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Palavras-chave: Resumo

Fracgdes; Durante o curso de Matematica na Unespar, buscamos tornar o aprendizado das fra-
Ludicidade; ¢Oes mais dindmico e atraente, assim optamos por uma abordagem ludica, utilizando
Aprendizagem. o jogo “Trilha da Aprendizagem” com situacoes cotidianas para ilustrar a importancia

das fracdes. Ressaltamos que a atividade promoveu engajamento e desenvolvimento
de habilidades sociais, especialmente no que se refere as interagdes realizadas du-
rante a execucao da atividade. Portanto, ressalta-se que a ludicidade facilitou a com-
preensao e estimulou o pensamento critico no jogo “Trilha da Aprendizagem”. Essa
abordagem, integrando teoria e pratica, visa proporcionar uma educacao significativa

e eficaz.
Keywprds: Abtract
Fractions; During the Mathematics course at Unespar, we sought to make learning fractions more
Playfu_lness; dynamic and attractive, so we opted for a playful approach, using the game “Trilha da
Learning. Aprendizagem” with everyday situations to illustrate the importance of fractions. We

emphasize that the activity promotes engagement and the development of social
skills, especially with regard to interactions carried out during the activity. Therefore, it
is noteworthy that playfulness facilitated understanding and stimulated critical think-
ing in the game “Trilha da Aprendizagem”. This approach, integrating theory and prac-
tice, aims to provide meaningful and effective education.

1 INTRODUGAO

Durante nossa trajetéria académica no curso de Matematica na Universidade Estadual do Parana (UNES-
PAR), na disciplina “O Ensino de Nimeros e Algebra", nos deparamos com o desafio de tornar o processo
de ensino e aprendizagem dos conceitos das fracdes mais dinamico e atraente para os estudantes.
Conscientes da importancia crucial desse conceito na formagao matematica, buscamos estratégias ino-
vadoras que nao apenas transmitissem conhecimento.

Diante da necessidade de engajar os alunos em um processo de aprendizagem significativo de fracao,
optamos, entao, por adotar uma metodologia ludica, com uma introducao a partir de perguntas “chaves”,
com o objetivo de manter os alunos conectados ao contelido proposto, reconhecendo que o envolvimento
dos alunos é essencial para o sucesso do processo de ensino e de aprendizagem. Ao escolher uma trilha
de aprendizagem como nossa principal ferramenta, visamos nao apenas proporcionar entretenimento,
mas também promover uma compreensao contextualizada das fracoes de forma sistematizada a partir
de resolucoes de problemas envolvendo o uso de nocoes basicas e intermediarias de fragoes.
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Ao projetar a trilha, elaboramos situacées do cotidiano que ilustravam a relevancia pratica das fracoes
por meio do jogo, desde a divisao igualitaria de uma pizza até o calculo de porcentagens em transacoes
financeiras por meio de brincadeiras com o uso de desenho. Dividindo os alunos em grupos, incentiva-
mos a colaboracao e a discussao conjunta de solugcdes, fomentando um ambiente de aprendizagem
colaborativo e interativo.

A medida que o jogo avancava, o qual era dividida a sala em dois times e intercaladamente cada um de
cada time, de forma aleatéria escolhia perguntas ja prontas em uma caixa a qual teria que responder
corretamente para seu time avancar na trilha caso contrario teria que ficar estagnado na mesma casa
da trilha, dessa forma ficava evidente o engajamento dos académicos participantes. Além de consolidar
seus conhecimentos matematicos, eles desenvolviam habilidades sociais importantes, como comunica-
cao eficaz pois tinham que as vezes trocar informacoes matematicas com seu time para ajudar na reso-
lucao, trabalho em equipe pois se trata de um jogo em equipe, logo seria essencial o conjunto funcionar
de forma igualitaria e tomada de decisdes, pois por mais que fosse um jogo em equipe a decisao final
de cada pergunta era de forma individual. A ludicidade da atividade por se tratar de um jogo interativo
nao apenas facilitava a compreensao dos conceitos abstratos de fracoes tais como: calculos basicos
envolvendo fragdes; manipulacao de fracoes; interpretacao de problemas envolvendo fracoes, mas tam-
bém estimulava o pensamento critico para interpretar cada problema e a resolugdo de problemas de
forma criativa pois em todas questdes estava implicito qual método de resolucao utilizar.

Essa experiéncia pratica nos proporcionou uma compreensao mais profunda dos beneficios de integrar
jogos no ensino de matematica. Além da aprendizagem de maneira mais eficaz, também se divertiram
Nno processo, o que contribuiu para uma aprendizagem mais duradoura e significativa. A ludicidade, longe
de ser apenas uma estratégia pedagbgica, revelou-se uma ferramenta poderosa para tornar o aprendi-
zado matematico mais facil e estimulante.

Ao refletirmos sobre essa experiéncia, percebemos que as teorias de Huizinga (2008) e Piaget (1976)
ecoam em nossa pratica educacional. Huizinga argumenta que o jogo é uma atividade intrinsecamente
humana, que permeia diversas manifestacoes culturais e promove interacao social e prazer. Jean Piaget
destaca enfaticamente o papel essencial do jogo no desenvolvimento cognitivo das criancas. Ele argu-
menta que, através do jogo, as criancas tém a oportunidade de explorar, experimentar e internalizar
conceitos abstratos de maneira significativa e concreta. Segundo Piaget, o jogo nado é apenas uma ativi-
dade ladica, mas uma forma vital de aprendizado que permite a crianca a exploracao ativa, construcao
do conhecimento, desenvolvimento da criatividade, internalizacao de conceitos abstratos, e desenvolvi-
mento social e emocional. Em suma, para Piaget, o jogo € um componente central no processo de de-
senvolvimento cognitivo, proporcionando uma base sélida para o aprendizado e a compreensao de con-
ceitos complexos, preparando a crianca para desafios futuros tanto no ambiente escolar quanto na vida
cotidiana. Em resumo, Huizinga se concentra no papel do jogo na formacao da cultura e sociedade e
Piaget foca no desenvolvimento cognitivo individual e no papel do jogo nesse processo. Essas perspecti-
vas tedricas fundamentam nossa abordagem pedagoégica, evidenciando como a ludicidade pode enri-
qguecer o processo educacional, especialmente no ensino de disciplinas desafiadoras como a matema-
tica.

Além disso, Luckesi (2011), em sua obra "A Avaliacao da Aprendizagem Escolar", traz contribuicoes sig-
nificativas sobre a ludicidade no contexto educacional. Embora nao se concentre especificamente no
tema do ludico no ensino, Luckesi frisa a importancia de uma abordagem pedagégica que considere a
integralidade do aluno, envolvendo aspectos cognitivos, afetivos e sociais. Dentro desse contexto, o autor
reconhece a ludicidade como uma ferramenta valiosa para o processo de aprendizagem. Luckesi (2011)
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destaca que atividades lidicas proporcionam um ambiente propicio para a expressao criativa, o desen-
volvimento da autonomia e a construcdo do conhecimento de forma significativa.

Luckesi (2011) ressalta que o ladico nao deve ser entendido apenas como uma forma de entreteni-
mento, mas como uma abordagem pedagbgica que favorece a interagao do aluno com os conteldos de
ensino. Ele enfatiza a importancia de praticas educativas que estimulem a curiosidade, a experimenta-
cao e a reflexao, elementos essenciais para o processo de aprendizagem. Portanto, podemos inferir que,
segundo Luckesi, o lidico no ensino desempenha um papel fundamental na promocao de uma educacao
mais significativa e eficaz, contribuindo para o desenvolvimento integral dos alunos e para a construcao
de uma sociedade mais critica e participativa.

2 DESENVOLVIMENTO

0 Jogo “Trilha da Aprendizagem” teve como objetivo promover a manipulacado matematica eficaz de fra-
coes de forma ludica e interativa, incentivando os jogadores a avancarem pela trilha da aprendizagem e
serem os primeiros a alcancar o final. Os materiais utilizados foram: a trilha impressa em folha de sulfite;
os cartoes contendo questdes relacionadas ao contelido de fragdes com o intuito de proporcionar aos
alunos a problematizagdo do uso de fracoes em contas basicas, manipulacao matematica de fragdes e
problemas cotidianos envolvendo fracoes. Esses cartdoes sao fundamentais para testar e reforcar o co-
nhecimento durante o0 jogo, pois sao eles que aborda os problemas que segundo nossas pesquisas sao
fundamentais trabalhar em uma aula de fracoes; pecas de EVA sao utilizadas para identificar cada joga-
dor na trilha; ; o dado, utilizado para determinar quantas casas os jogadores avancam a cada rodada
caderno, lapis e borracha para anotar e resolver as questoes apresentadas nos cartdes de exercicios
antes de avancarem na trilha; e o crondémetro (opcional, mas pode ser usado para incentivar um ritmo
agil durante o jogo).

Para iniciar o jogo, a trilha de aprendizagem foi posicionada em uma superficie plana e acessivel a todos
0Ss jogadores da sala a qual foi dividida em dois grupos sugerido pelo professor regente. Os cartdes de
problemas envolvendo fracoes embaralhados e dispostos virados para baixo, prontos para serem retira-
dos durante o jogo. Cada jogador escolhe sua peca de EVA e a posicionou no inicio da trilha, preparando-
se para iniciar o jogo. E cada participante organizou a sua disposicao um caderno, lapis e borracha para
utilizar como rascunho durante a execuc¢ao do jogo.

Figura 1 - Trilha de aprepdizagem

Fonte: Autoria propria.
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0 jogo comecou com o jogador que tirou a maior pontuacao no dado movendo sua peca pela trilha de
acordo com o ndmero obtido. A medida que avancavam, 0s jogadores encontravam casas marcadas
onde deveriam retirar um cartdo de exercicio e resolver a questao apresentada. Se a resposta estiver
correta, o jogador permanecia na casa; se estivesse incorreta, ele retornava a casa anterior. Durante o
jogo, os participantes eram incentivados a resolver os exercicios rapidamente. Essa dindmica promove a
concentracao e a agilidade mental, tornando a experiéncia ainda mais desafiadora e envolvente. O jogo
continuou até que um dos jogadores chegou ao final da trilha, momento em que foi declarado o vencedor.

A Figura 1 exibe o modelo de trilha utilizado durante a atividade.

Figura 2 - Interacao dos alunos com a trilha da aprendizagem

: ;

A

Fonte: toria propria.

A Figura 2 exibe 0 momento em que os alunos ja organizados em grupo discutiam as propriedades e
regras do jogo “Trilha da Aprendizagem.”

Figura 3 - Resolucao da trilha da aprendizagem

Fonte: Autoria propria.

Ao desenvolver a trilha com os alunos, notamos uma certa dificuldade na interpretacao dos enunciados
dos exercicios propostos. No entanto, percebemos que se empenharam em relacdo a competicao e que-
riam chegar até o fim de maneira que acertassem as questoes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, diante de tudo o que foi desenvolvido, concluimos que o desenvolvimento dessa aula foi ver-
dadeiramente enriquecedor, tanto para nés do grupo quanto para os demais colegas de turma, propor-
cionando um ambiente de aprendizagem estimulante e interativo. Ao propor a Trilha da Aprendizagem
como uma estratégia pedagbgica, visamos nao apenas transmitir conhecimentos matematicos, mas tam-
bém estimular o desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes.

Nossa abordagem esta profundamente enraizada nos principios de Jean Piaget, que enfatiza a impor-
tancia do jogo no desenvolvimento cognitivo. Piaget destaca que o jogo é uma ferramenta essencial para
a exploracao ativa. Durante as atividades, os estudantes tém a oportunidade de manipular materiais
didaticos, experimentar diferentes solucoes e explorar novas ideias. Esse processo de exploracao ativa
é crucial para que eles possam construir seu préprio conhecimento de forma autdbnoma.

Assim, conclui-se que ao proporcionar essa exploracao, a Trilha da Aprendizagem permite que os estu-
dantes avancem de conceitos simples para ideias mais complexas de maneira gradual e significativa.
Piaget argumenta que essa construcao do conhecimento ocorre em estagios, onde cada novo aprendi-
zado se baseia em conhecimentos prévios. Através da nossa trilha, os alunos tém a chance de consolidar
e expandir seu entendimento de forma estruturada e progressiva.
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