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RESUMO

A presente proposta traz como tema o Ensino da Trigonometria a partir de uma
perspectiva diversificada com auxilio de jogos como material de apoio. O problema
de pesquisa esta ancorado na questdo: “Como o jogo Batalha Naval Circular pode
favorecer a compreenséao e aplicacdo de angulos notaveis no circulo trigopnométrico
por alunos da 22 série do Ensino Médio?”. O objetivo geral & analisar como os
beneficios do jogo Batalha Naval Circular podem favorecer a Educacdo Matematica,
explorando aspectos de angulos notaveis do circulo trigonométrico, tendo como
recorte temporal os ultimos dez anos, considerando os artigos cientificos publicados
na base de dados da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - CAPES. De forma especifica a investigacdo vem verificando as possiveis
limitacdes e desafios do uso de jogos na abordagem dos angulos notaveis no circulo
trigonométrico; identificando as estratégias de ensino mais eficazes para o uso de
jogos na abordagem dos angulos notaveis no circulo trigpnométrico; e avaliando o
desempenho dos alunos na compreensdo e aplicacdo de angulos notaveis apos a
utilizacéo do jogo Batalha Naval Circular. A pesquisa contou com suporte teérico de
autores como Almeida (2019; 2020), Lima (2015; 2017), Oliveira (2017; 2020),
Smole (2008), dentre outros que analisam questdes relacionadas ao tema. Trata-se
de um Estudo de Caso baseado em Gil (2008), com abordagem quali-quantitativa
segundo Knechtel (2014), fazendo uso do método exploratério e analitico no
processo de revisao de literatura. O estudo foi desenvolvido no Instituto Federal do
Piaui Campus Piripiri com participantes sendo alunos da 22 série do Ensino Médio.
As analises de dados se basearam na obra de Lima e Silva (2022) sendo subdividida
em trés partes centrais onde ha o planejamento, a organizacao e a evidencia¢do dos
dados obtidos, trazendo autores como referencia de Costa, Teran e Oliveira (2020) e
Stamberg e Stochero (2016).

Palavras-chave: Ensino da Trigonometria; Angulos Notaveis; Ensino Médio.
ABSTRACT

This proposal addresses the teaching of trigonometry from a diverse perspective,
using games as supporting material. The research problem is anchored in the
guestion: "How can the game Circular Battleship help second-year high school
students understand and apply notable angles in the trigonometric circle?" The
overall objective is to analyze how the benefits of the game Circular Battleship can
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benefit mathematics education by exploring aspects of notable angles in the
trigonometric circle. This time frame covers the last ten years, considering scientific
articles published in the database of the Coordination for the Improvement of Higher
Education Personnel (CAPES). Specifically, the research has been examining the
potential limitations and challenges of using games to address notable angles in the
trigonometric circle; identifying the most effective teaching strategies for using
games to address notable angles in the trigonometric circle; and evaluating student
performance in understanding and applying notable angles after using the game
Circular Battleship. The research was supported by theoretical frameworks from
authors such as Almeida (2019; 2020), Lima (2015; 2017), Oliveira (2017; 2020),
and Smole (2008), among others, who analyze issues related to the topic. This is a
case study based on Gil (2008), with a qualitative and quantitative approach
according to Knechtel (2014), using the exploratory and analytical method in the
literature review process. The study was developed at the Instituto Federal do Piaui,
Piripiri Campus, with participants being high school students. Data analysis was
based on the work of Lima and Silva (2022), and is subdivided into three central
parts: planning, organization, and presentation of the data obtained, using authors
such as Costa, Teran, and Oliveira (2020), and Stamberg and Stochero (2016).

Keywords: Teaching Trigonometry; Remarkable Angles; High School.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho trata de uma forma de abordagem nas perspectivas
atuais do Ensino da Trigonometria, pois percebe-se 0 desinteresse dos(as)
alunos(as) com o estudo da Matematica, principalmente quando abordados assuntos
de Trigonometria. Esse desinteresse vem em razdo de sua complexa dinamica de
estudos, envolvendo inUmeras leis trigopnométricas, e na maioria das vezes o(a)
professor(a), por sua vez, preocupa-se mais com a parte algébrica e o excesso de
formalismo.

Atualmente, a Trigonometria ndo se limita apenas a estudar os triangulos,
pois sua aplicacdo se estende a outros campos da Matematica, como Analise, e a
outros campos da atividade humana, como a Eletricidade, a Mecénica, a Acustica, a
Musica, a Topologia, a Engenharia Civil, entre outros. Mas, apesar de estar
envolvida em diversas areas que poderiam ser de interesse dos educandos, por
conta de seu alto rigor exigido e de suas propriedades carregadas de notacoes,
acaba se tornando algo que ndo prende a atencdo e o foco do discente, fazendo
com que estes, na maioria das vezes, ndo consigam acompanhar o andamento do

conteudo.



Nessa perspectiva, sobre o tema da Trigonometria no Ensino Médio, a
aplicacdo de jogos matematicos em sala de aula pode ser uma aliada para o
desenvolvimento intelectual dos discentes, assim, foi necessario estabelecer uma
reflexdo acerca de estratégias que pudessem captar sua atencédo e desenvolver o
gosto pela disciplina, tornando-a mais atrativa aos olhos deles.

O jogo Batalha Naval Circular, por tratar a Trigonometria de uma forma
dindmica, razoavel e apreciavel, pode agregar ao ensino e aprendizagem de angulos
notaveis e seus semelhantes. Assim, temos 0 objeto desta pesquisa, 0 que por sua
vez nos leva ao nosso problema de pesquisa: Como o jogo Batalha Naval Circular
pode ajudar na compreensdo e aplicagdo de angulos notaveis no circulo
trigonométrico por alunos da 22 série do Ensino Médio?

Com o objetivo de responder a questdo gque norteia essa pesquisa, Serao
apresentadas evidéncias de que a utilizacdo do jogo em questdo é positiva para o
ensino dos assuntos abordados, logo, este trabalho apontara relatos que mostrarédo
como pode servir de material de apoio a aprendizagem, visto que o(a) aluno(a) pode
adquirir conhecimento fazendo, o que colabora com o objetivo da escola.

A inspiragdo surgiu ao observar o trabalho de Smole sobre os desafios da
escola publica paranaense na perspectiva do professor, o qual tratava de jogos
matematicos como recursos pedagédgicos no estudo das quatro operacdes
fundamentais e sua coletanea de livros Cadernos do Mathema: Jogos de
Matematica de 1° ao 3° ano.

Diante das perspectivas apresentadas, apontou a possibilidade de utilizar um
jogo para abordar o conteudo de angulos notaveis e seus semelhantes do circulo
trigonométrico, visto que angulos notaveis sao assim conhecidos em razdo de sua
importancia para a Geometria. Eles sao provenientes da Trigonometria, conteddo em
gue se destacaram como 0S mais comuns e aparecem naturalmente em figuras
geomeétricas simples, como triangulos equilateros, isOsceles, retangulos e
guadrados. Os angulos notaveis sédo: 30° 45° e 60°.

De acordo com Smole (2008) e a preferéncia da area da Trigonometria, levou-
me a considerar uma adaptacdo do jogo Batalha Naval para auxiliar no ensino da
Trigonometria, assim, adaptar o jogo para tornar mais agradavel a experiéncia de

lidar com o0 assunto matematico em questao para que favoreca a aprendizagem.



Acredita-se que com a reflexdo acerca da leitura da obra de Smole® ha
efetividade sobre a ideia de utilizacdo de um jogo matematico para consolidacao do
ensino de angulos notaveis e semelhantes no circulo trigopnométrico, pois assim
convida os(as) alunos(as) a participarem das aulas de formas dinamicas, por meio
da realizacdo de investigacbes, deducbes e a criacdo de estratégias e o
desenvolvimento do pensar em relagdo com assunto para o levantamento,
comprovacao ou refutacao de hipoteses durante o jogo.

A abordagem de diversificacdo, que implica a aplicacdo de abordagens
variadas no processo de ensino e aprendizagem, passou a ser mais enfatizada a
partir da década de 90. Nessa perspectiva, justifica-se, assim, este trabalho com a
hipétese de gque os jogos matematicos favorecem o desenvolvimento do educando,
melhorando o rendimento e a interacdo entre os envolvidos, bem como a aceitacao
da Matemaética.

A pesquisa teve como objetivo de forma geral, analisar as potencialidades dos
jogos matematicos como instrumento de apoio a favor da Educacdo Matematica,
colocando em foco um jogo que permite explorar aspectos de angulos notaveis do
circulo trigonométrico, e de forma especifica, verificar as possiveis limitacdes e
desafios do uso de jogos na abordagem dos &angulos notaveis no circulo
trigonomeétrico, identificar as estratégias de ensino mais eficazes para o uso de jogos
na abordagem dos angulos notaveis no circulo trigopnométrico e avaliar o
desempenho dos alunos na compreensdo e aplicacdo de angulos notaveis apos a
utilizagéo do jogo Batalha Navais Circulares.

Na préxima secédo deste trabalho sera apresentado o aporte teérico que sera
subdividido em trés partes centrais, as quais baseiam-se nas categorias teoricas e
na delimitacdo do tema, colocando em foco os objetivos especificos da obra. Traz
também ideias de pensadores classicos como Vygotsky (1987); Paulo Freire (1996);
Freud (1923), bem como pensadores atuais como Oliveira (2017); Silveira, Vilhena
da Silva e Janior (2018); Gongalves, Almeida e Silva (2019), além de uma base

referencial documental como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
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2.1 DESAFIOS DO ENSINO COM USO DE JOGOS: ANGULOS NOTAVEIS NO
CIRCULO TRIGONOMETRICO

O assunto da Trigonometria € sempre deixado para o ultimo bimestre do nono
ano do Ensino Fundamental, o que acarreta em uma falta de tempo para contemplar
0 conteudo, pois se trata de uma area nova da Matematica, a ser trabalhada em que
os alunos devem formar uma boa base para a compreensdo de suas inumeras leis e
propriedades. Assim, alguns professores acabam nao apresentando este assunto
por estar no final do ano letivo e prejudicando a aprendizagem futura dos discentes.

Essa pratica é ainda assegurada por uma competéncia importante a ser
desenvolvidas no ensino da Matemética atualmente, que se refere a capacidade de
resolver problemas, conforme enfatiza a segunda versdo da Base Nacional
Curricular Comum (BNCC). Esse documento relaciona em seus objetivos gerais para
Matematica e nos diversos niveis e conteddo da disciplina, a capacidade de
resolucdo e elaboracéo de problemas, ressaltando que “[...] o conceito em foco deve
ser trabalhado por meio da resolucéo de problemas [...]” (Brasil, 2016a, p.131)

Além das dificuldades apresentadas como falta de tempo para alguns
professores poderem abordar o conteddo com clareza, destaca-se a desmotivacao
dos estudantes, o excesso de formalismo por parte dos docentes, pois muitos
reproduzem da mesma maneira que lhes foi apresentado no modelo ainda presente
na formacdao universitaria, ndo respeitando o conhecimento prévio dos estudantes, e
nao aproximando o contetdo da realidade deles, o que acaba os desmotivando.

Por mais que a Matematica esteja relacionada com diversas areas do
conhecimento, alguns professores acabam explorando pouco o cotidiano, fazendo
com que a Matematica fique distante da realidade e surgindo um guestionamento de
alguns alunos a ser trabalhado pelos docentes que seria: Para que precisamos
aprender a Matematica se nao vou utilizar na minha vida? Questdes
sobrecarregadas de informacdo e com alto rigor matematico como mostrado na

Figura 1:

Figura 1 — Questéo sobre Angulos Notaveis de Trigonometria
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Fonte: Universo Narrado; lista de Ciclo Trigonométrico (2024)

Questionamentos como esses acabam criando nos alunos um “bloqueio
mental’, fazendo com que tenham uma espécie de medo ou simples vontade de nao
assistir aulas, jA que de qualquer forma, em sua cabeca, ndo ira aprender o
contetdo. Segundo a teoria psicanalista de Freud (1923, p.17), quando passamos
por alguma situacdo estressante ou trauméatica, para proteger nossa saude mental,
nosso cérebro pode lancar esse acontecimento para o inconsciente, causando um
bloqueio mental, como um mecanismo de defesa, visando evitar o sofrimento e
assim se manter numa zona de conforto que, para os discentes € ndo prestar
atencdo na aula de Matemética, pois segundo 0s mesmos, sera apenas uma perda

de tempo.

2.1.1 A Mateméatica na realidade dos discentes

Partindo dessa ideia da dificuldade que os alunos encontram dentro da
perspectiva Matematica de aprendizagem, podemos perceber que ela ndo ocorre
como algo de dentro para fora, mas algo interpretativo da realidade onde temos a
ideia de construcdo do proprio conhecimento. O ensino da Trigonometria ndo pode
ser comparado a reproducédo da realidade ou passividade, pois 0 ato de aprender
pede uma experiéncia palpavel, autonomia, reflexdo, dialogo, criatividade e uma
construcéo coletiva de conhecimento.

Paulo Freire (1996, p. 17) afirma também que,

[...] desde entdo, viemos, a saber, que esse tipo de substituicdo de objeto
por uma identificacdo tem grande parte na determinacdo da forma tomada
pelo ego, e efetua uma contribui¢céo essencial no sentido da construgcdo do
gue é chamado de seu carater.



Corroborando a isso, € notério que os adultos aprendem quando o assunto
possui um valor imediato, uma utilidade para enfrentar problemas reais de sua vida
pessoal e profissional. Uma construcdo e a reconstru¢do constante do objeto de
conhecimento sdo necessarias para a experiéncia, a autonomia, a reflexdo, o
dialogo, a construcao coletiva, a criatividade e sua formacédo pessoal.

Os alunos aprendem por meio das trocas de informacdo e ndo somente
recebendo informacdes, nessa perspectiva que se enquadra aplicacdo de Jogos de
Matematica que envolve a Trigonometria para essa construcdo de conhecimento. Na
figura 2 e figura 3 vemos alguns jogos de Matematica que envolve Trigonometria.

Figura 2 — Dominé Trigonométrico

Fonte: Materiais Matematicos Pedagdgicos (2025)

Figura 3 — Mandala Trigonométrica
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Fonte: Materiais Matematicos Pedagdgicos (2025)

A ideia de aprender a Matematica fazendo nao € algo novo, por isso que 0s
docentes devem buscar novas formas de ensinar, diversificando suas aulas e a

forma de visualizacdo dos(as) alunos(as) sobre a Matemética. A Trigonometria,
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como uma area da Matemética néo é diferente, pode ser associada a essa interacao
para construcao de conhecimento.

Para Vygotsky (1987, p. 37), o conhecimento que o(a) aluno(a) constroi
acontece por meio de a¢des externas, socialmente compartilhadas, acées que irdo,
mediante o processo de internaliza¢do, transformando-se em a¢des mentais.

Dessa forma, vemos que organizar situacoes de aprendizagem com
atividades, desafios e materiais propostos que facam sentido na realidade dos
estudantes pode favorecer que se envolvam no processo. Para isso, o(a)
professor(a) deve levar o(a) aluno(a) a ser um agente ativo no processo educativo, e
o(a) professor(a) apenas mediar esse processo, pois com essa atuacéo o docente e

discente podem se envolver.

2.2 JOGOS COMO MATERIAL DE APOIO AO ENSINO E APRENDIZAGEM DE
MATEMATICA

Na Matematica por sua vez, existem diversas formas de tornar o ensino mais
ludico, dando abertura a diversas aplicacGes para serem relacionadas a realidade do
estudante. Jogos sao relacionados sempre a diversdo, competicdo e interacao,
assim entdo podem associar essas caracteristicas em sala de aula para construcao
de um ensino mais concreto, para que assim o(a) aluno(a) consiga visualizar onde
se aplica determinado contetdo. Certamente ndo seria diferente a utilizacdo de
jogos como instrumento pedagogico para o ensino da Matematica, deixando sempre
claro ao aluno(a) onde aquele jogo se relaciona com sua realidade e com o contetdo
apresentado.

De acordo com Silveira; Vilhena da Silva e Junior (2018), para compreender
conteldos matematicos, a exemplo das 4 operacbes fundamentais, equacdes,
simbolos, fungdes e como elas se relacionam entre si, & esperado antes ter visto
alguns de seus usos, que sao realizados em um contexto real ou abstrato. Assim,
vemos que nao basta apenas o(a) aluno(a) jogar as partidas de um jogo, mas
também é necesséaria que haja uma associacdo, assimilagdo e compreensdo do
conteudo apresentado, a mecanica utilizada e a formulacéo de estratégias dentro da
realidade do jogo.

O(A) aluno(a) nédo pode encarar 0 jogo como uma parte da aula em que nao

irA fazer uma atividade escrita ou ndo precisara prestar atencdo no(a) professor(a),
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promovendo assim uma conduta de indisciplina e desordem, mas precisa ser
conscientizado de que aquele momento € importante para sua formacao.

Exposicdo do contetdo na lousa é importante, porém, este método ndo deve
ser o Unico nem trabalhado de forma isolada. O método tradicional deve ser
integrado a outras metodologias de ensino, uma vez que os(as) alunos(as)
apresentam perfis subjetivos de aprendizagem, sendo assim, ndo aprendem com a
mesma maneira e velocidade, como afirma Ribeiro (2019).

Sendo assim, a aplicacdo dos jogos permite aos alunos(as) a fixacdo do
contetdo de uma maneira diferente e divertida, sendo uma complementacdo ao
processo de ensino, unindo o método tradicional a aplicacdo de atividades ludicas.

Corroborando com isso, Braz, Almeida, Campos e Ibrahim que dizem que,

[...] os jogos também podem possibilitar uma mudanga no processo de
ensino, pois, enquanto, para o professor, em aulas tradicionais, ele apenas
transmite o conhecimento de forma concreta, com o uso de jogos, ele pode
passar a estimular o aluno a construir seu préprio conhecimento, assim o
aluno que antes so6 recebi informacao, agora passa a ser o agente principal
de seu conhecimento. (Braz; Almeida; Campos; Ibrahim, p. 15, 2020)

Assim podemos perceber que quando relacionamos o ensino com jogos,
temos um importante aliado a pratica pedagdgica, pois num primeiro momento, €
algo atrativo e prazeroso ao aluno, além de ser estimulante para o discente, pois ha
competitividade e isso acaba sendo um incentivo ao aluno a ter que aprender mais
sobre o assunto para formular estratégias para vencer seu colega. De acordo com
Smole (2008),

[...] os jogos tém importancia para simular com os alunos processos de
investigacdo matematica, estratégias de resolugdo de problemas,
levantamento, comprovacdo ou refutacdo de hipéteses. Esses jogos
relacionam-se diretamente com formas tipicas de pensar Matemética, como
a inducéo e a generalizacdo. (Smole, 2008, p.13)

Com isso, vemos que 0s jogos tém sua importancia para estimulos dos
alunos e relacionar seus conhecimentos prévios de forma aplicada, pois eles
usariam para formular hipéteses de estratégias para conseguir vencer a competicao,

de modo, consequentemente, a ampliar suas aprendizagens.

2.2.1 Jogos natrigonometria

Jogos podem favorecer para um ensino mais dinamico, visto que se

aproximam mais da realidade e os alunos podem estar visualizando onde aquela



12

determinada regra matematica iria se aplicar, e no caso da Trigonometria, podemos
verificar que h4 uma falta justamente dessa visualizagdo, dessa interacdo com a
realidade.

Para Nascimento e Oliveira (2017), quando se trata de funcbes
trigonométricas com variaveis reais, vemos 0 quao € relevante este conhecimento
para resolver diversas situagdes problemas do nosso cotidiano. Dessa forma, vemos
gue quando conseguimos visualizar um conteudo, seja por meio de jogos, ou por
meio de demonstracdes visuais ou por meio de materiais concretos propostos,
conseguimos fazer associacfes com a realidade, e assim aplica-las em nossa vida.

Além de ser positiva para uma melhor compreensdo e assimilacdo do
conteudo, a parte visual da Trigonometria € importante também para motivacado dos
discentes, visto que a desmotivacdo € um notoério causador de maus desempenhos
durante ao ano letivo, e principalmente na &rea que abordam o conhecimento
matematico. Jogos de Trigonometria podem estimular o aluno, os envolvendo,
tornando a Trigonometria um assunto interessante aos seus olhos, e ndo algo
complexo em que devem apenas memorizar as relacfes trigonométricas.

No entanto, a eficidcia depende da mediacdo do(a) professor(a) e do tipo de
jogo utilizado, sendo que alguns podem focar mais na memorizacdo do que na
compreensao dos conceitos. A intervencdo do(a) professor(a) € crucial para guiar
os(as) alunos(as) durante o jogo, ajudando-os a conectar 0os conceitos tedricos com
a pratica e a construir conhecimentos de forma significativa.

Por conta disso 0 jogo na Trigonometria € bem mais que apenas o ato de
jogar um jogo, mas sim, desenvolver a aprendizagem do(a) aluno(a), “[...] o jogo,
como ferramenta didética, recebe inUmeras classificacées, de acordo com o critério
adotado” (Braz; Barros; Miranda; Costa. 2019 p.1).

Assim, podemos observar que 0s jogos podem nao ser apenas percebidos
como formas de entretenimento e diversdo aos jogadores, mas esta intimamente
ligado aos conteudos trabalhados e aos momentos de intervencdo do docente para
garantir 0 sucesso em seus objetivos educacionais a serem alcancados pelos(as)

discentes.

2.2.2 Contribuicao dos jogos
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A contribuicdo dos jogos para a aprendizagem € notoria, pois pode vir de
diversas formas. Pedagogicamente falando, podemos verificar que € possivel atribuir
sua ajuda no desenvolvimento de capacidades do(a) aluno(a), visto que envolvem
raciocinio rapido, formulacdo de estratégias, envolvimento de relagéo interpessoais,
desenvolvimento de senso critico e cognitivo, além de habilidades motoras.

Dessa forma, temos 0 jogo como uma forma de aproximacao da realidade e
vem para auxiliar na construcdo do conhecimento para os alunos, mostrando-os que
0 conceito de aprender e brincar estdo relacionados. Pode ser feita também uma
relacdo entre o conceito e significado de conteddos com objetos e acontecimentos
da I6gica-matematica.

Por isso, é importante que 0s jogos estejam intrinsecos no cotidiano escolar e
no ambiente de sala de aula, pois € necessario que o método de ensino esteja
adequado a realidade do(a) aluno(a) e que o(a) professor(a) deve sempre buscar
dinamizar e estruturar seus planos de aulas para que haja uma aceitacdo maior por
parte do(a) aluno(a) para concretizar sua aprendizagem e desenvolvimento de
capacidades, e 0 jogo € uma alternativa relevante a esse fim.

O(A) professor(a) deve também deixar claro ao aluno(a) que ali € um
momento de aprendizagem, apesar de estar deixando-0s jogarem jogos durante a
aula. Corroborando com isso, temos que segundo Gongalves, Almeida e Silva,

[...] estruturacdo de um plano de aula baseado no uso de jogos deve ser
feita com muito critério para que, durante a atividade, ndo reste davidas ao
discente que aquele € um momento de aprimoramento de habilidades
matematicas, ou seja, 0 aluno deve entender que aquele ndo é apenas um
momento de descontracdo, mas sim de uma nova abordagem pedagdgica
para o ensino da Matematica. (Gongalves; Almeida; Silva, p. 109, 2019)

Assim, podemos determinar que jogos favorecerdao ao ensino e aprendizagem
do conteudo explicado previamente como um material de apoio e consolidacéo de
aprendizagem do(a) aluno(a), contanto que o(a) professor(a) deixe clara sua
aplicacado em aula e garantir que houve compreensao por parte dos(as) discentes.

A seguir, sera mostrado um quadro trazendo os autores que tém trabalhos
publicados em relacédo a jogos de Matematica com contribuicdes significativas para a
area.

Quadro 1 — Quadro de autores com contribuic6es na area de jogos matematicos

Ano de

Autores Titulo da Obra . "
Publicacéao
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Cabral da Costa; Aprendizado de Matematica usando

Teran; Oliveira jogos na Educacéo Especial 2020
O ensino-aprendizagem da matematica
Bezerra; Novaes em tempos de COVID-19: experiéncia 2022

em turmas de ensino médio em escola
privada na cidade de Natal/RN

Uma andlise das relagdes entre o0s jogos
e a competicdo no ensino de 2021
Matematica: uma questdo de mediacdo

Menezes; Rente;
Cassiano

Goncalves; Régis de Batalha Naval Matematica: um relato da

Almeida; Fernandes da aplicacdo de jogos mateméaticos no 2019
Silva Ensino Fundamental
O uso de um jogo de batalha naval como
Ribeiro ferramenta didatica no ensino de 2019

Matematica na Educacdo Basica

Silveira: Vilhena da A terapia filoséfica Wittgensteiniana:

Silva: Teixeira Junior perspectivas para a Educacao 2018
' Matematica
Formulacao de problemas no
Duarte; Allevato desenvolvimento de um jogo 2020
educacional digital de Matematica
Evangelista; Elaboracg&o de jogos matematicos: o 2021

Damascena; Espindola | caso do jogo batalha naval de funcdes

Concepgbes de uma metodologia de
ensino em Matematica fundamentada na

Stamberg; Stochero utilizacdo de jogos e de materiais 2016
concretos no Ensino Médio
Uma proposta diferenciada para o
Santos ensino e aprendizagem da Matematica 2017

na
Educacao Béasica

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

2.3 BATALHA NAVAL CIRCULAR: COMPREENSOES E APLICACOES

O jogo Batalha Naval Circular foi um jogo idealizado por Smole em seu
projeto chamado Grupo Mathema, no qual vem a mais de 25 anos se dedicado a
criar solugcdes que estimulam competéncias como resolver problemas e pensar
criticamente. Este jogo é recomendado aos alunos da 22 série do Ensino Médio. A
ideia é adaptar o jogo para auxiliar na aprendizagem de Trigonometria.

Trabalhar utilizando este jogo corrobora com a premissa de que o jogo pode
servir como auxilio no desenvolvimento das habilidades dos alunos. Segundo Smole

(2008, p.9),

[...] o trabalho com jogos nas aulas de Matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia o desenvolvimento de habilidades como observacao,
andlise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada
de decisdo, argumentacdo e organizacdo, as quais s8o estreitamente
relacionadas ao assim chamado raciocinio légico.
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7

Assim, podemos perceber que com a adaptacdo, € uma forma de planejar
bem o andamento da aula, e isso qualifica a adaptacdo de algumas regras para
aplicacao do contetudo em sala de aula.

2.3.1 Adaptacdes e regras do jogo

Com a adaptacéo, o jogo ficou sendo composto por duas copias do tabuleiro
para cada jogador e um lapis e deve ser jogado por dois jogadores. O tabuleiro sera
formado por 4 circulos trigpnométricos com raio de 1, 2, 3 e 4 centimetros sendo
dividido nos angulos notaveis de 30°, 45°, 60° e 90°, e seus semelhantes de cada

guadrante dos circulos. (Figura 4)

Figura 4 — Angulos Notaveis e seus semelhantes

90°

0°/360°

180°

270°

Fonte: Elaboragéo propria facilitada pelo GeoGebra (2025)

No primeiro lado do tabuleiro do jogo o jogador deve escolher e marcar nos
pontos dos circulos e angulos sua esquadra que sera formada por 1 porta-avido (4
marcas X em posi¢cdes consecutivas em uma linha reta ou em uma circunferéncia), 2
destroyers (3 marcas O em posigdes consecutivas em uma linha reta ou em uma
circunferéncia), 3 fragatas (2 marcas A em posi¢gdes consecutivas em uma linha reta
ou em uma circunferéncia) e 4 submarinos (1 marca #) onde ndo deve mostrar ao

adversério. (Figura 5)
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Figura 5 — Tabuleiro do jogo Batalha Naval Circular

AT BATALHA NAVAL CIRCULAR

{(Meu jogo) aJ-J (Tentativas)

a0"

1 Porta Avides: XXX - 2 Destroyes: 000 - 3 Fragatas: AL -4 Submarinos: #

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

O adversario faz 0 mesmo processo com um de seus tabuleiros, assim,
ambos irdo marcar pontos ao acertar a posicao referente a cada embarcacdo do
adversario. Para marcar um ponto, o jogador deve ter uma jogada alternadamente
entre os participantes tendo direito a um langcamento falando a posicédo no tabuleiro
correspondente ao comprimento do raio e ao angulo, dessa forma (raio, angulo).

Se o jogador acertar um lancamento, o oponente deve dizer “acertou” e
especificar o tipo de embarcacao e ele ganha direito de jogar novamente, mas, caso
0 jogador n&o acerte uma parte de uma embarcagao, o adversario deve dizer “agua’
e assim sera a vez do oponente.

A titulo de exemplificar a jogabilidade temos uma partida entre um jogador A
contra um jogador B, e digamos que o jogador A esteja na vez de langcamento, entéo

ele deve escolher em qual circunferéncia quer lancar. Digamos que seja na segunda,
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entdo deve falar “raio 27, apds a escolha da circunferéncia, deve escolher o angulo,
que digamos seria de 45°, entdo ele informa também este angulo, o jogador B
verifica em suas esquadras se ha alguma marcacdo nessa posi¢cao, caso tenha, ele
deve dizer que “acertou” e informar apenas qual embarcacgéao faz parte, somente se
for destruida totalmente uma embarcacdo, que ele informa que afundou a
embarcacao e assim o jogador A ganha um novo langamento.

Caso nédo haja nenhuma embarcacéo na posicao escolhida pelo jogador A, o
jogador B apenas dira “agua” e em seguida, sera sua vez de fazer um langamento.
Assim, os jogadores irdo alternando a vez de langamento de cada e vence 0 jogo
aquele que destruir por completo toda esquadra adversaria.

Para ser possivel a aplicacdo desse jogo em sala de aula para validagdo de
sua eficiéncia como material de apoio a aprendizagem sera preciso partir de alguns
pontos para que os(as) alunos(as) possam compreender, no caso Seriam Seus
conhecimentos prévios sobre o0s conteudos de angulos notaveis e angulos
semelhantes, e em especial, muitos alunos possuem dificuldades nos contetdos de
Trigonometria, esta que € uma parte da Matematica com diversas aplicacdes
cientificas e tecnoldgicas, como afirma Braz, Almeida, Campos e Ibrahim (2020).

Visto isso, podemos verificar que ha uma possibilidade de mudanca no
processo de ensino e aprendizagem, utilizando jogos de Matematica como apoio a
explicacdo expositiva do conteudo, a fim de diversificar a forma de abordagem do
conteuddo de maneira valida, visto que professores(as) devem sempre estar
relacionando diversas maneiras metodologicas para que se torne mais atrativo ao
aluno.

No préximo ponto serdo abordados os procedimentos metodolégicos que
orientaram o0 andar da pesquisa e sua natureza juntamente com a descricao dos
participantes da investigacao, as técnicas utilizadas, os instrumentos geradores de
dados e o detalhamento para as interpretacdes para a analise de dados, trazendo

ideias de pensadores como Knechtel (2014) e Clemente Junior (2012).

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Abordar-se-a nessa seg¢ao os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
desenvolvimento da investigagao: descricdo da abordagem e objetivo da pesquisa;

descricdo do método que sera abordado; descricdo dos participantes da pesquisa;
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descricdo das técnicas de producio de dados utilizados, detalhamentos das técnicas
de interpretacdo e de analise dos dados, bem como das limitagcdes da pesquisa e
sua dimensao ética. Em sintese, para demonstrar a interrelacdo entre objeto da
pesquisa, objetivos e instrumentos de investigacdo apresenta-se abaixo o mapa

conceitual (Figura 2).

Figura 6 - Mapa Conceitual dos Procedimentos Metodoldgicos da Pesquisa

PERCURSO Alunos da 2 série do
METODOLOGICO Ensino Médio do IFPI Instrumentos Geradores de Dados
campus Piripiri
Realizagdo Questionarios
; de Oficina (Gil, 2008)
consiste em um %
Colaboradores da pesquisa
Questdes Abertas Questdes Fechadas
Estudo de Caso
(Clemente Junior, 2012) Novas Abordagens <
sobre o ensino da Analise de Dados
Uil bord Trigonometria
ilizou-se a abordagem
8 (Benole, 2005) Dados obtidos durante

a Execugdo da Pesquisa
(Lima e Silva, 2022)

Natureza da Pesquisa

Verificar as possiveis limitagdes e desafios do uso de jogos na abordagem dos angulos notéveis no
circulo trigonométrico

Exploratério

Identificar as estratégias de ensino mais eficazes para o uso de jogos na abordagem dos angulos
notaveis no circulo trigonométrico

Quanto aos objetivos

Avaliar o desempenho dos alunos na compreensdo e aplicagdo de angulos notaveis apés a

Analitico utilizagdo do jogo Batalha Naval Circular

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

3.1 MODALIDADE DE PESQUISA

A seguinte pesquisa tem como propdsito uma pesquisa exploratéria quanto
aos objetivos, visto que busca entender melhor sobre o tema. Quanto a abordagem
desta pesquisa, se constitui mista, que, segundo Knechtel (2014, p. 106), a
modalidade de pesquisa quali-quantitativa interpreta as informagdes quantitativas
por meio de simbolos numéricos e os dados qualitativos mediante a observacgao, a
interac&o participativa e a interpretagao do discurso dos sujeitos semantica.

O cenario de realizagao da pesquisa foi no Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI), em seu campus de Piripiri. Quanto aos
procedimentos da pesquisa trata-se de um Estudo de Caso, que segundo Clemente
Junior (2012), € uma investigagdo que investiga um fendmeno contemporaneo no

seu contexto da vida real, mesmo que os limites entre o fenbmeno estudado e o
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contexto n&o estejam claramente definidos.

3.2 INSTRUMENTOS DE GERAGCAO DE DADOS

A instrumentacado de geragao de dados foram artigos, livros e questionarios
com perguntas abertas e fechadas, além de elaboragdo de uma oficina para a
aplicacédo do jogo Batalha Naval Circular. Os dados foram organizados em tabelas
em relagao as respostas dos alunos com ao jogo Batalha Naval Circular.

Os critérios de analise dos dados foram os dados obtidos durante a execugao
da pesquisa com uma proposta de atividade de Extensdo de uma oficina com os(as)
alunos(as) para apresentagdo do conteudo e do jogo abordado nesta pesquisa,
analisando as respostas dos(as) alunos(as) sobre sua experiéncia durante a oficina

e se conseguiram acompanhar o conteudo explicado.

3.3 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Os colaboradores dessa pesquisa foram alunos(as) da 22 série do Ensino
Médio do IFPI, campus de Piripiri. A escolha foi baseada nos conteddos ja
apresentados, visto que se espera que neste ano letivo, os(as) alunos(as) estejam
estudando, ou ja tenham visto o conteddo de angulos notaveis e angulos
semelhantes, com alunos(as) que nunca ouviram falar em jogos de Matematica que
envolvessem Trigonometria. A escolha do local da pesquisa se da com base na
facilidade de conseguir realizar a oficina, por se tratar da mesma instituicdo em que

€ realizada esta pesquisa.

3.3.1 ASPECTOS ETICOS DA PESQUISA

A realizacdo de uma pesquisa implica uma série de consideracdes éticas que
permeiam todo o processo, desde a formulacdo das questdes até a divulgacdo dos
resultados. A ética na pesquisa matematica ndo se limita apenas ao cumprimento de
normas e regulamentos, mas também envolve a responsabilidade dos
pesquisadores em relacdo aos participantes, a integridade dos dados e ao impacto
social de suas descobertas.

Sendo assim, ao desenvolver uma oficina de pesquisa, é crucial garantir a

transparéncia e a honestidade em todas as etapas. Os(As) participantes devem ser
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informados(as) sobre os objetivos da pesquisa, os métodos utilizados e os possiveis
resultados esperados. O consentimento informado dos envolvidos é fundamental,
assegurando que compreendam plenamente a natureza e as implicagbes de sua
participacéao.

No proximo item serdo mostrados os resultados obtidos durante a execucéo
da pesquisa e logo apéds, serdo apresentadas as analises e discussdes acerca dos
dados baseando na visdao de trés etapas de planejamento, organizagao de
registros e evidenciar os pontos complementares ou confrontantes, como
afirma Lima e Silva (2022).

4 ANALISES E DISCUSSAO DOS DADOS

A pesquisa foi realizada com 18 alunos do Instituto Federal de Educacéao,
Ciéncia e Tecnologia do Piaui, Campus Piripiri que estavam na segunda série do
Ensino Médio, na qual se espera que ja tenham conhecimento prévio e visto a
explicacdo tedrica sobre o conteudo de angulos notaveis e seus semelhantes.

Durante a oficina foi recaptulado o conteddo a fim de desperar os(as)
alunos(as), ap0s isso, uma aplicagdo mostrando onde podemos encontrar este
conteudo dentro do nosso cotidiano, para posteriormente ser apresentado o0 jogo e
suas regras para que pudessem jogar entre si, como mostrado nas imagens a

sequir.

Imagem 1 — Aplicacéo da Oficina Imagem 2 — Apresentacao inicial da oficina

8
e

=

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A partir desse ponto, os(as) participantes jogaram com auxilio do pesquisador,
considerando a necessidade de se ambientarem a jogabilidade, e conseguirem



21

desenvolver uma experiencia significativa ao participar da oficina, conforme

mostrado na imagem 3.

Imagem 3 — Alunos jogando Batalha Noval Circular sendo auxiliados

7. - -,

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Assim, ap6s esse momento, foi aplicado o questionario (Apendice 1) contendo
9 questdes abertas e fechadas, a partir do qual foram coletados os dados para as

discussdes que serdo expostas no tépico a seguir.

4.1 ANALISES DO QUESTIONARIO

As andlises dos dados foram dividas em trés etapas: primeiro foi o
planejamento em relagdo a discussdo de cada questionamento feito aos
participantes, em seguida, houve a organizagdo dos dados obtidos durante a
pesquisa, e, por fim, evidenciados os pontos complementares e confrontantes
as ideias centrais da pesquisa, conforme afirma Lima e Silva (2022, p. 304).

A primeira pergunta foi sobre a idade dos(as) alunos(as). As respostas variam
entre 16 a 18 anos de idade. Um total de um aluno afirmou ter 16 anos, quinze
alunos afirmaram ter 17 anos e dois afirmaram ter 18 anos. Essa pergunta permitiu
conhecer mais o perfil dos participantes, onde se destaca pela quantidade de alunos
bem jovens, e que estdo bem habituados a jogos e suas jogabilidades. Assim
possibilitando a realizacdo da pesquisa, além de que com essa ambientacdo de
jogos por parte dos participantes, pode favorecer para que os discentes pudessem
desenvolver capacidades cognitivas, favorecendo a concentracdo, a socializagéo, o
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raciocinio e a criatividade, como afirma Costa, Teran e Oliveira (2020, p. 79).

O segundo questionamento esta alinhado com o terceiro onde questionam,
respectivamente, se antes da oficina, eles lembravam os conteudos de angulos
notaveis e angulos semelhantes, e, se sentiram dificulades para compreender o
contetdo na primeira vez que estudaram. Sendo essas perguntas fechadas com
opc¢Oes de respostas na segunda pergunta com “sim”, “lembro um pouco” e “ndo”, na
terceira pergunta com “sim, “senti dificuldade em alguns pontos” e “n&o”, conforme

ilustrado no grafico 1 e gréafico 2 a seguir as respostas dos(as) alunos(as).

Gréfico 1 — Respostas dos(as) alunos(as) na segunda questao

2 - Antes dessa oficina, vocé lembrava-se dos
conteudos de dngulos notaveis e de angulos
semelhantes ?

m Sim (2 alunos)

B Lembro um pouco (13
alunos)

Nao (3 alunos)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)
Gréfico 2 - Respostas dos(as) alunos(as) na terceira questéo

3 - Vocé sentiu dificuldades em compreender os
contetdos de angulos notaveis e de angulos
semelhantes quando estudou a primeira vez sobre
eles ?

m Sim (4 alunos)

B Senti dificuldade em
alguns pontos (8
alunos)

Ndo (6 alunos)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)
Essas responstas constatam que os discentes em grande parte da amostra
nao afirmam que compreenderam claramente o conteldo, podendo se associar ao
rigor exigido pelo conteldo, ja que cerca de 77% (14) deles afirma que tiveram uma



23

grande dificuldade, ou ao menos, alguma dificuldade inicial em seu primeiro contato
com estes.

Tal dado obtido justifica-se por conta da histérica dificuldade apresentada no
ambito do processo de Ensino da Matematica, sempre levando em consideracédo a
abordagem utilizada, o rigor e carga exigida. Conforme afirma Goncalves, Almeida e
Silva (2019, p. 107), hd uma necessidade de manter a motivacdo com relagdo aos
estudos em Matematica, isso faz com que o ambiente da sala de aula esteja em
constante processo de reflexao.

O presente trabalho traz como uma proposta reflexiva de apoio a
aprendizagem jogos de Matematica que podem ser associados a resolucdo de
problemas reais por parte dos alunos, corroborando com Smole (2008, p. 13) onde

afirma,

[...] utilizacdo de jogos estd baseada em uma perspectiva de resolugdo de
problemas, o que, em nossa concepc¢ao, permite uma forma de organizar o
ensino envolvendo mais que aspectos puramente metodoldgicos, pois inclui
toda uma postura frente ao que € ensinar e, consequentemente, sobre o
gue significa aprender.

A quarta questdo se relaciona com a quinta e sexta pergunta na qual &
guestionado, respectivamente, se conheciam 0 jogo, se gostou do que foi
apresentado e se dirido que com o jogo foi possivel ter facilitado sua compreensao
do contedudo de angulos notaveis e angulos semelhantes. Suas respostas sdo

apenas sim ou nao, a partir das quais, abriu-se margens para discussdes a seguir.

Gréfico 3 - Respostas dos alunos na quarta, quinta e sexta questao.

18

16

14
12

10

B Sim

® Nao

o N b O

4 - Conheciam ? 5 - Gostou ? 6 - Facilitou ?

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)
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Os dados obtidos mostram o pouco acesso a informagdes a cerca do jogo
adaptado, bem como é notério perceber que o0 jogo pode ser visto como um
refinador dos conhecimentos gerais dos discentes em relacdo ao conteudo presente,
ja que cerca de 94% (17) declaram que o jogo facilitou ou de alguma forma
corroborou para concretizacdo de seus conhecimentos sobre angulos notaveis e
seus semelhantes.

Justifica tais dados refletir sobre o papel desses jogos no Ensino de
Matematica, pois mesmo que 0 jogo Seja visto apenas como um recurso a mais de
apoio, jA atenderia a exigéncias de competéncias desenvolvidas e aprimoradas
guando os(as) alunos(as) sdo colocados(as) diante de materiais diversos e néo
apenas do livro didatico (Smole, 2008, p. 15).

A sétima pergunta do questionario ficou aberta para que os(as) alunos(as)
pudessem justificar sua resposta caso necessitassem, e fechada para declarar sua
opinido sobre a dificuldade do jogo, visto que esta questdo € referente ao nivel do
jogo podendo ser facil, médio ou dificil, a qual abriram margens para discurssdes a
seqguir.

A questdo de numero sete traz alguns dados, a partir dos quais vemos que
ndo houve queixas do jogo ser algo de dificil compreensdo, assim, ocorreu uma
divisdo entre os participantes de forma igual em relacdo a ele ser de facil ou de
média compreensao, 50% (9) dos(as) alunos(as) declararam respectivamente essas
opinides. Ja na opcao de uma dificuldade dificil, nenhum aluno(a) marcou.

Dos 9 participantes que informaram que sentiram o jogo sendo de dificuldade
mediana, 2 optaram por ndo justificar, ja o restante justificou com “Dependendo das
embarcacgoes, pode se tornar dificil”, sendo esse o objetivo do jogo e deixando claro
gue a questao da quantidade de embarcacdes e os tamanhos delas podem dificultar
principalmente na reta final do jogo, etapa em que claramente passa a se tornar
além de um jogo de estratégia, um jogo para contar com a sorte, e sempre fazendo
com que o(a) jogador(a) esteja exercitando sempre seu conhecimentro sobre o
conteudo.

Outro participante também justificou como “Dependendo do simbolo das
embarcacdes, se todos fossem iguais aos submarinos, 0 jogo seria muito
complicado acertar”, nesse caso corroborado com as discussdes anteriores sobre
essa dificuldade mediana e a jogabilidade desafiadora do jogo, fazendo com que

tenham que se esforcar para alcancar o seu objetivo que seria ganhar a partida
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utilizando estratégias e seus conceitos matematicos.

Um terceiro participante que marcou como o jogo de média dificuldade,
também justificou como “Apesar de facil compreensao, requer bastante atengao”,
onde claramente seria o0 objetivo do jogo, prender a atencdo do jogador tendo que se
concentrar nas coordenadas de langamento, ou seja, 0s angulos notaveis e seus

semelhantes. De acordo com Stamberg e Stochero (2016, p.156)

[...] & necessario, por parte dos educadores, atrair a atencdo do aluno,
tornando-o participante do processo de ensino e aprendizagem, sendo esse
um desafio no atual contexto educacional, de maneira que se faz
imprescindivel buscar aporte em diferentes metodologias de ensino.

Justifica entédo tais opinides conforme previsto na execucédo do jogo, que o
jogador tem em sua frente um desafio, no qual € encorajado a usar seus
conhecimentos gerais para supera-los e, nesse caso, atencdo e exercitar seus
conhecimentos sobre angulos notaveis e seus semelhantes.

Algumas opinides também chamam atengdo sobre como foi apresentado o
jogo, como esta estruturado e organizado como: “E facil, pois estdo muito bem
explicados, as embarcacbes e os angulos sao faceis de encontrar, 0os raios tem
cores destintas e chamativas”, “E um jogo sem muitas regras e de facil
compreensao”, “Os angulos e os raios confundem um pouco, mas por conta das
cores e simbolos, ficou muito indutivo”, dentre outros.

Sobre a oitava pergunta do questionario ficou referente para os alunos
declararem se, em algum momento oportuno posterior a oficina, jogariam com seus
colegas e amigos o jogo podendo escolherem entre sim e ndo. As respostas dos
alunos foram: 17 alunos (94%) disseram que sim, jogariam e 1 aluno (6%) disse que
nao jogaria.

Sobre estes dados podemos observar que o jogo foi bem aceito por parte
dos(as) alunos(as), e atraiu bastante interesse visto que estas opinides corroboram
com as respostas da nona e ultima pergunta onde ficou aberto aos estudantes se
tinham algum comentério, opinido, ou dica a ser feita sobre o jogo.

Alguns participantes deram opinides sobre regras a serem implementadas ou
melhoradas como “Aumentar o terreno do jogo e colocar certas habilidade como
destruir 2 ou mais pontos de uma vez’, “deixar um pouco mais claros os angulos
para nao causar confusdo”, além de opinides declarando que o jogo esta bem

desenvolvido dessa forma, tais como “Gostei do jogo, esta bem desse jeito”, “Gostei,
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€ bem interessante”, “O jogo é bem divertido e a risada é garantida”.

Alguns alunos(as) também deram opinido para que seja feita uma verséo
fisica ou digital do jogo, abrindo margens até mesmo para o desenvolviimento
posterior e expansao da pesquisa. Chamam atenc¢éo opinides como: “Nao pensei em
nada. Espero ansiosamente a versao fisica, jogarei com certeza. E a versao digital”,
“Ser feito virtualmente por meio de app ou site”.

Estas opinidbes mostram que 0 jogo atingiu seu objetivo de engajar o aluno
durante a jogatina e trabalhar o contelddo de angulos notaveis e angulos
semelhantes de forma bem descontraida, servindo como um material de apoio a
aprendizagem e consolidando assim a compreensédo dos discentes e ndo apenas
uma memorizacdo de regras e teorias para que possam apenas fazer uma prova e
passar de ano. No proximo topico, serdo apresentadas as consideracoes finais onde
serdo discutidas as conclusbes a cerca do trabalho e sua contribuicdo para a
Educacdo Matematica.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo apresentou a importancias da utilizacdo de jogos como
material de apoio ao ensino da Matematica e como uma forma de assimilar os
conteldos matematicos, por mais que sejam vistos como algo dificil, complicado e
chato e sem nenhum atrativo de interesse, podem ser vistos e aplicados de forma
divertida e compreensiva.

Sob a perspectiva do discente, a pesquisa constatou a receptividade positiva
em relacdo a uma abordagem concreta e visual da Trigonometria, colocando em
envidéncia fatores de motivacdo e o engajamento dos(as) alunos(as) durante a
oficina e, consequentemente, no processo de Ensino e Aprendizagem.

Assim, através dessa pesquisa, propde-se 0 uso dos jogos como material de
apoio a aprendizagem, ndo tomando de conta da explicacdo expositiva e tedrica por
parte do(a) professor(a), mas como um facilitador da aprendizagem e desenvolvedor
de habilidades gerais como intrapessoais, interpessoais, cognitivas, motoras e
sociais.

Foi assim verificada a validacdo em caso especifico, que o uso do jogo
Batalha Naval Circular pode ser uma alternativa aplicavel pelo(a) docente, para que

possa assim atingir seus objetivos educacionais, que sao levar o(a) discente a
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compreender o conteudo, em particular o de angulos notaveis e &angulos
semelhantes.

Dessa forma, vemos que a pesquisa podera contribuir significativamente
dentro da institiuicdo, como fora dela numa perspectiva de ensino da Matematica de
forma geral. Percebe-se que o ensino e aprendizagem da Matematica, no Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui, campus Piripiri, esta sendo
pensado e desenvolvido através de diferentes metodologias de ensino, acreditando
que uma abordagem diversificada pode contribuir para uma aprendizagem

significativa.
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APENDICES B - QUESTIONARIO DA APLICACAO DA OFICINA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
1 — Qual sua idade ?

2 — Antes dessa oficina, vocé lembrava-se dos conteidos de dngulos notdveis e de dngulos
semelhantes 7

{ ) Sim

{ ) Lembro um pouco

{ ) Nio

3 — Voceé sentiu dificuldade em compreender dos conteudos de dngulos notdveis e de dngulos
semelhantes quando estudou na primeira vez sobre eles 7

{ ) Sim

() Senti dificuldade em alguns pontos

() Nio

4 — Vocé conhecia o jogo Batalha Nawval Circular ?

{ ) Sim

{ ) Nio

3 —Vocé gostou de jogar o jogo Batalha Naval Circular 7

{ ) Sim

[ ) Nio

30

6 — Vocé diria que com o jogo, foi possivel que tenha facilitado sua compreensio sobre os

contetudos de dngulos notdveis e dngulos semelhantes 7
{ ) Sim
{ ) Nio

7 — Qual o nivel de dificuldade que vocé considera que tem o jogo Batalha Nawval Circular 7

Justifique abaixo:
{ ) Facil

{ ) Médio

{ ) Dificil
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8 — Em algum outro momento oportuno fora desse momento de oficina, vocés jogariam com
colegas e amigos este jogo 7

{ ) Sim

{ ) Nio

9 — Teria algum comentdrio, sugestio ou dica a ser feita sobre o jogo Batalha Nawval Circular 7
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ACADEMICO C - SLIDES DA APLICACAO DA OFICINA
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ACADEMICO D TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIMENTO

futuras. Fica esclarecido também sobre a utilizagio deimagens para anexar ao
trabalho final.

INSTITUTO . A NI -
FRDURAL A participacio nesta pesquisa & voluntaria (ndo obrigatoria), podendo desistir e

CURSO LICENCIATURA EM MATEMATICA refirar o consentimento porquaisquer motivas, sem necessidade de justificar,

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO — TCLE PARA
PARTICIPANTES MAIORES DE 18 ANO S Por setratar de pesquisa com seres humanos admite-se a existéncia de riscos
na sua execucdo, seja de ordem fisica, psiquica e social. Enfatizamos os

sem nenhum &nus para si.

Prezade{a) participante,

riscos:

Vocé estd sendo gonvidado(a) a participar da pesquisa de graduacio de, Fisico Riscos ergondmicos devido ao tempo para responder as perguntas

Claudio Sampaio da Silva Junior, Matricula 2021118LMATO173. A pesguisa Psiguico Despertar emogdes e ou relembrar fatos; reyitimizar ou revelar

intitulada “Uso de jogos na aprendizagem de Angulos Notiveis no Circulo pensamentos nao revelados.

Trigonométrico na 2* Série do Ensine Médio: Batalha Naval Circular’ do Social Invasio de privacidade ao responder perguntas sensiveis; riscos
relativos ao sigilo das respostas.

Curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de Educacio,

Ciéncia & Tecnologia do Piaui (IFPI), campus Piripiri. O estudo sera
acompanhado pelo orientador da pesquisa: prof, Me. Alberto Cunha Alves. Com ointuito de reduzir ao minimao o5 possiveis riscos para os participantes,

. e . .. . serdo implementadas as seguintes medidas:
A pesquisatem como objetive analisar como o5 beneficios do jogo Batalha

Maval Circular pode favorecera Educacio Matemética, explorando aspectos de a) assegurar o acesso aos resultados individuais & agregados;

angulos notaveis do circulo figonemetrice. b) mitigar qualquer desconforto, proporcionando orientaciio sobre postura ao
sentar-se & mobilidrio adequado & permitindo & néo resposta a gquestdes

De forma especificaainvestigacio vem verificando as possiveis limitages e~ CONstrangedoras;

desafios do uso de jogos na abordagem dos dngulos notavels no circulo ¢ garantir ainviclabilidade e a preservagio da integridade dos documentos,
trigonom étrico; i dentificando as estratégias de ensino mais eficazes para o uso prevenindo danos fisicos, cépias nio autorizadas e alteraches indevidas;
de jogos na abordagem dos ngulos notdveis no circulo tigonométrico; e ) ) o o _
) w o a . d} garantir a confidencialidade, privacidade e evitar qualquer forma de
avaliando o desempenho dos alunos na compreensdo e aplicagdo de dngulos ) . ) ) . ) o
A . e . - estigmatizacao, impedinda o uso das informacoes de maneira prejudicial as
notaveis apos a utilizacdo do jogo Batalha Mavais Circulares. = . *
pessoas efornecendo uma explicacio abrangente sobre o anonimato;
Asua participagﬁo consistird em responder a um questionario de perguntas
abertas e fechadas para discorrer livremente. As perguntas serdo aplicadas €) assegurar que a populagio envolvida no estudo tenha acesso aos
durante a execucdo deuma oficina acerca dojogo em questio e seuconteldo resultados e produtes exclusivamente de natureza académica;
programatico. Esclarecemos que serda mantido o sigilo das respostas

individuais, sendo utilizadas apenas para fins académicos e publicagﬁes

f) interromper imediatamente o estudo ao identificar algum risco ou dano & Pesquisa com Seres Humanos (CEP/IFPI) & um érgdo colegiado, de carater
salde do participante que ndotenha sido previsto notermo de consentimento interdisciplinar, de natureza técnico-cientifica, consultiva, deliberativa e
ou assentimento; educativa, com autonomia de decisfo no exercicio de suas funcées. Estd
g} formular as perguntas de maneira simples, facilitando a compreensdo por constituido nos termos da Resclugdo n® 468 de 12/12/2012, da Norma
parte dos participantes; Operacional M* 001/2013 do Conselho Macional de Saude do Ministério da

. - - ) ) Salde — CNSMS e da Resolugiio GNS n® 370, de 08 de marco de 2007.
h) permitir que o participante revogue seu consentimento ou assentimento e * =

opte por deixara pesquisa a qualquer momento, sem quaisquer encargos & Declaro que compreendi os objetivos e as condicies da minha participacéio no
sem que isso afete os cuidados previamente garantidos pelos pesquisadores. estudo e estou de acordo. Assino o referido termo em 02 (duas) vias, sendo

Diante dessas consideragies e conforme as regulamentacées brasileiras para ~ UMa copia para o participante & a outra para o pesguisador responsavel.
estudos envolvenda seres humanos (Resolucdes CHNS 486/2012 e 510/2016), . . . - .
; Casonecessite demaiores informagOes sobre a presente pesquisa, par

ndo havera qualquer compensacio financeira por sua participacio neste i ) .
) . i gentileza, ligue para os responsaveis por este estudo:
estudo, uma vez que se trata de uma pesquisa de graduacdo que sera

conduzida de forma gratuita. Claudio Sampaio da Silva Janior

Entretanto, & assegurado a vocé & aos demais participantes da pesquisa o Telefone (88) 98114-5760
fornecimento de uma cépia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido E-mail: claudiosmax3113@gmail.com
elou do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido. Alberto Cunha Alves

E importante ressaltar que os participantes da pesquisa receberio assisténcia Telefone (88) 93154-1104

completa & imediata, gratuita & prestada pelos pesquisadores responséveis, E-mail: alberto.cunha@ifpi.edu.br

pelo tempo necessédrio, no caso de ocorréncia de danos relacionados &

pesquisa.

Os beneficios da pesquisa estio em termos dados sobre os aspectos da

formacéo inicial & as praticas pedagbgicas de professores de Matematica Piripiri- PI, de de2025.

iniciantes que atuam nos Anos Finais do Ensino Fundamental de escolas

plblicas de Firipiri.



Assinatura dofa) participante

CPF,

Assinatura da pesquisadora responsavel

CPF: 086.841.063-26
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