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RESUMO

O presente relato descreve as experiéncias vivenciadas com a aplicagdo do jogo didatico
Ranch Numérico, desenvolvido durante a disciplina de Instrumentacdo de Ensino de
Matematica I do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal do Piaui(IFPI)
Campus Teresina Central. O material foi confeccionado com materiais reciclaveis e de baixo
custo, estruturado como um jogo de tabuleiro com cavalinhos coloridos que simulam uma
corrida. O recurso foi aplicado em trés diferentes contextos formativos: no Programa Partiu
IF, no Projeto de Extensao “Refor¢aMat” e no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao a
Docéncia (PIBID), todos voltados as turmas do 9° ano do Ensino Fundamental. Em cada
aplicacao, o jogo foi utilizado como ferramenta para reforgar contetidos, revisar questdes do
Sistema de Avaliacdio da Educagdo Basica(SAEB) e promover a cooperacdo entre os
estudantes. As experiéncias demonstraram resultados positivos, evidenciando o engajamento,
a motivagao e a aprendizagem significativa dos alunos. Além disso, a vivéncia contribuiu para
a formagdo das licenciandas, que puderam articular teoria e pratica, refletindo sobre a
importancia de metodologias ativas no ensino da Matematica.
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1 INTRODUCAO
Diante da multiplicidade de ritmos e niveis de aprendizagem entre os estudantes,
torna-se cada vez mais necessario a adocao de metodologias de ensino mais diversificadas que
possibilitem uma aprendizagem significativa, conforme a Base Nacional Comum Curricular

(BNCC), que apresenta algumas das ag¢des que caracterizam o curriculo, a saber:

[...] selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagogicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a contetidos complementares, se
necessario, para trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de alunos [...] e



e os
/ III MUV: Ciéncia em Movimento H

\‘ Instituto Federal do Piaui, Campus Sdo Raimundo Nonato INSTITUTO
m “u 17 a 19 de novembro de 2025 B

Campus
S&o Raimundo Nonato

por em pratica situagdes e procedimentos para motivar e engajar os alunos nas
aprendizagens; [...]. (Brasil, 2018, p. 17).

Nessa perspectiva, a utilizagdo de jogos educacionais pode representar uma
abordagem estratégica e eficaz no processo de ensino e aprendizagem, pois promove 0
engajamento dos alunos por meio da ludicidade. Conforme Kishimoto (2011), quando os
jogos sao integrados ao ambiente escolar com uma intencao pedagogica clara, eles se tornam
instrumentos que estimulam a constru¢do do conhecimento, favorecendo a motivacao e a
participacao ativa dos estudantes.

Diante disso, durante a disciplina de Instrumentacdo de Ensino de Matematica I,
componente obrigatério do curriculo do Curso de Licenciatura em Matematica do Instituto
Federal do Piaui(IFPI) Campus Teresina Central, foi proposto como resultado final da
disciplina a constru¢do de um recurso didatico ludico, atrativo e de baixo custo. Para tanto, foi
desenvolvido o jogo Ranch Numérico, inspirado em uma corrida de cavalos e pensado
inicialmente com o intuito reforgar as operacdes matematicas fundamentais e posteriormente
se adequando a outros conteudos e finalidades.

A aplicagdo desse material didatico foi realizada em diferentes contextos formativos:
no Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao a Docéncia(PIBID), no Projeto de Extensao
ReforcaMat e o Programa Partiu IF, o que possibilitou vivenciar na pratica o potencial
pedagogico do Ranch Numérico em distintas realidades escolares. A realizagdo dessas
experiéncias justificou-se pela inten¢cdo de investigar como o jogo poderia contribuir para a
aprendizagem e para o desenvolvimento de habilidades matematicas de forma mais
significativa e colaborativa.

Dessa forma, este relato tem como objetivo apresentar as experiéncias vivenciadas
com a aplica¢do do jogo didatico Ranch Numérico nesses cenarios educativos, bem como
evidenciar o potencial da ludicidade como estratégia para tornar o ensino e a aprendizagem da

Matematica mais significativos.

2 ATIVIDADES REALIZADAS
O material didatico Ranch Numérico (Figura 1) foi concebido como um recurso
pedagdgico capaz de unir a ludicidade ao ensino da Matematica, com o propoésito de tornar o
processo de aprendizagem mais atrativo e dinamico. A confec¢do do jogo ocorreu de forma
artesanal, utilizando materiais de baixo custo e reciclaveis, como cartelas de ovos, tampinhas

de garrafas PET, papeldo e papel Etileno Vinil Acetato(EVA) coloridos, o que resultou em um
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material visualmente interessante, sustentdvel e acessivel para o contexto escolar. Sua
estrutura consiste em um tabuleiro tematico com cavalinhos coloridos que simulam uma
corrida, o que desperta a curiosidade e o envolvimento dos estudantes. A proposta do jogo ¢é
que os grupos de alunos avancem no percurso a medida que acertam questdes matematicas,
movimentando seus cavalinhos conforme o desempenho. Assim, o carater competitivo e

colaborativo da atividade contribui para que o aprendizado aconte¢a de maneira divertida.

Figura 1: Ranch Numerico

Fonte: Propria

A dindmica do Ranch Numérico ¢ simples, mas extremamente eficaz. Os alunos sao
organizados em grupos e cada equipe escolhe um cavalinho para representa-la no tabuleiro. O
mediador lan¢a uma pergunta relacionada ao conteudo trabalhado e o grupo que responder
corretamente tem o direito de avangar uma casa no percurso. O jogo segue dessa forma até
que um dos cavalinhos alcance a linha de chegada, simbolizando o grupo vencedor.

Como ja mencionado, a aplicagdo do Ranch Numérico foi desenvolvida em diferentes
contextos educativos, o que permitiu observar sua adaptabilidade e potencial didatico. Todas
as experiéncias foram realizadas com turmas do 9° ano do Ensino Fundamental de escolas
publicas de Teresina, Piaui.

A primeira experiéncia com o jogo ocorreu na turma do Programa Partiu IF,
implementado pelo Ministério da Educacao(MEC) e ofertado no IFPI Campus Teresina
Central. Nesse contexto, o jogo foi utilizado com o proposito de reforcar os conteudos
relacionados as operagdes basicas, proporcionando aos estudantes momentos de revisdo e
pratica por meio de uma metodologia ativa. Durante essa experiéncia, observou-se que o
carater ludico do jogo despertou o interesse dos alunos e favoreceu o engajamento coletivo.
As discussdes entre os componentes dos grupos e as trocas de estratégias entre os colegas

tornaram o ambiente de aprendizagem mais significativo.
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Figura 2: Experiéncias dos alunos do Partiu IF com o Ranch
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Fonte: Propria, 2025.

O jogo também foi utilizado como proposta de intervengdo em uma escola da rede
Estadual de ensino, por intermédio de um Projeto de Extensdo intitulado “Refor¢aMat”,
desenvolvido na disciplina Ciclo Extensionista 1-B pela turma do médulo IV do curso de
Licenciatura em Matematica do IFPI Campus Teresina Central, atividade prevista pela
curricularizagdo da extensdo (Piaui, 2022). Nesse contexto, a atividade ganhou uma nova
dimensdo, sendo utilizada ndo apenas como instrumento de refor¢o dos conhecimentos
matematicos, mas também como meio de preparacdo para a avaliagdo do Sistema de
Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB). As questdes elaboradas seguiram o formato da
avaliagdo externa, o que permitiu aos alunos exercitar suas habilidades em um ambiente

menos tenso € mais descontraido.

Figura 3: Experiéncias dos alunos do Projeto de Extensao
Refor¢aMat com o Ranch Numerico

Por fim, a vivéncia com o Ranch Numérico também aconteceu na escola de Campo do

PIBID, onde as autoras do trabalho atuam como bolsistas, sendo aplicado novamente com
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turmas do 9° ano. Assim como na experiéncia anterior, o jogo foi utilizado como ferramenta
para revisar questdes do SAEB e estimular a participagdo ativa dos alunos. Durante a
dindmica, observou-se um envolvimento significativo da turma, que demonstrou entusiasmo e

colaboragdo em todas as etapas do jogo.

Fonte: Propria, 2025

As experiéncias com a aplicagdo do Ranch Numérico proporcionou as licenciandas
uma oportunidade valiosa de vivenciar a pratica docente de forma mais proxima da realidade
escolar, permitindo refletir sobre a importancia de metodologias ludicas no processo de ensino
da Matematica.

Observou-se que o ambiente de aprendizagem matemadtica tornou-se mais leve,
dinamico e participativo, favorecendo ndo apenas o desenvolvimento das habilidades
matematicas, mas também as habilidades socioemocionais, como a cooperagdo ¢ a

comunicagao entre os estudantes, previstas na BNCC.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Em conclusdo, as experiéncias vivenciadas com a aplicagdo do Ranch Numérico
revelaram resultados bastante positivos e significativos. Em todos os contextos, os alunos
demonstraram entusiasmo, curiosidade e disposicdo para participar das atividades, o que
evidencia o potencial motivador do jogo didatico no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica.

Além disso, para os licenciandos envolvidos, o processo representou uma
oportunidade formativa enriquecedora, possibilitando a articulagdo entre teoria e pratica e a

ampliacao do olhar reflexivo e critico sobre a importancia das metodologias ativas na pratica
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docente. Assim, conclui-se que o Ranch Numérico se mostrou um recurso didatico eficaz,
capaz de integrar ludicidade, engajamento e aprendizagem significativa em diferentes

contextos educativos.
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