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RESUMO

A experiéncia profissional juntamente com resultados de avaliacdes diagndsticas e relatdrios de avaliacdes
externas (ENEM, PISA) nos indicam que muitos estudantes ingressantes no Ensino Médio apresentam
dificuldades no desenvolvimento e construcdo de conhecimentos matematicos, devido a problemas vinculados a
dominio de conhecimentos estudados nos anos anteriores, essas dificuldades sdo aprofundadas durante 0s anos
do Ensino Médio. Este trabalho faz parte de um projeto que visa pesquisar e criar jogos envolvendo assuntos
estudados no Ensino Médio, na tentativa de usar o dinamismo do jogo para estimular estudantes a apreciar a
Matematica e proporcionar a construcdo de conhecimentos de forma significativa. O projeto tem como propésito
desenvolver esses materiais e juntamente criar um tutorial com as regras dos jogos em LIBRAS para que
estudantes surdos possam ter maior envolvimento em atividades com 0s jogos e novas oportunidades de
aprendizagem. O trabalho aqui descrito apresenta uma proposta para estudo de trigonometria, 0 jogo proposto
foi denominado de Tabuleiro Trigonométrico, o qual é composto de um ciclo trigonométrico no qual os
estudantes precisam associar angulos medidos em graus a angulos medidos e radianos e logo calcular os senos,
cossenos e tangentes dos mesmos. O jogo foi desenvolvido por uma estudante de Ensino Médio que em
atividades de interacdo com colegas percebeu que 0 jogo provocou maior interesse em seus pares e proporcionou
um maior aproveitamento nos estudos do contetdo.
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1 INTRODUCAO

A Matematica no Ensino Medio ndo possui apenas o carater formativo ou
instrumental, mas também deve ser vista como ciéncia, com suas caracteristicas estruturais
especificas. Nesta etapa do ensino é importante ao estudante perceber que as definicdes,
demonstracfes e encadeamentos conceituais e légicos tém a funcdo de construir novos
conceitos que servem para validar intuicdes e dar sentido as técnicas aplicadas (BRASIL,
1999).

Os instrumentos avaliadores (PISA, ENEM) do Ensino Médio indicam que o Ensino
de Matematica necessita de agbes na tentativa de reverter os indices apresentados até o

presente momento. Ensinar Matematica precisa ir além de ensinar conceitos centrado
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unicamente no discurso, ha uma necessidade de proporcionar um ensino em que a construcéo
do conhecimento matematico venha acompanhado de desenvolvimento de competéncias e
habilidades necessarias a formacdo do estudante, isto €, que o contato com a matematica Ihe
permita estruturar seu pensamento, capacitando-o a compreender e interpretar situacées, mas
também que tenha condicGes de se apropriar de linguagens especificas, argumentar, analisar e
avaliar, tirar conclusbes proprias, e que essa experiéncia influencie em suas tomadas de
decisbes, sendo capaz de aplicar os conhecimentos em diversas situacGes e areas do
conhecimento.

O uso de diferentes ferramentas didaticas no ensino da Matematica € muito comum no
Ensino Fundamental, principalmente nos anos iniciais, pensando nisso e na urgéncia de
melhorar o aproveitamento no desenvolvimento e construcdo de conhecimento matematico
voltado ao publico do ensino médio, esse projeto tem investido na construcdo de jogos
envolvendo contetidos especificos desta etapa de escolarizacéo. Por outro lado, o estudante de
hoje tem um mundo de conhecimento muito dindmico e amplo com diferentes fontes e que as
muitas informacdes chegam em suas mdos em altissima velocidade o que reitera a
necessidade de proporcionar um ambiente de aprendizagem que integre a realidade de vida a
funcéo da escola.

Os jogos educativos séo instrumentos que permitem a integracdo entre conhecimento
formal e atividades de entretenimento, despertando o interesse dos estudantes e
proporcionando um momento em que estes exercitam e estimulam um agir-pensar com ldgica
e critério. A participacdo em jogos de grupo permite conquista cognitiva, emocional, moral e
social ao estudante, uma vez que poderdo agir como produtores de seu conhecimento,
tomando decisbes e resolvendo problemas, o que consiste um estimulo para o
desenvolvimento da competéncia matemaética e a formagdo de verdadeiros cidaddos (SILVA,
2004).

A atividade ludica &, essencialmente, um grande laboratério em que ocorrem
experiéncias inteligentes e reflexivas e essas experiéncias produzem conhecimento. Em um
contexto de jogo, a participacdo ativa do sujeito sobre o seu saber é valorizado por pelo menos
dois motivos. Um deles deve-se ao fato de oferecer uma oportunidade para os estudantes
estabelecerem uma relacdo positiva com a aquisicdo de conhecimento. Estudantes com
dificuldades de aprendizagem véo gradativamente modificando a imagem negativa do ato de
conhecer, tendo uma experiéncia em que aprender é uma atividade interessante e desafiadora.
Por meio de atividades com jogos, os estudantes vdo adquirindo autoconfianca e séo

incentivados a questionar e corrigir suas acdes, analisar e comparar pontos de vista, organizar
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e cuidar dos materiais utilizados. A atividade com jogos é justifica, também, pelo fato de
valorizar a participacdo do sujeito na construcdo do seu proprio saber é a possibilidade de
desenvolver seu raciocinio (MOTA, 2009).

A atividade docente usando instrumentos ludicos com estudantes surdos, apresenta
resultados animadores no ensino de Matematica. Segundo relato do professor Pereira (2015),
a educacao de surdos inserida numa escola regular envolve diversos fatores como curriculo,
material didatico, adaptacdo do ambiente escolar, e principalmente formacdo do professor
para lidar com a incluséo.

O processo de inclusdo é uma tendéncia mundial. Dessa forma as escolas que atendem
estes discentes, bem como instituicdes que formam profissionais docentes sdo responsaveis
pela viabilizacdo desse processo. Em funcdo dessas necessidades, esse projeto tem como
motivacao oferecer ferramentas didaticas que auxiliem o trabalho do docente que vivencia
essa realidade, bem como melhor atender o estudante surdo em suas especificidades.

Desta foram, o projeto em questdo tem o propdsito de desenvolver ferramentas
didaticas, através de jogos educativos, que atendam estudantes e possam ser utilizadas por
docentes na intencdo de minimizar os problemas de aproveitamento de estudantes no Ensino
Médio, na area de exatas. O objetivo deste trabalho € apresentar uma ferramenta didatica que
auxiliem estudantes a compreenderem de foram mais ladica e interativa conteldos de
Trigonometria.

2 METODOLOGIA

2.1 Materiais e Métodos

Apbs a fase de estudos do contetdo de trigonometria (IEZZI, 2011), iniciou-se a
segunda etapa do projeto: a criagdo do jogo. No desenvolvimento do jogo proposto, o qual é
composto por um tabuleiro e dados, foram utilizados: caixas de papeldo, EVA, papel cartdo, e
canetfes pretos e cubos de madeira.

O jogo constitui-se de nove dados (cubos de madeira revestidos de EVA) e um

tabuleiro (ciclo trigonométrico), como apresentam as Figuras 1 e 2, respectivamente.
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Figura la - Dados das relagbes trigonométricas. Figura 1b - Dados dos angulos em

graus.

Fonte: Autoria Propria Fonte: Autoria Propria

Figura 2. Tabuleiro

Fonte: Autoria Prépria.

O jogo é organizado em rodadas. Primeiro divide-se a sala em grupos de quatro
estudantes, na primeira etapa de rodadas cada grupo joga um dado dos angulos em graus
(Figura 1b) trés vezes, anota os angulos e assim localiza 0 mesmo no tabuleiro (que indica 0s
angulos em radiano - Figura 2) que tem os angulos indicados em radiano, uma folha de
anotacdes € entregue a cada grupo para que as correspondéncias sejam anotadas. A primeira
etapa é realizada em vérias rodadas, até que cada grupo tenho acesso a todos os dados
disponiveis. Na segunda etapa, 0os jogadores recebem dois dados, o primeiro indicando as
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relacfes trigonométricas nas faces (Figura 1a), e o segundo indicando os angulos em graus
(Figura 1b). Ao jogar os dois dados o estudante tem a funcdo de calcular a relacéo
trigonométrica do angulo sorteado, sempre associando, simultaneamente, os angulos em graus
e radianos apresentando os resultados na folha de anota¢des. Ao final o mediador confere a
pontuacédo de cada grupo e elege o grupo vencedor.

Observacdes:

1. Quando o dado repetir o mesmo angulo é obrigatdrio jogar novamente;
2. Durante as etapas, caso o jogador obtenha todos os valores dado repetido de jogadas
anteriores, podera troca-lo por outro.

Uma outra versao do jogo foi desenvolvida. Na qual o tabuleiro é apresentado apenas
com as marcacges indicando os angulos, e um envelope contendo as medidas dos angulos em
radianos sdo entregues aos jogadores, como pode ser observado na Figura 3. Nesta versao,
para iniciar 0 jogo os participantes necessitam, primeiramente, alocar os angulos no tabuleiro
para logo iniciar as jogadas.

Esta versdo foi pensada em funcdo das observagdes que os docentes fizeram a respeito
da dificuldade dos estudantes se familiarizarem com os angulos medidos em radianos, uma

vez que os estudantes preferem usar as medidas em graus.

Figura 3a — Tabuleiro verséo 2. Figura 3b - Medidas dos angulos em

radiano.

Fonte: Autoria Propria Fonte: Autoria Propria
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3 RESULTADOS ALCANCADOS

O jogo foi aplicado em trés turmas de Ensino Meédio Técnico do IFMS do Campus de
Trés Lagoas. Nas duas primeiras turmas foram utilizadas a primeira versdo do jogo
desenvolvido. Os estudantes conseguiam com facilidade localizar &ngulos medidos em graus
no tabuleiro, quando necessitavam associar graus a radianos comecavam as dificuldades, que
ao longo do jogo foram amenizadas. Para realizar essa associacao alguns optavam por fazer
calculos outros insistiam na observacéo do tabuleiro e faziam medicGes no ciclo.

Na etapa de célculo das relagBes trigonométricas, no inicio faziam com facilidade os
calculos dos angulos notaveis, dos outros apresentavam dificuldades, ao longo do jogo,
percebeu-se que os estudantes conseguiram assimilar as congruéncias entre angulos e foram
melhorando o desempenho.

Na terceira turma o jogo foi apresentado na segunda verséo, onde os angulos deveriam
ser alocados no tabuleiro, antes de iniciar as jogadas, foi percebido que os estudantes
apresentaram muita dificuldade na realizacdo desta primeira tarefa, uma vez que ainda nédo
tinham familiaridade com as posi¢es dos angulos em radianos no ciclo, por outro lado a
associacao dos angulos em graus aos angulos em radianos no tabuleiro foi mais rapida durante
as primeiras jogadas.

Semelhante aos estudantes que tiveram acesso a primeira versao do jogo, uns fizeram
essa tarefa por medicGes e observagdo do ciclo outros por calculos.

Ao analisar as duas versdes do jogo aplicado, foi percebido que na segunda versao o
fato de ter que alocar os angulos permite uma adiantamento nas associa¢do das medidas dos

angulos em graus e radianos, e direciona para compreensao da congruéncia dos angulos.

4 CONCLUSOES E PERSPECTIVAS

Atraves das aplicacGes do Tabuleiro Trigonométrico em quatro turmas do segundo ano
do Ensino Médio do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, os estudantes mostraram
dificuldades em associar os angulos de graus para radianos e ao final do jogo conseguiram
sanar muitas de suas duvidas tanto sobre o conteldo matematico abordado tanto pela
atividade do jogo, quanto pela interacdo entre os pares. Com a aplicacdo do jogo percebeu-se
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que houve maior estimulo dos estudantes a tirarem duvidas entre seus colegas, com o
mediador e com o docente presente durante a atividade de aplicagdo do jogo.
Ao final do projeto e confeccdo do jogo, um video foi gravado com o tutorial do jogo

desenvolvido em Libras (https://www.youtube.com/watch?v=ho5kYqP_vX8), com a intengéo

de facilitar a interacdo de estudantes surdos. A expectativa é aplicar o jogo em uma escola que
atenda estudantes surdos, para verificar se 0s objetivos da proposta do video serdo alcancados.
A professora Eliane Francisca Alves da Silva Ochiuto que foi colaboradora do projeto possuli
deficiente auditiva moderada e € proficiente em Libras.

Os objetivos propostos foram alcangcados e percebeu-se que a estudante envolvida no
projeto apresentou grande aproveitamento tanto no trabalho de iniciacdo cientifica como no
rendimento do conteudo de trigonometria estudado e pode compartilhar isso com seus colegas
de turma. A interacdo entre os envolvidos demonstra que a linha do projeto, em desenvolver

jogos para o publico de Ensino Médio é promissora e sera estendida para outros conteudos.
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