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Equilibrio Educativo: Explorando o Potencial dos Jogos Ludico-Matematicos em um
Programa de Nivelamento

Ronaldo S. Santos’; Tiago R. Barbosa?

RESUMO

Este relato de experiéncia foi produzido por mim durante o meu curso de licenciatura em Matematica no ambito do
Programa Residéncia Pedagogica, realizado no Instituto Federal do Sul de Minas Gerais - Campus Inconfidentes. Nele
gostaria de compartilhar minha experiéncia no processo de nivelamento de Matematica no curso Técnico em
Agropecudria, auxiliando alunos com dificuldades basicas a partir da aplicagdo de um jogo, o qual foi nomeado pelo
grupo de residentes como "Passa ou Repassa". O nivelamento teve inicio apds a aplicacdo de uma avaliacdo
diagnostica, na qual foram identificados estudantes que demonstraram ndo dominar, por exemplo, a operacao de divisao
ou reconhecerem e operarem fragdes. O objetivo principal foi melhorar seus conhecimentos basicos em Matematica
para que pudessem seguir seus estudos regulares nesta disciplina ao longo do ano letivo. A aplicacdo de um jogo
proporcionou um ambiente favoravel para abordar dificuldades basicas, de maneira que os estudantes se sentissem
participando e incluidos na atividade.

Palavras-chave: Residéncia Pedagdgica, nivelamento de matematica, jogos matematicos.

INTRODUCAO

Como Dbolsista do Programa Residéncia Pedagogica, Nucleo Interdisciplinar -
Matematica/Pedagogia, do IFSULDEMINAS - Campus Inconfidentes, quero compartilhar minha
experiéncia, neste momento, envolvendo iniciativas do projeto de nivelamento de dificuldades
basicas de Matematica do curso Técnico em Agropecudria. Neste projeto atuam sete estudantes do
curso de Licenciatura em Matematica, um professor orientador e um professor preceptor que tem
nos recebido em suas turmas de matematica do 1° Ano do Ensino Médio integrado ao Curso
Técnico em Agropecuaria.

Inicialmente houve a aplicagdo de uma avaliacdo diagnodstica, a partir da qual foram
selecionados os estudantes que demonstraram maiores dificuldades em Matematica Através dessa

avaliacdo, conseguimos identificar quais contetidos apresentaram um maior nimero de erros.
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Incluir aqui quais contetidos, e foi diagnosticado que dois grandes desafios seriam as abordagens de
fragdes e divisdes. O aprendizado tradicional nem sempre consegue a total ateng@o e o interesse
dos alunos. Nesse sentido, o grupo de residentes contando com a orientagdao do professor preceptor,
decidiu utilizar uma abordagem diferente com os estudantes, a fim de engaja-los na atividade. Foi
escolhido um jogo elaborado em uma das aulas da disciplina de Estagio Supervisionado 3, o qual

foi chamado "Passa ou Repassa".

MATERIAL E METODOS

Durante as aulas, introduzimos o jogo "Passa ou Repassa" como uma atividade interativa em
que duas equipes competem para responder perguntas matemadticas desafiadoras. As rodadas
permitiam aos alunos acumular pontos e desafiar a equipe adversaria se ndo conhecessem a
resposta. As perguntas focaram nos topicos em que os alunos tinham mais dificuldade, incluindo
operagdes com fragdes e simplificacdes.

As regras do jogo foram as seguintes:

A turma ¢ dividida em 2 equipes, amarela e azul. Cada rodada comegava fazendo a primeira
pergunta. A equipe pode responder ou passar para a outra, que também pode responder ou passar.
Ao passar, a pergunta volta para a equipe inicial, tornando obrigatdria a resposta. As perguntas
continuam até que ambas as equipes tenham respondido. A equipe sorteada para comecar a rodada
pode se comunicar e escolher um membro para responder na lousa apds o tempo determinado. Cada
equipe tem 10 segundos para decidir e 20 segundos para responder. As perguntas corretamente
respondidas sdo retiradas, caso contrario, voltam ao sorteio. Pontuacdo: i) Resposta certa na
primeira rodada = 1 ponto; ii) Resposta certa a uma pergunta passada = 1/2 pontos; iii) Resposta
certa a uma pergunta repassada = 1/3 pontos; iv) Resposta errada ou apds o tempo minimo a
pontuagao ¢ subtraida.

Essa dindmica proporcionou uma maneira divertida e competitiva de aprender e praticar
conceitos matematicos importantes, além de permitir a avaliagdo de varias dimensdes, como
dedicagdo, proficiéncia, colaboracao em equipe e identificagdo de alunos com maiores desafios. O
objetivo era revisar conceitos criticos relacionados a operacdes matematicas, simplificacdes de
fragdes, usando recursos como quadro, pincel, projetor e softwares para facilitar as aulas. Essa

abordagem tornou o ensino mais envolvente para os alunos do projeto.



RELATO DA EXPERIENCIA

Foi observado que os estudantes em um primeiro momento interagiram e se interessaram
pelo jogo, visto que participavam e tentavam responder as perguntas em forma de desafio, mesmo
com muita dificuldade. Porém, conforme a atividade se desenvolvia, percebi que os estudantes
ficaram desmotivados, pois mesmo com o ambiente descontraido, a dificuldade era presente e
limitava a participagao.

Apesar do nosso empenho, eu e o professor e os demais bolsistas ndo conseguimos alcangar
o principal objetivo, que era despertar o interesse e a curiosidade dos alunos com a atividade mais
interativa que planejamos. Ficou evidente que, embora alguns alunos tenham demonstrado bastante
interesse, a maioria estava desmotivada. No entanto, essa situacdo nos permitiu perceber que cada
turma funciona de maneira unica, o que nos levou a considerar abordagens mais flexiveis para
ensinar o conteido. Embora a atividade ndo tenha atingido o resultado desejado, ela nos
proporcionou uma compreensao mais aprofundada da turma e nos incentivou a buscar métodos
alternativos em outras ocasides. As experiéncias que adquirimos durante o programa residéncia
pedagogica desempenham um papel significativo na minha formagdo como educador, trazendo
desafios e questionamentos que serdo valiosos em minha futura carreira profissional.

Talvez isso possa ter acontecido por alguns fatos, pois sao alunos do primeiro ano e eles
desde do final do 7°, 8° e 9° eles passaram pelo ensino remoto por conta da pandemia do
coronavirus, bem como as transi¢des curriculares. Uns dos pontos enquanto residentes e futuro
professor que me chamou a atencdo e eu vou focar e ter um olhar mais empatico a esses alunos,
propor programas de reforcos, acompanhamentos juntos com a familia e discussdes curriculares

flexiveis nas escolas.

CONCLUSAO

Com isso, concluo que ndo importa se seja uma abordagem tradicional de ensino ou a
implementagdo de atividades interativas. Se os alunos ndo receberem nenhum suporte ou
orientacdo, a desmotivagdo ocorrera, pois eles sdo adolescentes de 15 e 16 anos com dificuldades
em conteidos do 5° ano, isso se mostrou um obsticulo em relacdo ao jogo. No entanto, €
fundamental ressaltar que essa experiéncia me proporcionou uma visdo mais ampla e enriquecedora

do papel de um educador no futuro. Mesmo que o objetivo principal do jogo ndo tenha sido



completamente alcancado devido as dificuldades dos alunos, a experiéncia permitiu refletir sobre a
importancia do suporte e da adaptacdo da metodologia de ensino as necessidades especificas de
cada grupo de estudantes. Isso demonstra a complexidade do ensino e a importancia de abordagens
pedagodgicas flexiveis e personalizadas para promover o aprendizado eficaz ¢ a motivagdo dos

alunos.
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