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O subgrupo de Inclusdo é vinculado ao grupo PET MATEMATICA E MEIO
AMBIENTE, com objetivo geral propor agdes que tornem o ensino da
matematica mais acessivel, aproximando-o do cotidiano dos estudantes por
meio da criagdo e adaptacdo de jogos educativos (1). Nesse contexto, foi
desenvolvido o jogo “O Mercadinho”, cuja proposta articula trés eixos
principais: matematica, meio ambiente e inclusdo. A matematica & explorada
através do trabalho com operagdes, calculo de troco, comparagdes de precos e
organizacao de orgcamentos; o meio ambiente é abordado a partir de reflexdes
sobre o consumo consciente e 0 uso de recursos, relacionando esses aspectos
ao cotidiano dos alunos e aos diferentes espagcos em que vivem; enquanto a
inclusdo se concretiza na adaptacdo do material, no design acessivel e no
incentivo a participacao de diferentes perfis de alunos, com foco em estudantes



com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e surdez. A motivagao para a criagéo
do jogo surgiu da percep¢ado de uma lacuna entre o conteudo escolar e as
experiéncias vivenciadas pelos estudantes. A simulagdo de um mercado
buscou estabelecer essa conexao, promovendo o entendimento de conceitos
matematicos aplicados ao dia a dia, como planejamento financeiro e tomada de
decisdes de consumo. A pesquisa em tela configura-se nesse momento como
um relato de experiéncia recente sobre a qual o grupo se debrugara nas
proximas semanas buscando conduzir uma analise de perfil qualitativo a partir
da analise das interagbes com os participantes, registradas em formulario. O
jogo foi elaborado com base em um tabuleiro que representa se¢des de um
supermercado (hortifruti, padaria, agougue, bebidas, limpeza, higiene pessoal,
mercearia e laticinios), listas de compras individuais, encartes com precos,
pedes, dado e checklists. Os participantes recebem um orcamento inicial
ficticio e, ao longo da partida, precisam administrar seus gastos, aproveitar
promogdes, lidar com restricbes ambientais e completar suas compras
corretamente antes de passar pelo caixa. O processo de confecgao envolveu
desde a selecdo de itens reais e pesquisa de precos até a producido de
materiais duraveis e adaptados, como tabuleiro em banner e componentes
plastificados. Entre os desafios, destacou-se a necessidade de criar cada
detalhe do zero, o que exigiu planejamento minucioso e atengdo a
acessibilidade. A aplicagdo pratica do jogo foi realizada com grupos de
licenciandos em Matematica, durante atividades do PET Matematica e Meio
Ambiente. Os resultados iniciais indicam o envolvimento dos participantes, que
desenvolveram estratégias, refletiram sobre os limites de orcamento e
ampliaram a percepc¢ao sobre o impacto das escolhas de consumo. Além disso,
ao dialogar sobre o jogo, observou-se a possibilidade futura de acgdes
complementares em relagdo a calculo mental, organizacado financeira e
interagéo entre os jogadores, o que esta em consonancia com o autor Vygotsky
(1991), que defende o papel das atividades ludicas no desenvolvimento do
raciocinio légico, da socializagdo e da aprendizagem significativa. A atividade
favorece competéncias como o raciocinio légico, a resolugéo de problemas e a
tomada de decisdes fundamentadas, além de promover uma educagao critica,
inclusiva e contextualizada. Assim, “O Mercadinho” se apresenta como uma
ferramenta pedagdgica capaz de integrar Iludicidade, acessibilidade e
criticidade, contribuindo para o ensino de matematica de forma significativa e
conectada a realidade dos estudantes. A utilizacdo de jogos pedagdgicos
favorece o envolvimento ativo dos alunos e a construgao do conhecimento por
meio da agao e da interagao (2).
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