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USO DO DOMINO TRIGONOMETRICO NO ENSINO DE TRIGONOMETRIA
Deborah Thyelle Morais da Silva®
Me. Luis Carlos Barbosa de Oliveira?

RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo investigar as contribuicdes do uso do Dominé
Trigonométrico como recurso didatico para o ensino de conceitos de Trigonometria
em uma turma da 22 série do Ensino Médio. A pesquisa foi desenvolvida no Instituto
Federal do Piaui — Campus Floriano, com 13 estudantes, em trés etapas: aplicacao
de pré-questionério, realizacdo de aula tedrica e desenvolvimento de atividades
praticas, sendo uma delas o jogo Dominé Trigonométrico. Adotou-se uma abordagem
qualitativa e quantitativa, com carater descritivo, utilizando questionarios e registros
de observacdo como instrumentos de coleta. Os resultados do pré-questionario
indicaram que parte expressiva dos participantes reconhecia alguns conceitos basicos
relacionados a Trigonometria. Na atividade com o Domino Trigonométrico, 0s sete
participantes responderam corretamente as trés questbes praticas do pos-
guestionario, correspondendo a 100% de acertos nesse conjunto de respostas. Os
participantes também avaliaram positivamente a experiéncia e apresentaram
manifestacOes favoraveis a dinamica do jogo. Considerando o numero reduzido de
participantes, a auséncia de condi¢cdes experimentais controladas e a aplicacao do
pos-questionario apenas ao grupo que utilizou o jogo, os resultados ndo permitem
afirmar superioridade ou eficacia causal do recurso. No contexto investigado, os dados
indicam que o Domino Trigonométrico pode ser utilizado como recurso complementar
para trabalhar conceitos de Trigonometria.

Palavras-chave: Trigonometria; jogos didaticos; metodologias ativas; Domind

Trigonométrico.
ABSTRACT

This study aimed to investigate the contributions of using the Trigonometric Domino as
a didactic resource for teaching Trigonometry concepts to a second-year high school
class. The research was conducted at the Federal Institute of Piaui — Floriano Campus,
with 13 students, in three stages: a pre-questionnaire, a theoretical lesson, and
practical activities, one of which involved the Trigonometric Domino game. A qualitative
and quantitative approach with a descriptive character was adopted, using
guestionnaires and observation records as data collection instruments. The pre-
guestionnaire results indicated that a significant portion of the participants recognized
some basic Trigonometry concepts. In the Trigonometric Domino activity, the seven
participants answered the three practical questions in the post-questionnaire correctly,
corresponding to 100% accuracy in this set of responses. The participants also
evaluated the experience positively and expressed favorable perceptions of the game
dynamics. Considering the small number of participants, the absence of controlled
experimental conditions, and the application of the post-questionnaire only to the group

! Deborah Thyelle Morais da Silva. Graduanda em Licenciatura em Matematica. Instituto Federal do
Piaui — Campus Floriano. caflo.2022114L MATO3@aluno.ifpi.edu.br .

2 Me. Luis Carlos Barbosa de Oliveira. Orientador. Instituto Federal do Piaui — Campus Floriano.
luis.carlos.mat@ifpi.edu.br .



mailto:caflo.2022114LMAT03@aluno.ifpi.edu.br
mailto:luis.carlos.mat@ifpi.edu.br

that used the game, the results do not allow conclusions about the superiority or causal
effectiveness of the resource. Within the context investigated, the data indicate that the
Trigonometric Domino may be used as a complementary resource for working with
Trigonometry concepts.

Keywords: Trigonometry; didactic games; active methodologies, Trigonometric
Domino.
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1 INTRODUGAO

A Matematica constitui um dos pilares do conhecimento humano desde a
Antiguidade, acompanhando e impulsionando o desenvolvimento cientifico,
tecnoldgico e cultural das sociedades. Longe de ser refutada ao longo do tempo, essa
ciéncia tem sido continuamente aprimorada e ampliada por diferentes civilizacdes e
pensadores, consolidando-se como um campo essencial para a compreensao e
interpretacéo da realidade.

A trigonometria, ramo especifico da Matematica, teve sua origem nos estudos
geomeétricos dos triangulos, especialmente no contexto das civiliza¢cdes antigas, nas
guais era aplicada principalmente a Astronomia, a havegacao e a topografia.

Ao longo do tempo, esse campo evoluiu para uma abordagem mais ampla,
abrangendo o estudo das funcdes trigonométricas e suas propriedades. Entre os
matematicos que contribuiram significativamente para esse desenvolvimento
destacam-se Aristarco e Arquimedes, Boyer (2012). Conforme Oliveira (2021), a
trigonometria tem seus primérdios fortemente vinculados a Astronomia, alcancando
um marco importante quando Hiparco (180-125 a.C.) elaborou a primeira tabela
trigonométrica da histéria, fato que Ihe conferiu o titulo de “pai da trigonometria”.

Apesar de sua relevancia historica e cientifica, o ensino da Matematica, em
muitos contextos escolares, ainda ocorre de forma fragmentada e descontextualizada,
frequentemente priorizando a memorizacdo de férmulas e procedimentos em
detrimento da compreenséao conceitual.

Nesse sentido, Ferreira (2008, p. 32) destaca que “o conhecimento cientifico é
apresentado como mais um conteddo, sem que seja estudado o processo humano
envolvido por tras daquele conhecimento, sem emoc¢ao, sem busca, sem motivagao”.

Tal perspectiva evidencia a necessidade de incorporar praticas pedagdgicas que



valorizem a participagdo ativa do estudante no processo de construgdo do
conhecimento.

Em consonéncia a essa realidade, as metodologias ativas de aprendizagem
tém sido discutidas como possibilidades de organizagcédo do processo educativo que
envolvem maior participacdo dos estudantes. Entre essas abordagens, o
construtivismo se apresenta como uma referéncia teérica ao conceber o aluno como
sujeito ativo no processo de aprendizagem, conforme afirma Lefrangois (2008, p. 262):
“[...] surge o que hoje € chamado de construtivismo — uma abordagem para ensinar e
aprender, que da a crianga papel central e ativo na construgdo do conhecimento”.

Diversos pesquisadores da Educagdo Matemética apontam tendéncias
pedagodgicas como Etnomatematica, Modelagem Matematica, Resolucdo de
Problemas, Historia da Matematica, Jogos no Ensino de Matematica, Educacéo
Inclusiva e uso de Novas Tecnologias como possibilidades didaticas que podem ser
articuladas as especificidades dos estudantes (Mendes, 2009). No caso dos jogos
didaticos, sua utilizacdo pode favorecer situacdes de interacao e participacdo, desde
gue esteja articulada aos objetivos matematicos e as condi¢bes concretas da turma.

Diante desse cenario, esta pesquisa propds a utilizacdo do Domino
Trigonomeétrico como recurso didatico para o ensino de Trigonometria. Trata-se de um
material concreto que, quando articulado aos objetivos da aula, pode possibilitar
situacbes de interacdo entre o0s estudantes e de retomada de conceitos
trigonométricos. A utilizacdo desse tipo de recurso requer, contudo, planejamento e
mediacdo docente, de modo que a atividade ludica permaneca relacionada aos
objetivos de aprendizagem.

Sob esse enfoque, a motivacdo para realizacdo deste estudo emergiu de
experiéncias académicas e pedagogicas relacionadas as dificuldades recorrentes no
ensino e na aprendizagem de Trigonometria. A partir dessa perspectiva, a pesquisa
foi orientada pela seguinte questao:

As manifestacdes a seguir foram apresentadas pelos participantes ao final da
atividade e registradas pela pesquisadora:

“De que maneira o uso do Domind Trigonométrico pode contribuir para o ensino
de conceitos de Trigonometria junto a estudantes da 22 série do Ensino Médio?”

O objetivo geral foi investigar as contribuicbes do uso do Dominé
Trigonométrico como recurso didatico para o ensino de conceitos de Trigonometria

em uma turma da 22 série do Ensino Médio.



Como objetivos especificos, buscou-se: identificar os conhecimentos prévios
dos estudantes sobre os conceitos abordados; desenvolver uma intervengao
pedagdgica utilizando o Domindé Trigonométrico; analisar descritivamente as
respostas dos participantes aos instrumentos de coleta; e discutir as percep¢des dos
estudantes e as observagodes realizadas durante a aplicagéo do recurso.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 TRIGONOMETRIA: FUNDAMENTOS HISTORICOS E CONCEITUAIS

Segundo Boyer (2012), quem se disponibiliza a buscar sobre os primeiros
indicios de atividades matematicas seréo direcionados para resquicios arqueoldgicos,
os quais refletem a consciéncia humana das operacdes matematicas, contagem ou
padrdes e formas “geométricas”. O que, de fato, nos motiva a lembrar que a
matematica possui vinculos existenciais desde as primeiras interacbes humanas
registradas, sendo possivel e necessario que acontecesse sua evolugcdo de acordo
com a realidade de cada época.

A Trigonometria parte de necessidades praticas das civilizacfes antigas, onde
egipcios e babilénios utilizavam as relacbes trigonométricas, empiricamente, no
estudo dos astros e constru¢cdo de monumentos. Para calcular as distancias Terra-Sol
e Terra-Lua, Aristarco disp0s de instrumentos primitivos, ideias e teorias que ele
acreditava. Assim como, Eratdstenes, que conseguiu calcular o tamanho da Terra.
Mas para realmente conseguirem realizar esses célculos, aliaram-se a uma area da
Matematica que relaciona os lados e angulos de um tridangulo: a trigonometria
(Oliveira, 2021, p.40-51).

A Trigonometria avancou significativamente, sendo atribuidos diversos
conceitos como seno, cosseno e tangente, consolidando sua imagem e
desenvolvimento histérico ao longo do tempo como resposta a questbes
problematicas concretas e ndo de maneira abstrata, favorecendo, assim, a
contextualizacédo da sua abordagem pedagdgica (Oliveira, 2010). A Trigonometria
parte fundamental e possui papel importante em diversas areas como Fisica,
Arquitetura e outras mais, bem como na Mateméatica oferecendo conexdes com a

Geometria, Algebra e Analise.



Ademais, € um assunto muito importante trabalhado no Ensino Médio pois
reverbera positivamente na constru¢ao do raciocinio légico, sob uma perspectiva de
visualizacdo geométrica, além de possibilitar associacdes da realidade com o que se
vé em sala de aula. Deve-se levar em consideracdo que o ensino desse contetdo
deve priorizar uma compreensao mais conceitual, indo além da resolu¢cdo mecéanica
de exercicios e da memorizacdo de férmulas, interligando os conceitos com situacfes
reais (BNCC, 2018).

A trigonometria aplicada na circunferéncia € representada no plano cartesiano,
cujo mesmo divide a circunferéncia em quatro quadrantes e possui raio unitario,
podendo ser analisada em dois sentidos: horéario e anti-horario. Contando, ainda, com
as unidades de medidas de arcos delimitadas por grau (°) e radiano (rad) - valendo
ressaltar que existe uma correspondéncia entre as duas (lezzi, 2013, p.1-3).

Apesar de muito importante e pertinente na nossa realidade, estudos e
investigagbes nos mostram que os alunos enfrentam dificuldades recorrentes no
aprendizado deste conteudo, incluindo desde a fragmentacdo e abstracdo excessiva
dos conteudos, até dificuldades interpretativas, na geometria, e compreensivas, das
razbes trigonométricas associadas ao circulo trigonométrico. Isso acontece,
sobretudo, também, pela forma como o contetdo é trabalhado em sala de aula, pois
estas dificuldades sdo agravadas por metodologias tradicionais que focam somente
na repeticdo mecanica de exercicios com caréncia contextual dos conceitos (Oliveira,
2010).

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NO ENSINO DE
TRIGONOMETRIA

A partir da visdo pedagdgica de Maria Montessori, a educacdo é um processo
gue é natural e espontaneamente realizado pelo individuo, adquirindo-a por
experiéncias sobre o ambiente de forma a desenvolver sua autoconfianca e
independéncia, onde eles podem justificar seus conhecimentos por conta propria
(Colgan, 2016, p.136). Isso corresponde a um modelo de ensino construtivista, no qual
o aluno é o foco do processo de aprendizagem (Fernandes et al., 2018). Tendo isso
em vista, nota-se, cada vez mais, que para a construcdo desse modelo educativo &
necessario aliar metodologias ativas ao ensino, que sejam capazes de potencializar o
aprendizado para, assim, desenvolver seu conhecimento e aprimorar as habilidades

individuais.



Segundo Bacich e Moran (2018, p. 4), “as metodologias ativas dao énfase ao
papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em
todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando com orientacao

do professor”.

As metodologias ativas constituem alternativas pedagdégicas que colocam o
foco do processo de ensino e aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na
aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucdo de problemas.
Essas metodologias contrastam com a abordagem pedagégica do ensino
tradicional centrado no professor, que é quem transmite a informacao aos
alunos. (Bacich; Moran, 2018, p.27).

Masseto (2007) ressalta a importancia de articular diferentes técnicas de ensino
aos objetivos educacionais. Nesse sentido, a adocdo de estratégias diversificadas
pode ampliar as possibilidades de participacdo dos estudantes e de contato com os
conteudos, desde que haja planejamento e mediacédo docente.

As metodologias ativas se relacionam com as teorias construtivistas da
aprendizagem. Piaget (1976) afirma que o conhecimento € um processo continuo que
vai se construindo a partir da interacdo ativa da pessoa com o meio em que esta
inserido, passando por estagios especificos e sucessivos que se constroem a partir
das acdes e experiéncias que o ambiente possibilita. Em face desse cenario, 0
alunado deve ser protagonista do seu proprio conhecimento, tornar-se um sujeito ativo
e critico da sua realidade e ndo somente ouvinte, receptor de informacdes.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausubel, defende
gue a aprendizagem acontece quando novos conhecimentos se relacionam, de forma
nao arbitraria, aos conhecimentos prévios dos alunos. Dessa forma, o papel do
professor € criar situacfes que favorecam essa relacdo utilizando estratégias que
possuam fundamentacdo. Nesse processo, a estrutura cognitiva do aluno, formada
por conceitos, ideias e experiéncias ja construidas, constituem o ponto de partida para
a construcéo de novos saberes (Cappelletto, 2009).

Como defende Vygotsky (1998), o desenvolvimento cognitivo vem por meio da
relacdo com os outros, que reflete no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP) — espaco entre o que o individuo sabe e o que consegue fazer com o auxilio de
um mediador — ressaltando a importancia do trabalho colaborativo e da mediacéo
pedagoégica. O meio social nos leva a aproximar o aprendizado da concretude,
segundo o autor, a interacao se torna chave para o desenvolvimento cognitivo.

A luz desse contexto, as metodologias ativas podem constituir estratégias de

organizagdo do ensino que favorecam investigacdo, experimentagcdo e



contextualizacdo dos contetdos. No ensino de Trigonometria, sua utilizacao pode ser
articulada a atividades que permitam aos estudantes mobilizar conhecimentos prévios
e explorar conceitos por meio de situagdes concretas, sem substituir a sistematizacéo

conceitual necessaria.

2.3 JOGOS DIDATICOS E O USO DE MATERIAIS LUDICOS NO ENSINO DE
MATEMATICA

Os jogos didaticos podem ser utilizados como recursos de ensino quando suas

regras, materiais e objetivos estdo articulados aos conteldos que se pretende
trabalhar. Segundo Barbosa (2015), os jogos podem envolver habilidades como
I6gica, memdria e percepcgao visual, além de possibilitar o trabalho com contetdos
matematicos especificos.
Alves (2007) discute o uso de atividades ludicas no contexto educacional e suas
possibilidades de favorecer interacdes cognitivas, afetivas e sociais. Entretanto, a
presenca do carater ladico, por si s6, ndo garante a aprendizagem; € necessario que
a atividade esteja vinculada a objetivos pedagodgicos definidos.

O uso de jogos também pode ser compreendido a partir de situacdes de

interacéo e assimilacdo, conforme a perspectiva de Jean Piaget:

O jogo &, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio sensoério

motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em funcao
das necessidades multiplas do eu. Por isso 0os métodos ativos de educacgéo
das criancas exigem que se fornega as criangas um material conveniente, a
fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que,
sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil. (Piaget, 1983).

Nota-se que a escolha do jogo deve ser conveniente aos alunos, ou seja, 0
material concreto “deve ser uma ferramenta util a medi¢gao do processo de ensino e
aprendizagem” (Lorenzato, 2012, p.26). Ao incorporar jogos matematicos em sala de
aula, o professor deve compreender as relacdes entre essa pratica lidica com os
conceitos abstratos da Matematica, para que assim, aconteca o desenvolvimento das
capacidades cognitivas do aluno no processo de interpretacdo e resolucdo de
exercicios e desafios. Essa incorporacao deve ocorrer de forma integrada e continua
permitindo a ampliagdo de competéncias e habilidades dos alunos. Cruz e Panossian
(2021), pontuam que é o professor quem tem o papel de desenvolver dindmicas

adequadas e com um objetivo pré-determinado.
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O jogo bem-preparado concebe no processo de ensino e aprendizagem um
elemento pedagoégico essencial para a producédo de conhecimento, fazendo
com que o aprendiz possa importunar sua curiosidade e aumentar a arte de
criar e desenvolver seu meio de convivéncia [...]. O jogo matemético € um
caminho ideal para desenvolver técnicas que levem o aluno ao entendimento
da matematica, haja vista que no mundo contemporaneo € quase impossivel
compreender os modelos do cotidiano sem ter um conhecimento pleno da
ciéncia, das formas e da natureza. (Pontes et al., 2020, p.117-118).

Os jogos didéaticos podem, portanto, ser utilizados como metodologia ativa no
ensino de Matemética, desde que o professor estabeleca objetivos claros, acompanhe
o desenvolvimento da atividade e promova a discusséo dos conceitos mobilizados. No
caso da Trigonometria, um jogo pode funcionar como recurso de retomada e aplicacéo
de conhecimentos, sem substituir a explicacéo e a sistematizacdo dos conteudos.

Dentre os recursos que podem ser utilizados no ensino de Trigonometria, 0
Domin6é Trigonométrico foi empregado nesta pesquisa para trabalhar conceitos
relacionados ao circulo trigonométrico, aos angulos notaveis e aos valores de seno e
cosseno. Sua utilizacdo possibilitou aos estudantes resolverem situacbes de
correspondéncia entre as pecas e discutir as respostas durante a partida.

Para Kishimoto (2003, p. 13), 0 jogo pode assumir funcéo de aliado das praticas
escolares quando inserido em situacdes de aprendizagem. Nessa perspectiva, 0
Domin6é Trigonométrico foi utilizado como recurso complementar a aula tedrica,
articulando a dinamica do jogo aos conteudos matematicos definidos para a

intervencao.
3 METODOLOGIA
3.1 APLICACAO DA PESQUISA

A investigacdo foi caracterizada como uma intervencdo pedagogica de
abordagem qualitativa e quantitativa, com carater descritivo. Essa classificacdo € mais
adequada as condicbes em que a atividade foi realizada, uma vez que houve
intervencédo intencional por meio da aplicacdo do Dominé Trigonométrico, mas nao
foram estabelecidas condicfes experimentais controladas suficientes para atribuir
causalidade aos resultados.

A intervencgéao teve como foco o uso do Domind Trigonométrico como recurso
didatico para trabalhar conceitos de Trigonometria. A analise considerou as respostas

aos questionarios e os registros realizados durante as atividades, buscando descrever
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conhecimentos prévios, desempenho nas questdes propostas e percepcdes dos
participantes.

A abordagem qualitativa foi utilizada para interpretar percepcoes, respostas
abertas e registros de observacdo dos participantes, enquanto a abordagem
guantitativa foi empregada na organizacdo das frequéncias e percentuais das
respostas objetivas (Fonseca, 2002).

A investigacao foi desenvolvida com 13 alunos regularmente matriculados na
22 série do Ensino Médio do Instituto Federal do Piaui — Campus Floriano, com idade
meédia de 17 anos, sendo 5 do sexo feminino e 8 do sexo masculino. Como critérios
de inclusdo, consideraram-se a matricula regular na turma, a autorizacdo para
participacdo e a presenca no momento de aplicagdo dos instrumentos. Nao foram
incluidos estudantes que ndo apresentaram a autorizacd0 necessaria ou que nao
participaram das etapas previstas.

Inicialmente, foi realizada a apresentacdo do projeto aos participantes, com
explicacdo dos objetivos, procedimentos e aspectos éticos da pesquisa. Os alunos
receberam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), para autorizacao
por seus responsaveis legais, e, posteriormente, assinaram o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE). Em seguida, foi aplicado o Pré-Questionario (APENDICE
A), destinado ao levantamento dos conhecimentos prévios.

Na segunda etapa, realizou-se uma aula teodrica (Figura 1) sobre Trigonometria
no circulo trigonométrico, abordando os angulos notaveis, seus respectivos valores de
Seno e cosseno, sua representacdo nos sentidos horario e anti-horario e a relacao
desses contetdos com situacdes do cotidiano. Durante a aula, foram realizados
observacfes e registros acerca da participacdo dos estudantes e das duvidas
apresentadas.

Figura 1: Aula sobre Trigonometria no circulo trigopnométrico
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Fonte: Autoria Propria (2026)

Na terceira etapa, realizou-se a atividade pratica. A turma foi dividida em dois
grupos, sendo um com seis estudantes e outro com sete estudantes. O grupo de seis
participantes realizou a Atividade Pratica (APENDICE B), composta por questdes
relacionadas ao conteudo trabalhado. O grupo de sete participantes participou do jogo
“‘Dominé Trigonométrico” (Figura 2), conforme o protocolo de regras e orientagdes
apresentado no APENDICE C. O registro metodoldgico disponivel ndo informa se a
divisdo dos grupos foi realizada por sorteio nem estabelece equivaléncia inicial entre
eles. Por essa razdo, a comparacao entre os grupos foi tratada apenas de forma
descritiva.

Figura 2: Domin6 Trigonomeétrico

Fonte: Autoria Prépria (2026)

Figura 3: Aplicagdo do Domin6 Trigonomeétrico
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Fonte: Autoria Propria (2026)

O jogo foi utilizado para retomar e aplicar conceitos trabalhados na aula teérica.
Durante a partida, os estudantes precisavam observar as pecas disponiveis, identificar
correspondéncias e justificar as escolhas realizadas. Quando surgiam duvidas, foram
realizados intervencdes e esclarecimentos pela pesquisadora, caracterizando a
mediacao pedagodgica durante a atividade.

Ao final da atividade com o Domindé Trigonométrico, foi aplicado o Pds-
Questionario (APENDICE D) aos sete participantes desse grupo. O instrumento foi
utilizado para verificar o desempenho nas questdes propostas e registrar a avaliacéo
dos participantes sobre a experiéncia. Como o pos-questionario nao foi aplicado ao
grupo da Atividade Pratica, seus resultados nao foram utilizados para estabelecer uma

comparacao direta de eficacia entre as duas estratégias.
3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os instrumentos de coleta de dados foram questionarios e registros de
observacéo, analisados sob abordagens qualitativa e quantitativa. Segundo Lakatos e
Marconi (2003, p. 201), o questionario é constituido por uma série ordenada de
perguntas que devem ser respondidas por escrito, sem a presenca do entrevistador.
Nesta pesquisa, o Pré-Questionario (APENDICE A) continha duas questdes objetivas
e uma questdo aberta. A Atividade Pratica (APENDICE B) continha trés questdes
relacionadas ao conteldo trabalhado. O Péds-Questionario (APENDICE D), aplicado
aos sete participantes do grupo do Dominé Trigonométrico, continha trés questdes
praticas e uma autoavaliacdo. As manifestacfes apresentadas pelos participantes ao
final da atividade foram consideradas como percepgbes qualitativas; quando
decorrentes de falas espontaneas, foram registradas pela pesquisadora em seus

registros de observacéo, sem tratamento como dados quantitativos.
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3.3 ANALISE DE DADOS

A anadlise dos dados foi realizada com o objetivo de descrever os
conhecimentos prévios, o desempenho nas questdes propostas e as percep¢des dos
participantes durante a intervencdo pedagogica. As respostas objetivas foram
organizadas por frequéncia absoluta e relativa e apresentadas em tabelas. As
respostas abertas e os registros de observacdo foram agrupados por similaridade
teméatica e analisados descritivamente, considerando percepcoes, dificuldades,
avangos e comportamentos observados durante as atividades. N&o foi realizada uma
analise de conteudo formal segundo as etapas de Bardin; por isso, ndo se atribuiu aos
dados qualitativos essa classificacdo metodologica.

A analise dos dados foi realizada com o objetivo de descrever os
conhecimentos prévios, o desempenho nas questdes propostas e as percepcdes dos
participantes durante a intervencdo pedagogica. As respostas objetivas foram
organizadas por frequéncia absoluta e relativa e apresentadas em tabelas. As
respostas abertas e os registros de observacdo foram agrupados por similaridade
tematica e analisados descritivamente, considerando percepcoes, dificuldades,
avancos e comportamentos observados durante as atividades. Nao foi realizada uma
analise de conteudo formal segundo as etapas de Bardin; por isso, ndo se atribuiu aos

dados qualitativos essa classificacdo metodologica.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

No que se refere a aplicacédo do projeto, participaram da pesquisa 13 alunos da
22 série do Ensino Médio do Instituto Federal do Piaui — Campus Floriano. Na terceira
etapa, os participantes foram divididos em dois grupos: seis estudantes realizaram a
Atividade Pratica e sete participaram do Dominé Trigonométrico.

Os resultados do Pré-Questionario indicaram que parte expressiva dos
participantes reconhecia alguns conceitos basicos relacionados a Trigonometria. A
seguir, apresentam-se os dados referentes a primeira questao.

Quadro 1 — Percentual da questao 01

e Questdo 01. O seno de um angulo no circulo trigonométrico corresponde:
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Alternativa Frequéncia | Percentual
A projecdo do ponto sobre 0 eixo x 3 23,08%
A projecdo do ponto sobre 0 eixo y 10 76,92%
A hipotenusa do tridngulo 0 0%
Ao raio do circulo 0 0%

Fonte: Autoria Propria (2026)
Na primeira questdo, 10 dos 13 participantes assinalaram a alternativa correta,

correspondente a projecdo do ponto sobre o eixo y. Isso representa 76,92% dos
participantes (10 + 13 x 100).

Na questéo 2, os participantes deveriam assinalar V para verdadeiro ou F para
falso em trés afirmacdes. A sequéncia correta era VVF, e 10 dos 13 participantes
responderam corretamente, correspondendo a 76,92% de acertos. Na questdo 3,
aberta, as respostas foram agrupadas por similaridade tematica em duas categorias.
Sete participantes (53,85%) mencionaram recordar as razdes trigonométricas no
triangulo retangulo, enquanto seis (46,15%) relataram dificuldade em recordar o
contetdo. Esses dados descrevem o contato prévio declarado pelos participantes,
sem permitir, isoladamente, concluir que a turma possuia uma base solida de
Trigonometria.

Quadro 2 — Identificacdo de contato prévio do alunado

Categoria Exemplo de resposta | Frequéncia | Porcentagem
Razdes trigonométricas “Lembro de seno, 7 53,85%
no triangulo retangulo cosseno e tangente”
Dificuldade em recordar “Ja estudei, mas néo 6 46,15%
lembro de quase nada”

Fonte: Autoria Prépria (2026).
Considerando apenas as duas questdes objetivas do Pré-Questionario, a

frequéncia de acertos foi de 20 em 26 respostas, correspondente a 76,92%. A questao
aberta nao foi incluida nesse calculo, pois ndo possuia critério de acerto previamente
definido.

Os resultados indicam, portanto, que parte dos participantes apresentava
conhecimentos prévios sobre conceitos basicos, especialmente relacionados as
razdes trigonométricas e ao circulo trigopnométrico. Esses conhecimentos prévios
foram considerados na organizacao da aula teérica e da atividade pratica.

Na segunda etapa, foi realizada uma aula explicativa com exposicdo de
conceitos e resolucdo comentada de exercicios. Os estudantes fizeram perguntas e
apresentaram davidas durante a aula. Em seguida, a turma foi dividida nos dois grupos

para a realizacdo das atividades préticas.
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No grupo da Atividade Pratica, alguns participantes demonstraram resisténcia
inicial em resolver as questdes. Conforme os registros da aplicacdo, os estudantes
posteriormente responderam as questdes propostas. Essa observacao € apresentada
gualitativamente e nédo foi convertida em percentual de desempenho ou engajamento,
pois ndo havia uma escala previamente definida para mensurar resisténcia ou
participagao.

No grupo do Domindé Trigonométrico, os estudantes participaram da
organizagdo das pecgas e iniciaram a partida conforme as regras estabelecidas.
Durante a atividade, surgiram davidas que foram esclarecidas pela pesquisadora,
permitindo a continuidade das jogadas. Foram observadas interacdes entre os
participantes e discussoes relacionadas as respostas necessarias para o encaixe das
pecas.

O jogo teve duracao aproximada de 40 minutos. Ao final, foi aplicado o Pos-
Questionario aos sete participantes do grupo do Dominé Trigonométrico, além do
registro das percepc¢des manifestadas durante e apds a atividade.

Na primeira questdo do Pds-Questionario, os sete participantes do grupo
responderam corretamente, correspondendo a 100% de acertos. Esse resultado
descreve o desempenho observado nessa questdo, mas, isoladamente, ndo permite
afirmar que houve aumento da aprendizagem em relacdo ao Pré-Questionario,
especialmente porque a comparacao individual pré-pos nao foi reconstruida para os
mesmos sete participantes.

Quadro 3 — Percentual das respostas da questédo 02

e Questdo 02. O cosseno de um angulo no circulo trigonomeétrico corresponde:
Alternativa Frequéncia Percentual
A projecdo do ponto sobre 0 eixo x 7 100%
A projecdo do ponto sobre 0 eixo y 0 0%
A hipotenusa do triangulo 0 0%
Ao raio do circulo 0 0%

Fonte: Autoria Prépria (2026).
Na questdo 02, os sete participantes assinalaram a alternativa correta,

correspondente a projecdo do ponto sobre o eixo X, totalizando 100% de acertos.
Durante o preenchimento, foi necessario esclarecer uma duvida apresentada por um
participante.

A questdo 03 também apresentou 100% de acertos entre 0s sete participantes.

Na autoavaliagdo, as respostas registradas foram favoraveis as afirmagfes
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apresentadas. Esses dados devem ser interpretados como avaliagéo da experiéncia
pelos participantes, e ndo como medida direta de aprendizagem.

e E1 — “Achei a atividade muito interessante. Me ajudou a compreender o
conteudo nitidamente.”

e E2 - “Achei divertido e facilitou 0 meu aprendizado.”

e E3 - “Muito bom!”

e E4—"“Aatividade foi maravilhosa, a explicacao foi ampla e direta. A metodologia
ser tedrica e pratica e a possibilidade de escolher do aluno se torna bem mais
imersivo o estudo.”

As manifestacdes a seguir foram apresentadas pelos participantes ao final da

atividade e registradas pela pesquisadora:

e E5 - “Achei muito legal. Infelizmente ndo sou boa em célculo, mas ainda assim
me diverti participando. Achei muito interessante a ideia do dominé
trigonométrico e achei melhor ainda porque eu ganhei.”

Como o Pré-Questionario foi respondido pelos 13 participantes e o POs-
Questionario foi aplicado somente aos sete estudantes que participaram do Domino
Trigonométrico, ndo foi realizada comparacdo grafica direta entre pré e pés. Os
resultados de cada instrumento foram apresentados separadamente para evitar a
atribuicdo de ganho de aprendizagem sem correspondéncia entre os participantes.

Os resultados do Pds-Questionario mostram que os sete participantes do grupo
do Dominé Trigonométrico responderam corretamente as trés questdes praticas. As
manifestacdes registradas também indicaram avaliacdo positiva da experiéncia. Esses
achados descrevem o desempenho e a percepcao dos participantes no contexto da
intervencédo, sem permitir concluir, de forma causal, que o jogo tenha sido responsavel
por mudancas na aprendizagem.

Quanto a Atividade Pratica e ao Dominé Trigonométrico, foram observadas
diferencas na forma de participacdo e desenvolvimento das atividades. No entanto,
como 0s grupos tinham tamanhos diferentes, ndo houve controle das condi¢cbes de
comparacao e o Pds-Questionario foi aplicado apenas ao grupo do Doming, ndo é
possivel afirmar que uma estratégia foi mais eficaz que a outra. Os dados permitem
apenas descrever as caracteristicas observadas em cada atividade.

Os aspectos relacionados a participacdo, as percepgdes dos estudantes e ao

desempenho foram tratados separadamente. N&o foi atribuido percentual a
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‘empolgacdo” ou “compromisso”, pois ndo havia escala, rubrica ou instrumento
previamente definido para mensurar esses indicadores.

De modo geral, os dados sugerem que o Dominé Trigonométrico foi uma
experiéncia vidvel no contexto investigado e que 0s participantes apresentaram
desempenho integral nas trés questdes do Pds-Questionario. As manifestacbes
registradas foram favoraveis a atividade. Entretanto, esses resultados devem ser
compreendidos como evidéncias locais e descritivas, considerando o nimero reduzido

de participantes e as limitagdes do desenho da intervencgéo.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das observacdes realizadas e dos dados coletados, verificou-se que o
DominGé Trigonométrico pdde ser utilizado como recurso complementar em uma
intervencgéo pedagogica sobre conceitos de Trigonometria. Os sete participantes que
utilizaram o jogo responderam corretamente as trés questdes praticas do Pos-
Questionario, e as manifestacdes registradas indicaram avaliagcdo positiva da
experiéncia.

Além dos resultados obtidos, € importante destacar algumas limitacbes desta
pesquisa. O estudo foi desenvolvido com uma amostra reduzida, composta por
apenas 13 estudantes de uma Unica turma da 22 série do Ensino Médio do Instituto
Federal do Piaui — Campus Floriano, o que limita a generalizacao dos resultados para
outros contextos educacionais. Outro aspecto, refere-se ao curto periodo de aplicacao
da intervencdo pedagdgica, impossibilitando avaliar os efeitos do uso do dominé
trigonométrico na aprendizagem em longo prazo. Ademais, a pesquisa concentrou-se
em um Unico conteudo da Matemética, ndo contemplando outras areas que também
poderiam se beneficiar da utilizacdo de jogos didaticos.

Como perspectivas para futuras pesquisas, sugere-se a realizacao de estudos
envolvendo um namero maior de participantes, diferentes instituicbes de ensino e
distintas séries da Educacao Béasica, permitindo comparar os resultados em contextos
variados. Também recomenda-se investigar os impactos do uso continuo do domino
trigonométrico ao longo do ano letivo, bem como desenvolver versées do jogo voltadas
para outros conteidos matematicos, como Geometria, Funcées, Algebra e Estatistica.
Além disso, pesquisas comparativas entre diferentes metodologias ativas poderao

ampliar as evidéncias sobre a eficacia dessas estratégias no ensino da Matematica.
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Quanto as possibilidades de aplicagdo, o Dominé Trigonométrico pode ser
considerado um recurso complementar as aulas de Trigonometria, especialmente em
atividades de retomada e aplicacéo de conceitos. Sua utilizagéo requer planejamento,
definicdo dos objetivos mateméaticos e mediacdo docente.

A experiéncia também evidencia a possibilidade de articular explicacao tedrica
e atividade ladica em uma mesma intervencdo, mantendo o conteddo matematico
como eixo da proposta. No entanto, os resultados observados nao permitem
generalizar conclusdes para outras turmas ou afirmar superioridade do jogo em
relacdo a outras estratégias.

Diante das caracteristicas da pesquisa, conclui-se que o Dominé
Trigonométrico se apresentou como um recurso viavel para a atividade desenvolvida
com os participantes investigados. Os dados obtidos indicam desempenho satisfatorio
nas questdes do Pos-Questionario e percepcdes favoraveis sobre a experiéncia, mas
nao sustentam uma conclusdo de eficacia causal ou de superioridade em relacéo a
Atividade Pratica. Estudos posteriores, com amostras maiores, instrumentos
equivalentes para os grupos e procedimentos de comparacdo mais controlados,
poderdao ampliar as evidéncias sobre as contribuicdes desse recurso para o ensino de

Trigonometria.
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APENDICE A — PRE-QUESTIONARIO

Tema: Trigonometria

Instrucdes:

) Leia as perguntas com atenc¢ao e responda de acordo com seu conhecimento
atual sobre a Trigonometria.

) Marque a alternativa correta nas questdes de multipla escolha e responda,
baseada em seu entendimento, as perguntas abertas.

Questao 1

O seno de um angulo no circulo trigopnométrico corresponde:

a) A projecéo do ponto sobre 0 eixo x

b) A projecdo do ponto sobre 0 eixo y

c) A hipotenusa do triangulo

d) Ao raio do circulo

Questéo 2

Assinale V para verdadeiro ou F para falso nas seguintes afirmacoes:

() O circulo trigonométrico possui raio igual a 1.

() O cosseno de 0° éigual a 1.

() O seno de 90° é igual a 0.

Questéao 3

Vocé ja estudou Trigonometria anteriormente? Em caso afirmativo, descreva

brevemente o que lembra sobre o assunto.
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APENDICE B — ATIVIDADE PRATICA

Tema: Trigonometria

Instrucdes:

e Responda as perguntas abaixo aplicando os conhecimentos adquiridos
sobre Trigonometria.

Questao 1

O valor do cosseno de 60° é:

a)o0

b) 1

c) 1/2

d) V3/2

Questéao 2

O cosseno de um angulo no circulo trigonométrico corresponde a:
() A projecéo do ponto sobre o eixo x.

() A projecéo do ponto sobre o eixo y.

() A hipotenusa do triangulo

() Ao raio do circulo

Questéao 3

O angulo notavel correspondente ao angulo de 315° é:
() 45°

()30°

() 60°

() Nao possui angulo notavel correspondente
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APENDICE C - PROTOCOLO DE REGRAS E ORIENTACOES PARA O JOGO

“DOMINO TRIGONOMETRICO”

1. OBJETIVO GERAL
Apresentar aos estudantes uma atividade complementar para trabalhar conceitos

basicos de Trigonometria por meio de situacdes de correspondéncia, resolucdo e

discusséao de respostas.
2. ORGANIZAGAO

Dividir a turma em dois grupos;

Ambos 0s grupos terdo uma aula tedrica sobre o circulo trigonométrico,
abordando os angulos notaveis e seus correspondentes, seus valores de seno
e cosseno dispostos na tabela trigonométrica, assim como seus valores no
sentido horario e anti-horéario do circulo;

Materiais: domino trigonométrico e tabela trigonomeétrica.

3. REGRAS DO JOGO

Para dar inicio, seleciona quem vai iniciar ou sorteia e daremos prioridade
para o sentido anti-horario;

O jogador na sua vez, deve observar qual a peca que esta na mesa e verificar
se ha uma peca correspondente entre as suas;

Cada jogador tera 7 pecas;

Caso haja duavidas para encontrar a resposta os alunos terdo uma tabela
trigonométrica e o circulo trigonométrico disponiveis no quadro;

Vence 0 jogo quem nao tiver mais nenhuma peca para jogatr.

4. CONDUTAETICA

Respeitar colegas e adversarios, evitando deboches ou interrup¢des;

Valorizar a participacdo de todos.
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APENDICE D - POS-QUESTIONARIO

Tema: Trigonometria

Instrucdes:

) Responda as perguntas abaixo aplicando os conhecimentos trabalhados
sobre Trigonometria.

) Resolva e apresente a explicacdo necessaria nas questdes da Parte 1. Na
Parte 2, indique seu grau de concordancia com as afirmacdes apresentadas.

Parte 01: Questdes praticas

Questao 1

O valor do cosseno de 60° é:

a0

b) 1

c) 1/2

d) V3/2

Questéo 2

O cosseno de um angulo no circulo trigonométrico corresponde a:

() A projecéo do ponto sobre o eixo x.

() A projecéo do ponto sobre o eixo y.

() A hipotenusa do triangulo

() Ao raio do circulo

Questéao 3

O angulo notavel correspondente ao angulo de 315° é:

() 45°

()30°

() 60°

() N&o possui angulo notavel correspondente

Parte 02: Autoavaliacao

Indigue seu grau de concordancia com as afirmacfes abaixo, assinalando uma das
opcodes: Discordo totalmente; Discordo; Concordo; Concordo totalmente.

Afirmacao Discordo Discor Concor Concordo
¢ totalmente do do totalmente
A atividade facilitou meu

entendimento do contetdo 0 0) () ()



26

Afirmaco Discordo Discor Concor Concordo
totalmente do do totalmente

A metodologia utilizada tornou

a aula mais interessante 9 9 9 )

Senti-me motivado(a) a

participar das atividades 9 () 0) ()
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