ISSN 2526-3234, Volume 1, Numero 1, 2018.

TRILHA DE EQUACOES: ENSINANDO A MATEMATICA ATRAVES
DO METODO LUDICO

JOSIANA CARLA DA CUNHA SABINO 1

RESUMO

TRILHA DE EQUACOES: ENSINANDO A MATEMATICA ATRAVES DO METODO
LUDICO SABINO, Josiana Carla da C. Sabino/josianacarlasabino@gmail.com/ Centro
Universitdrio Sdo Camilo COELHO, Bruno Fonseca/Centro Universitario S&o Camilo
LEITE, Débora Marting/Centro Universitério Sdo Camilo SALES, Mariana Gongalves/Centro
Universitario Sd0 Camilo GOMES, Gisele/Centro Universitdrio Sdo Camilo TORRES,
Herbert/Centro Universitario Sdo Camilo Processos de Ensino e aprendizagem - com énfase
nainovagdo tecnol 6gica, metodol 6gica e préticas docentes. Resumo O ensino da matemética é
importante para que a crianga desenvolva o raciocinio 10gico, a criatividade, o pensamento e a
habilidade de resolver problemas. O professor deve motivar os alunos a procurar aternativas
para gue 0s mesmos desenvolvam a concentracdo, a atencdo, a criatividade, 0 senso
cooperativo e a interagdo com outros discentes. De acordo com Rizzo (2001), € através das
atividades ludicas que a crianga adquiriu o prazer que alia ao desafio, estimulando a
organizagao e a construcao da expressdo de ideias e pensamentos, tornando em diversdo e
prazeroso 0 ensino da matematica, minimizando o famoso "bicho papdo" que é a matemética
interpretada e temida pela maioria dos alunos. "Certamente, 0s jogos, atividades lUdicas e
criadoras ter, cada vez mais, o seu lugar, defendido pelo conhecimento cientifico" (RI1ZZO,
2001, p.29). As atividades |udicas compartilhadas através dos jogos conduz a interacéo entre
alunos, possibilitando o processo de aprendizagem e socializacdo. Segundo Rizzo (2001), os
jogos praticados principalmente em grupo, criam as condi¢gbes determinante, de auxilio
mUtuo, de reciprocidade, essenciais a construcao de solucdes inteligentes. Proporcionando e
incentivando a crianca ter um olhar multiplo, ou segja, diferente do seu conceito. Segundo
Moysés (1997), entende tudo que ja foi estudado, gque as atividades ministradas através de
grupos, ou sgja, compartilhadas, ativa o desenvolvimento cognitivo e contribui para aguisicéo
de conhecimento, possibilitando afetividade e a socializag@o entre alunos, professores e pais.
O presente estudo tem como objetivo propor metodologia ludica que auxilie a aprendizagem
de contelido equacdes e que desperte o interesse dos alunos pela matematica. O projeto foi
realizado com a participagdo dos aunos do nono ano do turno matutino da E.M.B. "Anacleto
Ramos,". Ele tem como finalidade auxiliar no desenvolvimento dos alunos, através do jogo de
trilha das equacdes, trabalhando o cognitivo, o raciocinio e possibilitando a habilidade de



resolucdo dos problemas, através do ludico e do trabalho em equipe. Para a fabricacdo do
jogo, foi utilizado uma cartolina desenhada com o jogo de trilha com 26 casas, 26 cartas, 1
dado e marcadores (tampinha de garrafa colorida). A figura 1, o tabuleiro utilizado no jogo da
trilha de equagdes. Para aplicar 0 jogo em sala de aula foi necessario dividir a turma em 6
grupos, contendo 5 alunos em cada grupo. O grupo tera que escolher o representante do seu
grupo para poder andar com o0s marcadores e pegar as cartas, o restante dos componentes terd
gue ajudar seu representante a selecionar os problemas de equacdo das cartas. Em seguida, os
representantes dos grupos combinaram entre si quem ira comegar e a ordem de cada um
jogara. O primeiro jogador lanca o dado, e avanca casas no tabuleiro, de acordo com o
nimero apresentado no dado. O nimero de casas que o jogador andar, sera 0 mesmo da carta,
gue devera seguir as orientagdes, junto com 0 seu grupo para resolver as equacdes. Depois é a
vez do segundo jogador e assim sucessivamente, ganha quem conseguir alcancar a chegada
primeira. As cartas que foram resolvidas devem voltar para o monte, pois podera ser utilizado
por outro jogador gque vier em seguida. ApGs 0 jogo, € necessario propor atividades e discutir
sobre as questdes apresentadas no jogo, para que haja esclarecimento de dividas e fixagdo do
contetido. Verificou-se que no decorrer do jogo existiu uma evolugdo constante no
conhecimento dos alunos. Durante a realizagdo do jogo, observou - se que o interesse dos
alunos aumentava a cada jogada, bem como a participagdo e envolvimento de todos,
contribuindo assim para a vida estudantil dos mesmos. Segundo Lentz (2010), "O brinquedo e
a ludicidade tém suma importancia na vida da crianca, pois desenvolvem muitas habilidades
como imaginar, refletir, questionar, agir e sentir, além de proporcionar novos conhecimentos e
novas aprendizagens'. Os jogos permitem entendimento de forma mais clara, os alunos
conseguem ver com outros olhos e revelam de forma mais clara (menos vergonhosa), as
davidas que foram surgindo. Pois assim criase uma relagdo mais harmoniosa de
alunos/professor onde a possibilita entre 0 espaco automaticamente nasce um vinculo maior.
O uso do jogo da trilha de equagdes, em sala de aula, proporciona um ambiente descontraido,
gue facilita a troca de conhecimento entre alunos e proporciona maior assimilagdo e
compreensdo dos conteldos. Palavras-chave: Intervencdo, Matematica, Jogos, Pibid
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