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PROPOSICAO DE TRILHAS PEDAGOGICAS PARA APRENDIZAGENS DE
NUMEROS RACIONAIS POSITIVOS

A Plataforma Interativa de Jogos Matematicos (MGAMES) oferece jogos fisicos e digitais concebi-
dos para o favorecimento de experiéncias ludomatematicas que contribuam com as aprendizagens
associadas as fracOes e aos decimais presentes nos parametros curriculares, os quais foram pano
de fundo no desenvolvimento dos recursos pedagégicos. Pedagogicamente hd muitas formas de
utilizacdo e de organizagao pelo(a) professor(a) quanto ao sequencial de utilizacdo destes jogos. A
gualquer momento o(a) professor(a) pode inserir um destes jogos em seu planejamento de aulas de
matematica. Entretanto, hd no desenvolvimento e oferta de tais jogos uma intencionalidade, cen-
trando determinados conceitos, representacdes e procedimentos.

Ao refletirmos sobre as aprendizagens de fragdes e decimais, consideramos os niveis de dificuldades
e o0 quanto uma aprendizagem ¢é base de outra mais complexa. Assim, a proposta de trilha pedago-
gica para esta plataforma objetiva fornecer possibilidades de explora¢des didatico-pedagdgicas dos
jogos, visando as aprendizagens dos alunos. Assim, a TRILHA ndo é proposi¢do obrigatéria aos pro-
fessores, mas propostas de organizacao sequencial para sua utilizacdo, a fim de alcancar um melhor
aproveitamento.

Por outro lado, a apropriacdo e utilizacdo dos jogos pelo(a) professor(a) dentro de sua realidade,
de suas necessidades e experiéncia pode acabar por configurar em TRILHAR caminhos diferentes
daqueles aqui propostas, o que é de altor valor educacional e que merece ser compartilhado aos
demais professores.

As TRILHAS sdo organizadas a partir de objetos de conhecimento matematico, apresentadas em uma
sequéncia logica tanto matemadtica quanto pedagdgica.

Antes de apresentar algumas trilhas, chamamos atencao para alguns fatos:

 Cada trilha é constituida por jogos fisicos e jogos digitais, lembrando que cada jogo possui niveis,
o que implica em diferentes etapas para a construcdo da aprendizagem, do nivel mais simples para o
mais complexo). Ao indicarmos um jogo, isso acarreta realizar seus diferentes niveis de dificuldade.
Recomendamos que os alunos vivenciem todos os niveis de acordo com o ano de escolarizacdo e os
objetivos pedagdgicos tragados. E evidente que um aluno com maior desenvolvimento nas apren-
dizagens apresentara menos dificuldade e avancara para os niveis superiores de forma mais rapida.
Mas além dos desafios matematicos ha de considerarmos os desafios de ordem Iudica, que também
sdo provocacoes didaticas aos jogadores.

« A escolha da TRILHA a ser utilizada é uma associa¢ao que o(a) professor(a) faz entre o contetido
que deseja trabalhar com os alunos e as aprendizagens que uma trilha oferece.

e Para uma turma, o planejamento pode, considerando a heterogeneidade entre os estudantes,
organizar os estudantes em diferentes grupos e desenvolver uma TRILHA diferente para cada de
acordo com sua realidade.
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» Uma TRILHA, enquanto sequéncia organizada e com intencionalidade, acaba por se constituir no
que as teorias educacionais denominam de SEQUENCIA DIDATICA: que consiste na organizacdo de
uma sequéncia de experiéncias que possibilitam de forma gradativa a construcdo de determinada
aprendizagem. No nosso caso, tal aprendizagem é acerca dos nimeros racionais positivos.

» Toda aprendizagem traz consigo, de forma dialética, os processos de avaliacdo. Assim a oferta e o
desenvolvimento de uma TRILHA devem fornecer processos ricos de avaliagdao das aprendizagens
matematicas dos alunos.

e As TRILHAS devem ser desenvolvidas sempre acordadas as necessidades de cada um dos seus
alunos, sobretudo os portadores de necessidade educacional especial. Para estes, os professores
devem propor ajustes, adequagdes e reinvengdes dos jogos, sempre buscando qualificar as expe-
riéncias pedagdgicas dos alunos apoiadas nos recursos disponibilizados na TRILHA.

« Realizada uma TRILHA, é importante buscar realizar a avaliagdao da aprendizagem dos alunos de
forma processual e organica. Constatando que uma experiéncia ndo foi suficiente para garantir cer-
ta aprendizagem ao aluno, o(a) professor(a) deve rever suas a¢des na TRILHA. Assim, a caminhada
pela TRILHA ndo deve ser uma “camisa de forca”, mas deve evoluir conforme as aprendizagens se
realizem.

« E importante ficar atento para as propostas de producdes de registros matematicos nos diferentes
jogos. Muitas vezes a aprendizagem se realiza, mas ha alunos que apresentam dificuldade de comu-
nica¢do oral e/ou escrita de seus pensamentos matematicos, de colocar no papel seus conhecimen-
tos. Por isso, é imprescindivel apoiar os alunos nas producdes de escritas, sem que elas reduzam a
ludicidade do jogo. Tais registros podem ser colados no caderno do aluno e servirem de apoio para
futura discussdo sobre as logicas e aprendizagens realizadas.

« Entre a aplicagdo de um jogo fisico ou jogo digital, ndo ha opc¢ao definida, mas recomendamos, na
medida do possivel, envolver os alunos nas montagens dos jogos fisicos e observar a melhor possi-
bilidade de equipamento para o jogo digital, a partir da disponibilidade da escola, realidade educa-
cional e desenvolvimento da criancga, sobretudo as portadoras de algum tipo de dificuldade motora,
visual, auditiva, déficit intelectual, etc.
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