrer da oficina, por parte dos alunos
e de nds, bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), da
UFPB/Matematica/Campus 1V. Ao final da pesquisa foi possivel perceber que o objetivo da pesquisa
foi atingido, uma vez que os alunos ao utilizar o jogo das Argolas Trigonométricas, tiveram a
oportunidade rever o conteudo, de forma divertida, manusear relacbes simples de funcdes
trigonométricas em arcos fundamentais, realizar calculo mental dos valores de &ngulos, aprofundar
conceitos e procedimentos trigonométricos, formular estratégias, despertando assim o interesse e a
curiosidade em aprender a Trigonometria, dimensionando um novo olhar para a matematica.

Palavras chave: Trigonometria, Jogos, Ensino da Matematica, Ensino Médio.

INTRODUCAO

Sabe-se que a Matematica na perspectiva dos alunos, muitas vezes € vista como uma
disciplina abstrusa, de conteudo pronto e acabado e incontestavel, onde o aluno para garantir
sua aprovacdo na disciplina basta aplicar os algoritmos de forma mecénica e sem nenhum
significado. Aumentando, ainda mais, o temor pela disciplina cujo indice de aprendizagem é
considerado nos dias de hoje ainda como insatisfatério.

Uma boa estratégia para reverter este quadro seria a utilizacdo adequada de jogos para
0 ensino da Matematica, uma vez que o uso de jogos é capaz de enriquecer as aulas,
desenvolvendo e estimulando a criatividade dos alunos, propiciando a aprendizagem em sala

de aula. Complementando a ideia exposta, o autor Rodrigues
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(2014, p. 7) afirma que “o jogo, entendido como resolucdo de problemas, pode motivar e

&

desafiar criangas, jovens e adultos e envolvé-los significativamente nas atividades, e assim
estardo aptos a elaborar, investigar ou adquirir conteidos matematicos”.

O tema escolhido para a pesquisa foi a Trigonometria, que é uma area de
conhecimento da Matematica de grande importancia, vivenciada em nosso dia-a-dia, e
portanto deve ser tratada com bastante énfase para a compreensdo de outros conteldos, tais
como: areas de figuras plana, volumes de sélidos e geometria analitica.

Em consondncia com esse pensamento, os Pardmetros Curriculares Nacionais do
Ensino Médio (PCNEM), destacam que, apesar de sua grande importancia, tradicionalmente a
Trigonometria é abordada de maneira desconectada das suas inimeras aplicagdes. Gasta-se
muito tempo no calculo algébrico das identidades e equagbes trigonométricas. (BRASIL,
2000). Neste sentido, se faz necessario enriquecer a sala de aula, como uma metodologia de
ensino que possa vir a favorecer ao aluno a conexao entre 0s conhecimentos matematicos e de
outras areas do conhecimento que despertem seu interesse pela Trigonometria.

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) ainda ressaltam

que:

Outro tema que exemplifica a relacdo da aprendizagem de Matemética com o
desenvolvimento de habilidades e competéncias é a Trigonometria, desde que seu
estudo esteja ligado as aplicac@es, evitando-se o investimento excessivo no célculo
algébrico das identidades e equagBes para enfatizar os aspectos importantes das
fungBes trigonométricas e da anélise de seus graficos. Especialmente para o
individuo que ndo prosseguira seus estudos nas carreiras ditas exatas, o que deve ser
assegurado sdo as aplicagBes da Trigonometria na resolucdo de problemas que
envolvem medicBes, em especial o calculo de distancias inacessiveis, e na
construcdo de modelos que correspondem a fenémenos periddicos. (BRASIL, 2000,
p.44).

Por outro lado, quando utilizamos na sala de aula aplica¢cdes no cotidiano, as aulas se
tornam dinamicas e prazerosas para o aluno.

Nessa perspectiva concordamos com Smole et. al. (2008), ao defender que:

Investir tempo no trabalho com jogos voltado ao estudo da trigonometria possibilita
que os alunos aprimorem o calculo mental, memorizem valores usuais de funces
trigonomeétricas, realizem calculos aproximados e calculos por estimativa
envolvendo relacdes trigonométricas, adquiram maior desenvoltura no calculo
algébrico das identidades e equacgBes trigonométricas, retomem e ampliem os
conhecimentos referentes a nimeros e operacgdes. (SMOLE et. al., 2008, p. 29).
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A esse respeito, as Orienta¢fes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM), enfatizam
que a forma de trabalhar os contetidos deve sempre associar um valor formativo no que diz
respeito ao desenvolvimento do pensamento matematico, ou seja, colocar os alunos em um
processo de aprendizagem que valorize o seu raciocinio matematico, no sentido de formular
questBes, perguntar sobre a existéncia da solucdo, estabelecer hipdteses, tirar conclusdes,
mostrar exemplos e contra-exemplos. (BRASIL, 2006). Dessa forma, estaremos valorizando o
uso da Matematica para a resolucdo de problemas significativos, sejam eles problemas de
aplicacdo ou de natureza tedrica.

Pesquisadores como Fiorentini e Miorim (1990) evidenciam que geralmente o
professor costuma justificar a escolha do material pelo seu carater motivacional, ou seja,
materiais capazes de tornar as aulas mais atraentes e lidicas, ou, ainda, pelo fato de muitos
professores ja terem ouvido falar que o ensino de Matematica deve comecar pelo concreto.
Essas justificativas iludem a nds professores, fazendo com que muitas vezes reflitamos sobre
qual o motivo pelo qual o material € importante, assim como a melhor forma e o melhor
momento de utiliza-lo.

Nesta esteira € importante enfatizarmos que o uso de jogos e materiais concretos no
ensino de Matematica por meio de problematizacdes pode vir a auxiliar na qualidade do
ensino desde que nos, professores(as) tenhamos a clareza sobre como conduzir essas
atividades de acordo com os objetivos que pretendemos alcancar, despertando o interesse do
nosso aluno e reforcando o desenvolvimento de atitudes e habilidades referentes ao estudo da
Trigonometria.

O objetivo do Jogo das Argolas Trigonométricas tem por objetivos: aprimorar o
calculo mental; memorizar valores usuais de angulos e de funcdes trigonométricas;
aprofundar, potencializar e consolidar as ideias ja conhecidas sobre conteudos fundamentais
de Trigonometria, tais como: arcos e angulos, fungdes circulares, relacbes fundamentais,

transformacdes e triangulos quaisquer.
METODOLOGIA

Quanto aos objetivos, esta pesquisa classifica-se como exploratéria, como enfatiza Gil
(2002) que este tipo de pesquisa tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema investigado, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir novas hipoteses.

Assim, nessa pesquisa foram introduzidas experiéncias praticas no
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estudo da Trigonometria com intuito de melhorar o aprendizado e dar significado a esse ramo

da matematica.

A escolha do material era utilizar um jogo que pudesse ser confeccionado com itens de
baixo custo e de facil obtencdo, tais como: fitas adesivas coloridas, garrafas pets de 2 litros,
agua, corante, argolas plasticas, entre outros.

O objetivo do jogo era acertar o0 maximo de argolas nas garrafas e acertar as perguntas
referentes as cores das garrafas. Cada jogador recebeu cinco argolas para fazer cinco
tentativas de acertos e um conjunto de cinco fichas de pontuacdo da cor escolhida. Cada
jogador s6 pode arremessar apenas uma argola por vez. Ao acertar a(s) argola(s) na(s)
garrafa(s), o préximo jogador (o da esquerda) pegava a primeira carta do monte e realiza a(s)
pergunta(s) do tema referente a(s) cor(es) da(s) garrafa(s) acertada(s). O vencedor era o
jogador que obtiver a maior pontuacdo no final da partida. A seguir, nas figuras 1 e 2,
podemos observar os materiais utilizados na oficina.

Figura 1- Garrafas pets coloridas

Fonte:EIabra(ééo [J'répria, 2017.
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Figura 2- Argolas, cartas e fichas

Fonte: Elaboracéo propria, 2017.

A oficina foi realizada na sala de aula, de uma escola da rede estadual publica de
Ensino do municipio de Rio Tinto-PB. Os sujeitos da pesquisa foram 24 alunos do 2° ano do
Ensino Médio. O desenvolvimento da pesquisa foi delineado em quatro etapas. Na primeira
etapa, foi feito uma pesquisa com os professores de Matematica da escola para saber qual o
conteddo que os alunos sentiam mais dificuldades na aprendizagem e a partir dai surge entdo
0 contetdo da Trigonometria.

A segunda etapa da pesquisa foi feito um levantamento sobre a escolha do material
didatico a ser utilizado na oficina que pudesse resgatar do ludico, conceitos e propriedades
trigonométricas. Dessa forma, foi pensado no jogo das Argolas Trigonométricas.

A terceira etapa se constituiu pela elaboracdo do jogo, foram preparadas as garrafas
pets, como também confeccionadas as cartas de perguntas e respostas que seriam utilizadas no
jogo.

A guarta e Ultima etapa foi realizada a aplicacdo da oficina, fomos para a sala de aula
em conjunto com o professor da turma, foi explanado primeiramente as regras do jogo e logo
apos, aplicamos a oficina, que teve duracdo de aproximadamente 140 minutos, apds a oficina
os alunos responderam uma ficha de avaliacdo, onde questionava-se sobre diversos aspectos
que envolveram a oficina, desde como eles avaliam o método de ensino do professor,

passando por suas dificuldades e como eles avaliam a oficina.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

L

Ao planejarmos a oficina procuramos manter como parametros norteadores as aulas
ministradas pelo professor regente da turma, os desafios propostos e buscando interagir com
0s conhecimentos prévios dos estudantes.

O professor regente ministrou anteriormente todos os assuntos contemplados pelas
fichas de questdes utilizadas durante a oficina nas turmas participante da pesquisa.

Na oficina Jogo das Argolas Trigonométricas os alunos vivenciaram uma atividade
diferenciada, que além dos contetdos matematicos necessarios eles também tiveram que
utilizar outros conhecimentos, como precisdo, posicionamento e forca para langar as argolas
nas garrafas.

Através da oficina os alunos em alguns momentos se mostraram conhecedores dos
assuntos abordados, porém continham muitas davidas onde muitas vezes necessitaram que um
dos ministrantes fosse ao quadro fazer uma pequena explicacdo sendo um facilitador entre
aluno e a resposta esperada.

Por meio de uma analise minuciosa feita nas fichas de avaliacdo da oficina podemos
perceber no primeiro item que apenas 8,3% dos alunos ndo concordam e 91,7% concordam
com a maneira que o professor ministra suas aulas de trigonometria. Seguindo
respectivamente a sequencia no segundo item 33,3% disseram que o grande numero de
formulas dificulta a aprendizagem, assim sendo 66,7% ndo concordam que seja 0 nimero de
formulas, assim podendo ser outros problemas. No terceiro item 100% dos alunos
participantes relataram item ter dificuldades em aprender trigonometria. No quarto item,
assim como no item anterior 100% concordaram que conseguiram obter alguns aprendizados
que ainda ndo tinham entendido em sala. A quinta pergunta tratava-se das suas dificuldades
em aprender, e 83,4% dos alunos disseram ndo entender o assunto, 8,3% deles ndo concordam
com a forma de se expressar utilizada pelos professores, e outros 8,3% ndo concordam coma
metodologia utilizada pelo professor. Mais a diante, no sexto item 95,9% dos alunos disseram
gue o assunto de trigonometria € muito importante e que deve sim esta presente na grade
curricular, mas 4,1% ndo concordam com 0s demais, assim acreditando que ndo deveria esta
presente na escola. O sétimo item perguntava com que frequéncia o professor utilizava jogos
em sala de aula, e apenas 12,5% alegaram que o professor nunca utiliza jogos, os demais
87,5% alegaram que acontece, porém com pouca frequéncia. A oitava, nona e decima

pergunta eram abertas, e podemos destacar que sobre as

www.conedu.com.br

|- 'I’ \—



A -~ CONEDU

dificuldades encontradas por eles estdo o grande nimero de formulas, da grande quantidade
de célculos e até mesmo definicdes.

A seguir nas Figuras 3, 4 e 5 serdo apresentadas algumas das respostas e pensamentos
dos alunos ao preencherem a ficha de avaliagdo, serdo identificados com alunos “A” ¢ “B”

para manter seu anonimato.
Figura 3: Resposta do aluno A

8- Qual (is) a(s) principais dificuldades enfrentadas
para a utilizacdo de atividades com jogos no ensino
de matematica? e

‘;'h‘l.lC'« q o> oofiwnde AA,‘ N
\\’) O CRuasBCs OO -A\\\ Norrac SO

Fonte: Elaboracéo propria, 2017.

Como podemos perceber na resposta da questdo oito, ao questionar se o aluno teve
dificuldade em utilizar o jogo, o aluno respondeu que o grande namero de formulas

dificultava a utilizacdo de atividades com jogos no ensino de matematica.

Figura 4: Resposta do aluno B
9- Em sua opinido, quais as principais habilidades
sdo despertadas no aluno com o uso de atividades
com jogos na sala de aula?
< \.””'\ \‘)CW\ S Ca i (\* D
. 7 n ‘t‘ % A
Au &m NG A;'Q\J}\ G

Fonte: Elaboragéo propria, 2017.

Ja na questdo nove, quando questionados sobre algumas habilidades que séo
despertadas no aluno ao participar de uma atividade com jogos, o aluno B disse que a

aprendizagem deu de forma diferente. Em consonancia com nosso objetivo.

Figura 5: Resposta do aluno C

10-Vocé acha que atividades com jogos devem ter
um espago dentro da aula de matematica?
J us;iﬁque. 5

_'om, ’ oY) O Quee oD Como Qyot —
QYD S{m\’,}ﬁmo\. n (lrlm o LNy C\iU?O X
Fae)oNs 1) ol Qe fn(‘\& aotDYD a0\ XD Qo/"
t\‘.(')v/} (] ) BTN )

\

Fonte: Elaboragdo propria, 2017.
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Na décima questdo, quando questionado ao aluno se deveria existir atividades com

jogos na aula de Matemética, o aluno C respondeu concorda com esse espaco e também
afirma que os jogos melhoram a aprendizagem do assunto quando se tem uma aula diferente,
diferente do que acontece em uma aula tradicional.

As Ultimas cinco perguntas foram todas diretas e ligadas apenas a parte especifica do
jogo aplicado na oficina. No décimo primeiro item, apenas um 4,1% avaliaram-se como
tiveram um bom desempenho nas aulas de trigonometria ministradas pelo professor regente
da turma, os demais 95,9% se avaliaram com regular. No item subsequente, décimo segundo,
4,1% avaliaram a oficina com excelente, outros 20,7% como regular e 0s 75,2% restantes
avaliaram como boa. Mais adiante no décimo terceiro item 58,4% classificou o desafio das
argolas trigonométricas como boa, 33,3% avaliaram como regular e apenas 8,3% como
excelente. Quando tratado o nivel das cartas do desafio, do décimo quarto item, 12,5% ndo
gostaram do nivel de dificuldade e marcaram como ruim, e outros 79,2% optaram pela opcao
regular e 8,3% como excelente. E por fim, eles teriam que avalia como foi seu desempenho na
atividade do jogo argolas trigopnométricas, equivalente ao décimo quinto item, onde 29,2%
disseram ter alcangcado um bom desempenho, enquanto 70,8 se avaliaram como regular.

A seguir na Figura 6, podemos observar uma aluna participando da oficina.

Fonte: Elaboragao propria, 2017.

Ao longo da oficina podemos perceber que os alunos se divertiram e fixaram ainda
mais 0s assuntos estudados em sala. Podemos considerar que ndo alcangamos 0s objetivos em
sua totalidade, mas que obtivemos um resultado satisfatorio. Fazendo-nos acreditar no
potencial do aluno, onde em uma aula que saia da rotina chame mais a sua atencdo assim

melhorando significativamente a relacdo ensino-aprendizagem.
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Pode-se afirmar que a pesquisa desenvolvida foi de suma importancia, tendo em vista
que a Trigonometria € um campo da Matematica que precisa ser visto com um olhar
diferenciado, ndo apenas pela sua aplicabilidade em diversas areas do conhecimento, mas
também pela dificuldade que os alunos tém em assimilar essas inimeras formulas que muitas
vezes, sdo explanadas sem nenhum significado.

Apos a analise dos dados coletados foi possivel verificar que o objetivo da pesquisa foi
atingido, uma vez que os alunos ao utilizar o jogo das Argolas Trigonométricas, manusearam
relagbes simples de funcBes trigonométricas em arcos fundamentais, realizavam célculo
mental dos valores de angulos, aprofundaram conceitos e procedimentos trigonométricos,
despertando nos alunos o interesse e a curiosidade em aprender a Trigonometria,

dimensionando um novo olhar para a matematica.
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