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RESUMO
A gamificação é uma metodologia que integra os componentes de um 
jogo a fim de gerar aprendizagem de um determinado conteúdo. Esta 
pesquisa é de cunho qualitativo, desenvolvida através de uma gami-
ficação com o ensino de Trigonometria, tendo como público alvo 14 
(quatorze) estudantes da terceira série do ensino médio de uma escola 
de tempo integral localizada no interior do Estado do Ceará. Para veri-
ficar a sua eficácia no ensino de Trigonometria, este trabalho apresenta 
uma aplicação através de um quiz, possibilitando o desenvolvimento, o 
senso de competição, motivação e compreensão do conteúdo proposto. 
A aplicação mostrou que os discentes apresentaram uma desenvoltura 
satisfatória no que tange a avaliação dessa aplicação, demonstrando 
segurança com a resolução das questões de trigonometria, além de 
compromisso e motivação. O questionário final mostrou que a aplica-
ção da gamificação foi de grande valia no que tange o processo de 
ensino e aprendizagem, bem como demonstrou que os discentes esta-
vam mais preocupados em responder as questões de forma correta 
do que competir com os outros, mesmo que o jogo proporcionasse 
isso. Estes fatos levam a concluir que a gamificação pode contribuir 
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para o ensino e aprendizagem dos discentes ao mesmo tempo que 
ocorre a retomada de conhecimentos prévios, já adquiridos nas aulas 
anteriores.
Palavras-chave: Motivação, competição, jogo, quiz, aprendizagem.
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INTRODUÇÃO

Segundo Nascimento (2020) é notória as dificuldades que o 
ensino de matemática se depara a medida que os avanços 
tecnológicos acontecem, portadora de uma metodologia tra-

dicional empregada com frequência por muitos docentes. Porém, 
essa visão já apresenta no contexto atual grande mudanças, pois 
o ensino passou a ter várias vertentes que denotam metodologias 
práticas a serem aplicadas de forma a contribuir para o processo 
de ensino e aprendizagem mais dinâmico, prático, contextualizado e 
que contribua não apenas para “decorar” fórmulas, mas sobretudo, 
para que o aluno vivencie e identifique a matemática no contexto 
que está inserido.

A matemática precisa se apresentar de uma forma diferen-
ciada, de modo que o discente se sinta motivado em estuda-la, e 
que estude não apenas por obrigação, mas porque sente a neces-
sidade e compreende que seus recursos e o como se apresenta, 
é essencial para seu desenvolvimento acadêmico. De acordo com 
Oliveira (2020) o ensino de matemática é um instrumento de grande 
valia, pois proporciona a interação entre alunos e professores, de 
forma dinâmica, como também o conhecimento contextualizado e 
prazeroso.

Moura e Lavor (2021) acreditam que quando se é realizado um 
planejamento que possa flexibilizar a exposição do conteúdo, pro-
porcionando a aplicação tecnológica como um recurso expositivo, 
desenvolvendo exemplos práticos que levem o discente a entender 
o conteúdo, não apenas de forma teórica, mas na prática também, 
desenvolvendo habilidades, se tornando efetivo o referido processo.

O professor tem um papel fundamental diante do ensino de 
matemática, pois além de compreender e interagir por meio de 
materiais lúdicos, como jogos, e tecnologias para o ensino, precisa 
compreender como cada aplicação deve ocorrer sua avaliação. É 
compreensível que para cada processo exige do professor essa 
analise clara e objetiva. Para Martins e Menezes (2017) avaliar com-
preende em avaliar uma vivencia, diagnosticar, tendo como obter 
um melhor resultado. Também citam que o docente precisa estar 
disposto a analisar e compreender a realidade dos alunos pois por 
meio disso poderá propor novos caminhos e novas aprendizagens.
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É compreensível que diante da realidade que o professor vive 
no contexto escolar, essa avaliação pode compreender diferentes 
aspectos, seja diagnostica, formativa, somatória, dentre outros, 
mas o que precisa ser evidenciado é que a avaliação deve partir da 
análise prévia da turma e de suas peculiaridades apresentadas no 
processo, para que assim, além da utilização de diferentes avalia-
ções, ou apenas de uma, seja também utilizadas metodologias que 
possam assimilar de forma conjunta e chegar ao objetivo principal 
de todo o processo, o ensino e aprendizagem de forma eficiente.

Paiva (2016) afirma que a avaliação é um trabalho didático, 
formal ou não, que precisa acompanhar todo o processo de ensino 
e aprendizagem. Além disso, é indissociável do trabalho docente, 
por meio dela, o educador avalia os progressos obtidos pelos dis-
centes para que possa orientar o seu trabalho docente, conforme 
necessário.

Essa perspectiva e abordagens apresentadas até o momento 
não se diferem quanto ao ensino de trigonometria, pois consiste 
também em apresentar este conteúdo de forma clara e objetiva, 
utilizando metodologias que corrobore para isso e assim ocorra o 
ensino e aprendizado.

Souza (2019) afirma que o ensino de Trigonometria, algo que 
representa um conhecimento importante dentro da Matemática, 
se fazendo presente no cotidiano e no contexto escolar, grandes 
são as dificuldades encontradas. As leis da trigonometria provo-
cam grandes dificuldades na aprendizagem na sala de aula. Sendo 
encontradas, essas dificuldades, pelo enfoque desenvolvido pelo 
professor em sala de aula, distante da realidade do discente, em que 
se prioriza a técnica em detrimento ao significado e a aplicabilidade.

O ensino de trigonometria necessita ser investigado e aplicado 
de uma forma diferenciada, em alguns casos, em que precise de uma 
abordagem metodológica que envolva, também, recursos tecnoló-
gicos. Reis, Allevato (2011) acredita que na Matemática, à medida 
que o conhecimento é acumulado e organizado, é indispensável que 
o discente estabeleça gradualmente a diferença entre os procedi-
mentos para que aconteça a descoberta, invenção e validação.

As metodologias utilizadas nesse processo de ensino e aprendi-
zagem promovem uma descoberta aplicações, além disso, possibilita 
que o discente compreenda o conteúdo como algo importante em 
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seu cotidiano, o encontrando em aplicações reais presentes no seu 
dia a dia, assim, a trigonometria ela não fica apenas destinada a um 
conteúdo obrigatório que faz parte de um currículo, mas sobretudo, 
proporciona ao discente uma visão mais ampla disso.

Moura et al. (2021) acredita que quando o docente tem uma 
formação que proporcione pensar em intervenções pedagógi-
cas intencionais, visando assim a ampliação do conhecimento de 
mundo e a problematização da realidade, torna-se possível levar 
para a sala de aula várias situações.

Klein (2009) utilizou o ensino de trigonometria para o estudo 
que foi subsidiado por teorias da aprendizagem significativa e dos 
campos conceituais. Lopes (2010) através do software GeoGebra 
utilizou a trigonometria para a construção e aplicação de uma 
sequência didática. Enquanto, Jesus e Souza (2016) aplicaram o 
ensino de trigonometria através da utilização de materiais manipu-
láveis a partir da investigação da régua trigonométrica.

ENSINO DE MATEMÁTICA

O ensino passou por mudanças significativas com o passar dos 
anos, principalmente quando se fala sobre o ensino de matemática, 
que por muito tempo utilizava um ensino tecnicista com o objetivo 
de apenas pôr em prática cálculos e substituição de formulas prio-
rizando a técnica.

De acordo com Orfão (2012, p. 16):

Ligado ao ensino e aprendizagem de Matemática, é 
mais complexo, uma vez que muitas pessoas enfren-
tam com naturalidade a dificuldade de entender 
tal disciplina, que tem sido fruto de um ensino tec-
nicista onde se privilegia a técnica, numa relação 
professor-aluno extremamente autoritária, bem 
como metodologias de ensino que privilegiam proce-
dimentos mecânicos de memorização, desfavoráveis 
a uma aprendizagem significativa dos alunos.

Essa metodologia tecnicista que desconsidera o aluno como 
sujeito ativo de sua aprendizagem leva a resultados indesejados 
em todos os níveis de ensino. Ribeiro (2020) destaca que o ensino 
de matemática no Brasil, desde as séries iniciais de escolarização, 



ENSINANDO E APRENDENDO TRIGONOMETRIA ATRAVÉS DA GAMIFICAÇÃO 63

GT 13
EDUCAÇÃO MATEMÁTICA
ISBN: 978-65-86901-69-6

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT13.003

enfrenta muitas resistências vindas através dos alunos, uma vez que 
estes não sentem vontade em aprender matemática, e isto se deve, 
muitas vezes, por apresentarem dificuldades no aprendizado de 
conceitos matemáticos, e também, por não considerarem atrativos.

Pontes (2019) acredita que a grande causa do fracasso em 
relação ao ensino e aprendizagem de matemática encontra-se no 
aproveitamento de propostas pedagógicas em que estas, não con-
seguem atrair o aluno pelos conteúdos propostos, justamente por 
não proporcionar um vínculo com atividade que correspondam as 
necessidades apresentadas pelos mesmos.

Apesar desse contexto ainda se apresentar intercalado no 
ensino de matemática, atualmente se percebe grandes alterações 
favoráveis que vão em encontro com a utilização de metodologias 
ativas, que se apresenta em muitos locais de aplicação, sejam na 
tecnologia, através da aplicação de software ou com materiais 
concretos.

Kanieski e Lunardi (2019, p. 1) afirmam que:

O uso de materiais digitais e não digitais não é muito 
divulgado no meio escolar, no entanto, vale dizer que 
diferentes abordagens são dadas aos mesmos con-
forme sua utilização. A busca pelo estudo analítico do 
que se está promovendo vai além da construção e 
manipulação de materiais, pois nasce de inquietações 
de participantes do grupo.

As metodologias ativas corroboram para o processo de ensino 
e aprendizagem que pode se apresentar de forma eficiente, pode 
proporcionar uma maior interação entre os alunos e o material 
utilizando, como também, mostrar através da aplicação o desen-
volvimento do conteúdo, aliando a teoria à prática.

Genuíno (2019) acredita ser essencial que o docente trabalhe 
metodologias que podem proporcionar a construção do conheci-
mento, para que assim o aluno possa deixar de ser espectador, e 
assim, a aprendizagem possa ser um processo interativo, em que 
o discente se apresente como coautor, e dessa forma, os recursos 
tecnológicos tornam isso possível.

Dantas (2013) afirma que apesar das inúmeras possibilidades 
de uso da informática na educação, especificando também para o 
ensino de Matemática, a utilização de softwares desenvolvidos com 
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o objetivo de abordar os conhecimentos obtidos pela disciplina e 
apresentar com um meio importante para que os discentes bra-
sileiros tenham a oportunidade de superarem as dificuldades na 
aprendizagem que podem ser evidenciadas nas avaliações oficiais.

Dessa forma, através da utilização de metodologias ativas a 
forma de avaliação proporciona algo mais amplo, pois pode ser 
avaliado de forma quantitativa, através de quiz, questionários, den-
tre outros, como também qualitativa através da interação entre 
alunos, a participação com a tecnologia e o interesse em aprender 
mais sobre o conteúdo. Assim, a metodologia empregada na prá-
tica e na avaliação no ensino de matemática pode colaborar para 
desenvolvimentos cognitivos em diferentes contextos.

Villalobos e Quintana (2015, p. 2) afirmam que:

Pensar a avaliação como uma das componentes 
das estratégias de ensino parte de uma concepção 
epistemológica construtivista, coerente com uma con-
cepção de sujeito e, por acréscimo, com uma postura 
pedagógica. Avalia-se para se conhecer, e só conhe-
cendo o que o aluno sabe ou não sabe faz ser possível 
realizar intervenções pedagógicas apropriadas, que 
tendam a gerar melhorias nas suas aprendizagens.

É notório que avaliar não é um artifício fácil, pois exige do pro-
fessor analisar todos os fatores que se referem a esse processo. 
Kistemann Jr. e Glanszmann (2019) acreditam que são necessárias 
reflexões que busquem evidenciar, o que é avaliar, buscar o processo 
em detrimento do ato pontual e isolado de avaliar, a regulagem 
da aprendizagem, privilegiar o conhecimento prévio apresentados 
pelos alunos, e a utilização de notas como mais um dos referencias 
diagnósticos. Enquanto, Ribeiro e Costa (2018) afirmam que a visão 
do docente possui a respeito de avaliação de aprendizagem está 
relacionada a sua concepção dos processos de ensino e aprendiza-
gem, assim como da prática docente e da sua própria vivência ao 
avaliar os discentes.

GAMIFICAÇÃO

A gamificação pode ser entendida como uma atividade que 
usa características e elementos de um jogo para a aprendizagem 
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de um determinado conteúdo numa situação não relacionada ao 
jogo. De acordo com Mariana, Murakami (2015, p.01) a gamificação 
é

a utilização de jogos digitais para resolução de proble-
mas sociais e engajamento do usuário. A gamificação 
analisa elementos de jogos que os tornam divertidos 
e atraentes, adaptando esses elementos para apli-
cações que não são tipicamente considerados como 
jogos. As aplicações mais comuns incluem a utiliza-
ção de recompensas (prêmios, pontos, medalhas), 
passagem de níveis, regras, objetivo a ser alcançado, 
dinheiro virtual, rankings, indicadores de evolução e 
competição entre jogadores.

Martins, Giraffa, Lima (2018) acreditam que dentre as estraté-
gias pedagógicas contextualizadas à condição sociocultural atual, a 
gamificação mostra-se como uma tendência promissora podendo 
considerá-la como uma readaptação da cultura lúdica às técnicas 
condicionantes da cibercultura. Na mesma linha, Medeiros (2015) 
defende que a gamificação contribui no desenvolvimento das habi-
lidades do estudante, que contribui na resolução de problemas, e 
que transmite um sentimento de realização através de feedback e 
recompensa.

Muito se discute sobre a gamificação e suas contribuições 
para o processo de ensino e aprendizagem, pois a mesma, pode 
proporcionar ao mesmo tempo que uma competição entre pares 
ou equipes, também a interação com o jogo, podendo desenvolver 
a confiança entre os participantes, a capacidade de liderança e a 
seriedade na resolução de problemas.

A gamificação é utilizada em diversos campos do ensino, e 
possui muitas aplicações. Wiertel (2016) utilizou-a juntamente com 
o lúdico de forma interdisciplinar como instrumentos de ensino. Já 
Matrinho et al. (2016) utilizou-a através de um aplicativo móvel no 
ensino básico como forma de contribuir no ensino e aprendizagem 
de matemática.

Neto, Silva e Bittencourt (2015) fizeram uma análise do impacto 
em relação da utilização de técnicas de gamificação como estraté-
gicas didáticas no processo de aprendizagem dos alunos. Pereira e 
Cavalcante (2018) utilizaram para o desenvolvimento de jogos com 
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o objetivo de ensinar educação financeira para crianças da zona 
rural. Enquanto, Lima (2018) discute as lições que os games podem 
trazer para se pensar na reconstrução do espaço escolar ou como o 
super mario pode proporcionar o diálogo com Paulo Freire.

Desse modo, é notória como a gamificação pode se apresen-
tar em diferentes contextos de pesquisa e aplicações e que podem 
compreender várias disciplinas. Isso compreende como os jogos, 
games e quiz, dentre outros, pode proporcionar e contribuir para 
um ensino e aprendizagem dinâmico.

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo princi-
pal, discutir sobre utilização da gamificação como proposta para o 
ensino de Trigonometria utilizando um quiz de perguntas e respostas. 
De forma especifica, analisar o desenvolvimento dos estudantes na 
resolução das questões, bem como, buscar compreender se essa 
aplicação proporcionou a interação dos estudantes na aula.

METODOLOGIA

A pesquisa é de cunho qualitativo, desenvolvida através de 
uma gamificação com o ensino de Trigonometria. Foi realizada no 
mês de junho de 2020, com 14 (quatorze) estudantes matriculados 
na terceira série do ensino médio de uma escola de tempo integral 
localizada no interior do Estado do Ceará, com o intuito de avaliar 
os objetivos de aprendizagem do conteúdo de Trigonometria que 
é tema abordado em exames posteriores, bem como possui uma 
vasta aplicação no dia-a-dia.

A escolha do público alvo é justificada pelo fato dos estudantes 
comporem as turmas da professora pesquisadora, bem como, con-
tribuir no processo de ensino e aprendizagem dos mesmos. Assim 
também, justifica-se a escolha da Trigonometria, mesmo que seja 
comum ser ministrada nas séries iniciais do ensino médio, a mesma 
é vista na 3ª série na forma de revisão, bem como os demais con-
teúdos que são cobrados nas avaliações externas.

O terceiro ano do ensino médio compreende conteúdos visto 
em séries anteriores objetivando uma fixação de conceitos. Tendo 
em visto que este trabalho ocorreu no momento de isolamento 
social, as aulas foram realizadas através do ensino remoto por 
meio do Google Meet, que consiste em uma plataforma online de 
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videoconferência. Após as aulas de Trigonometria, iniciou-se o pro-
cesso avaliativo através da gamificação a fim de avaliar quanto 
perguntas e respostas em relação ao conteúdo.

O primeiro momento da gamificação foi o envio de perguntas 
pelos discentes para serem apreciadas quando aos seus anseios, 
dificuldades, curiosidades e poder de questionamento em relação 
ao conteúdo. Para o segundo momento, os discentes foram con-
vidados a responderem as questões, que foram apresentadas em 
primeiro momento, em uma videoconferência que consistiu na apli-
cação de um quiz que envolveu quatorze perguntas de múltiplas 
escolhas, classificadas em três níveis de dificuldade. O tempo de 
resposta é determinados pelo grau de dificuldade e varia entre um 
e três minutos.

Ao responder à questão, cada discente envia a resposta que 
considerava correta via WhatsApp e ao finalizar o tempo destinado 
para cada questão, era indicada a alternativa correta, bem como 
a quantidade de alunos que acertaram e realizados comentários 
adicionais explicando o método de resolução.

Ao fim da aplicação, foi contabilizado a pontuação do quiz para 
identificar a nota de cada aluno na disciplina de matemática e iden-
tificar aqueles que comporiam um pódio. A pontuação detalhada 
pode ser visualizada na Tabela 1.

Tabela 1: Apresenta a pontuação de cada fase de realização da gamificação

Primeiro momento Pontuação

Envio de Perguntas 5

Segundo momento Pontuação

Participação no Quiz 5

O envio de questões pelos alunos era avaliado mediante a 
qualidade da questão, que precisaria atender critérios como: rela-
ção com o conteúdo proposto, contextualização, clareza e que 
proporcionasse a correta resolução. Assim, esta etapa da aplicação 
totaliza 10 pontos. Por fim, os alunos foram convidados a responder 
um questionário contendo três questões, com o objetivo de avaliar 
o nível de satisfação em relação a gamificação.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

As aulas remotas contemplaram os conteúdos de Teorema 
de Pitágoras, trigonometria no triângulo retângulo (seno, cosseno 
e tangente) e proporcionalidade. Após estas aulas, iniciou-se o pro-
cesso de gamificação para avaliar se objetivos foram alcançados 
de forma remota. Como descrito acima, o primeiro momento era 
a apresentação de questões pelos alunos que estão listadas na 
Tabela 2. Dos treze participantes, apenas quatro enviaram as ques-
tões e atenderam os critérios impostos e descritos acima, assim 
cada aluno conquistou cinco pontos, enquanto aos demais que não 
enviaram as perguntas não conquistaram pontuação.

Tabela 2: Apresenta as questões que foram enviadas pelos alunos durante a pri-
meira fase

Aluno Questão

Aluno A

Em um triângulo retângulo de lado A igual a 3, lado B igual a 5 e hipotenusa igual 
a 9. Querendo aumentar os lados desse triângulo, todos os seus lados foram mul-
tiplicados de forma proporcional pelo valor 6. Qual é o valor do lado B após essa 
ampliação?

Aluno B

Um terreno de um sítio na região do cariri tem a forma de um triângulo retângulo, 
possui os lados A e B, medindo respectivamente a 3 e 5. O proprietário do terreno, 
comprou a parte de seu vizinho, ampliando em 3 vezes de forma proporcional. 
Qual é o valor do lado C do novo terreno após essa ampliação?

Aluno C
O telhado de uma casa foi construído e possui 1 metro de comprimento, ele foi 
dividido ao meio para fazer as duas partes do telhado. Sabendo que o telhado foi 
feito segundo um ângulo de 45º, calcule a sua largura.

Aluno D Em um triângulo de lados 8 m e 5 m que formam um ângulo de 90°. Quanto mede 
o terceiro lado desse terreno?

A questão enviada pelo aluno A possui relação com relação 
com o conteúdo proposto, assim como se apresenta da forma con-
textualizada e clara quanto a apresentação das informações para 
que ocorra uma interpretação adequada. O discente compreendeu 
nessa questão conteúdos de proporcionalidade e trigonometria, 
satisfazendo assim os critérios.

A questão enviada pelo aluno B também compreendeu os 
conteúdos de proporcionalidade e trigonometria, apresentando 
a questão de forma contextualizada, mostrando dados de forma 
clara para que facilite a compreensão e resolução.
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A questão enviada pelo aluno C apresenta uma situação 
contextualizada do ambiente, compreendendo o conteúdo de trigo-
nometria no triângulo retângulo, apresenta os dados numéricos de 
forma clara para que o discente compreenda e interaja no processo 
de interpretação.

A questão enviada pelo aluno D apresenta uma questão 
curta, apesar de não ser abrangente no requisito de contextualiza-
ção, mostrou os dados de forma clara e levantou o questionamento 
através de uma situação cotidiana, porém apresentou apenas um 
equívoco quando não especificou se o terreno apresentava a forma 
de um triângulo retângulo, em que leva ao leitor associar essa 
informação, apesar disso, compreende uma resolução adequada 
da questão em que se chega a uma resposta correta. A segunda 
fase consistiu em um quiz com 14 (quatorze) questões de múltipla 
escolha, sendo as quatro questões anteriores citadas, mais dez que 
foram de escolha do docente, sendo as questões enviadas pelos 
alunos classificadas pontualmente como, 10, 10, 8 e 8 pontos res-
pectivamente, seguindo a ordem da tabela 2, totalizando 36 pontos. 
Assim, é possível visualizar, através da tabela 3 abaixo, as demais 
questões e suas respectivas pontuações, totalizando 54 pontos, 
compreendendo então as 14 questões um total de 90 pontos. Estas 
questões foram classificadas através do nível de complexidade na 
resolução.

Tabela 3: Apresenta as questões apresentadas durante a realização do quiz.

Questões Contextualizaçao das Questões Pontuação

1

Teorema de Pitágora é uma relação matemática que 
se aplica em triângulos retângulose e tem a seguinte 
afirmação: 
a) a hipotenusa tem o mesmo valor que os catetos;
b) o quadrado da hipotenusa é igual à soma dos 

catetos;
c) o quadrado da hipotenusa é menor que o quadrado 

dos catetos;
d) o quadrado da hipotenusa é igual à soma dos qua-

drados dos catetos.

4
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Questões Contextualizaçao das Questões Pontuação

2

Sabendo que o seno de 30º é 1/2. Qual é o cosseno e a 
tangente desse ângulo?
a) Cos √3/3; tag 2/3;
b) Cos 3/2; tag √3/3;
c) Cos 1/2; tag √2/2;
d) Cos √3/2; tag √3/3;

6

3

A respeito dos elementos de um triângulo retângulo, 
assinale a alternativa correta. 

a) A hipotenusa é definida como o lado que se opõe ao 
ângulo reto de um triângulo retângulo. 

b) Um triângulo retângulo é assim conhecido por pos-
suir pelo menos dois lados iguais. 

c) O triângulo retângulo é assim conhecido por possuir 
pelo menos um ângulo de 180º, também conhecido 
como ângulo reto. 

d) A hipotenusa é definida como o maior lado de um 
triângulo qualquer.

4

4

Qual é a medida do cateto oposto ao ângulo α no 
triângulo a seguir?

a) 10 cm
b) 15 cm
c) 20 cm
d) 25 cm

6

5

Um avião decola, percorrendo uma trajetória retilínea, 
formando com o solo um ângulo de 30° (suponha que 
a região sobrevoada pelo avião seja plana). Depois de 
percorrer 1.000 metros, a altura atingida pelo avião, 
em metros, é:

a) 200 
b) 500 
c) 1000
d) 1500

8
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Questões Contextualizaçao das Questões Pontuação

6

Qual das situações a seguir NÃO representa aplicação 
de trigonometria? 
a) Movimento de projéteis; 
b) Movimento Circular; 
c) Juros; 
d) Lançamento Oblíquo.

2

7

A distância entre os muros laterais de um lote retan-
gular é exatamente 12 metros. Sabendo que uma 
diagonal desse lote mede 20 metros, qual é a medida 
do portão até o muro do fundo? 
a) 8 metros 
b) 10 metros 
c) 12 metros 
d) 16 metros

10

8

Existem alguns ângulos chamados notáveis, os quais 
seus valores devem ser conhecidos. Esses ângulos são: 
a) 35°, 45° e 60° 
b) 30°, 45° e 60° 
c) 30°, 40° e 65° 
d) 35°, 40° e 65°

2

9

Assinale a única alternativa que NÃO apresenta uma 
aplicação da trigonometria:
a) Teoria musical
b) Arquitetura
c) Cartografia
d) Fonemas

2

10

O telhado de uma casa tem a forma de um triângulo 
retângulo. Inicialmente seus lados A e B medem res-
pectivamente 2 e 4. O dono da casa resolveu aumentar 
este telhado, e decidiu multiplicar os lados por 2 de 
forma proporcional. Qual é o valor da hipotenusa do 
novo telhado após essa multiplicação? 
a) 2 
b) 4,2 
c) 8 
d) 8,94

10

Abaixo na tabela 4, é possível visualizar a pontuação especí-
fica conquistada por cada participante no fim do quiz.
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Tabela 4: Apresenta a pontuação durante a segunda fase

Participante Pontuação

Aluno A 9 acertos

Aluno B 6 acertos

Aluno C 8 acertos

Aluno D 8 acertos

Aluno E 10 acertos

Aluno F 9 acertos

Aluno G 11 acertos

Aluno H 11 acertos

Aluno I 2 acertos

Aluno J 5 acertos

Aluno L 8 acertos

Aluno M 11 acertos

Aluno N 9 acertos

Aluno O 3 acertos

Mediante ao que é apresentado na tabela 3, a maior pontua-
ção do Quiz está representada pelos alunos G, H e M, com 11 acertos. 
A segunda maior pontuação está representada pelo aluno E, com 
10 acertos. Enquanto a terceira é representada pelos alunos A, F e 
N, com 9 acertos.

Após o Quiz, os discentes foram convidados para responder 
o questionário de satisfação disponibilizado de forma online atra-
vés do Google Forms. A primeira questão está organizada como 
uma caixa de seleção em que os alunos precisariam selecionar o 
grau de satisfação em relação a metodologia utilizada, o Quiz, como 
processo de ensino e a aprendizagem de forma remota. Enquanto 
um aluno selecionou que não achou interessante a aplicação, os 
demais gostaram e justificam pelo fato de verificar com mais rapidez 
o seu percentual de acertos, bem como as questões contribuírem 
para compreender melhor o conteúdo e ter uma nova forma de 
autoavaliação.

A segunda questão buscava saber o que mais preocupava o 
aluno na hora de responder as questões. Dos 13 estudantes, 30,8% 
afirmaram que ler a pergunta atentamente e responder à questão 
de forma correta e 69,2% selecionaram que mais os preocupava 
era em compreender o conteúdo e perceber os pontos que ainda 
precisaria melhorar na disciplina. Nenhum discente selecionou as 



ENSINANDO E APRENDENDO TRIGONOMETRIA ATRAVÉS DA GAMIFICAÇÃO 73

GT 13
EDUCAÇÃO MATEMÁTICA
ISBN: 978-65-86901-69-6

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT13.003

opções que se referiam a ganhar a competição e responder antes 
de qualquer outro colega.

A última pergunta consiste em saber se o aplicativo WhatsApp 
proporcionou uma organização no Quiz a respeito do envio das 
respostas e neste caso, doze dos treze estudantes afirmaram que 
contribui de forma positiva nesse processo, o que pode ser enten-
dido esta tecnologia pode ser utilizada para fins de aprendizagem.

Mediante aos resultados apresentados no questionário de 
satisfação e no que foi exposto anteriormente, se destaca que 
apensar de ter sido uma aplicação que proporcionava um grau de 
competitividade, os discentes estavam mais preocupados em com-
preender o conteúdo e apresentar uma resposta correta, claro, que 
isso não impediu que a competição ocorresse de forma indireta, 
mas foi possível perceber que ocorreu de forma direta o dinamismo, 
a interação e as contribuições dos discentes durante a aula. Assim, 
Ramos e Marcos (2017) cita quanto a aplicação da gamificação que 
é possível que ocorra a comunicação, a confiança estabelecida, o 
pensamento crítico, a resolução de questões problemas, a criativi-
dade, o desportivismo, etc.

CONSIDERAÇÕES FINAIS

Este trabalho apresentou a gamificação no estudo de trigono-
metria com a utilização de um Quiz com fins avaliativos. O estudo 
teve com público alvo os estudantes do terceiro ano, que contribuí-
ram para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem 
e da aplicação do conteúdo.

Os resultados apontam que a gamificação proporcionou uma 
interação e motivação entre os discentes durante a aplicação, e 
além disso, foi possível avaliar o grau de familiaridade em relação 
ao conteúdo apresentando, pois, os discentes apresentaram atua-
ram de forma ativa e obtiveram boas pontuações no quis.

A gamificação pode ser utilizada em diversos contextos, seja 
em forma de quiz, que pode apresentar-se de forma interdisciplinar 
ou multidisciplinar, como também jogos online que proporcionem 
competitividades, espirito de liderança, compromisso com a equipe 
e consigo mesmo.
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Portanto, as utilizações de metodologias ativas podem pro-
porcionar um processo de ensino e aprendizagem que contribuam 
para o desenvolvimento do aluno de forma prática e interativa, que 
possa envolvê-los e permitir um senso de comprometimento com a 
atividade e motivação para aprender.
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