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Resumo

O estudo que aqui se apresenta propde uma alternativa real para que estudantes do
Ensino Fundamental 1l possam obter o conhecimento matematico de maneira ludica
e, consequentemente, aprender a respeito da importancia da alimentacéo saudavel,
através da interacdo em grupo. O desenvolvimento do estudo foi composto a partir
da construcédo do jogo “Corrida das compras de Mercado”, descrevendo as etapas de
criacdo, sendo elas: discussao de ideias, decisdo de criacdo de um jogo usando a
matematica como ponto focal, constru¢do de um primeiro modelo de jogo, alteracao e
incrementacao de dificuldades, adicdo do tema de alimentacao saudavel, criacdo do
tabuleiro final, criacdo das cartas de compra ao mercado, criacdo da tabela de valores
e criacdo do formulario digital. Todo o processo de criagdo do jogo foi elaborado a
partir de softwares como: Power Point 365 e Microsoft Word. Depois de realizadas as
etapas de criacdo, verificou-se que, mais do que um jogo, a aplicagcdo desta
idealizacdo em sala de aula gera conhecimentos para além de operacfes
matematicas, ou seja, promove habilidades mentais e sociais que, a principio, ndo
tinham sido pensadas durante o processo de elaboracdo dos materiais. Finalizando,
o jogo “Corrida das compras de Mercado” € um recurso didatico em que, utilizando o
caminho da ludicidade, € propiciado ao estudante momentos de aprendizagem e
interacédo, sempre levando em conta o papel de mediador do professor que conduzira
a atividade.

Palavras-chave: Jogos matematicos. Recursos didatico-tecnoldgicos. Ludico.

Introducéo

Em uma sociedade cada vez mais conectada e atualizada frente as novas
tecnologias, 0s recursos para ensino e aprendizagem em sala de aula devem
acompanhar este cenario. Criancas e adolescentes passaram por um grande periodo
fora da escola, por conta dos protocolos sanitarios em combate ao Coronavirus, de
2019 a 2020. Este cenario pandémico trouxe impactos negativos, tais como: baixo
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desempenho nas avaliacdes de aprendizagem, aumento de ingestao de alimentos nao
saudaveis, inexisténcia de interacao social e aumento dos indices de evasao escolar,
sobretudo nas regifes mais carentes.

No estado de S&o Paulo, os resultados da Avaliacdo da Educacao Basica
(SAEB) do ano de 2021 apontaram que os testes matematicos nos Anos Finais
apresentaram o0s seguintes resultados: 12,8% ndo passaram do nivel 0 de
aprendizagem; 11,83% atingiram o nivel 1 de aprendizagem; 15,97% atingiram o nivel
2 de aprendizagem; 19% atingiram o nivel 3 de aprendizagem; 19,93% atingiram o
nivel 4 de aprendizagem; 13,55% atingiram o nivel 5 de aprendizagem; apenas 5,24%
atingiram o nivel 6 de aprendizagem; somente 1,48% atingiram o nivel 7 de
aprendizagem; apenas 0,42% atingiram o nivel 8 de aprendizagem e no nivel 9 de

aprendizagem néo foram apontados algum indice. (BRASIL, 2021).

Estes dados revelam o quanto os estudantes ainda necessitam avangar em
conhecimento para que suas habilidades matematicas possibilitem a resolugéo e
compreensao de planos cartesianos, medidas de angulos, conversao de medidas,
resolucao de problemas algébricos, entre outros, de acordo com o que se espera que
tais estudantes ja dominem. (BRASIL, 2021).

Em face dos dados apresentados, este estudo procurou uma alternativa real
para que estudantes do Ensino Fundamental Il pudessem obter o conhecimento
matematico de uma forma lidica e que, consequentemente, tratasse de um assunto
tdo importante quanto a alimentacdo saudavel, bem como tivessem a oportunidade

de interagir em grupo.

A respeito desse tema, uma pesquisa realizada pelo Datafolha (2020) aponta
gue houve um aumento de consumo de alimentos ultraprocessados durante a
pandemia. Segundo Levy (2020), pesquisadora do NutriNet Brasil, tal aumento “pode
estar ligado a praticidade de preparo, a busca pela sensacéo de prazer e até mesmo

a alta exposig¢ao a propagandas que despertam o desejo por esse tipo de alimento”.

Objetivando trabalhar os conhecimentos matematicos aliados a importancia da
alimentacédo saudavel, elaborou-se o jogo “Corrida das compras de Mercado”, sob a
perspectiva relacional entre conhecimento e ludicidade. Segundo Vigotsky; Luria e

Leontiev (1988) “a atividade ludica € decisiva para o desenvolvimento da crianga”.
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Para Santos (1997), “o desenvolvimento do ludico facilita a aprendizagem, o

desenvolvimento pessoal, social e cultural’.

Sendo assim, 0 jogo visa que as aulas de matematica possam ser atrativas
para os estudantes, tanto quanto o uso de aparelhos eletrénicos no dia a dia. Além
disso, este estudo buscou a criagcdo de um jogo que pudesse ser impresso e utilizado
presencialmente, pois foi levado em conta a auséncia de equipamentos eletrdnicos e
de internet, sobretudo em escolas da rede publica de educacdo. Ao criar 0 jogo
“Corrida das compras de Mercado”, também levou-se em conta o que Kishimoto
(1999) destaca como importante: “propiciar um processo de ensino e aprendizagem

que acontecga de forma prazerosa”.

Reviséo da literatura

O jogo “Corrida das compras de Mercado” foi construido respeitando algumas
etapas, sendo elas: discussao de ideias, decisdo de criagcdo de um jogo usando a
matematica como ponto focal, construcao de um primeiro modelo de jogo, alteracao e
incrementacdo de dificuldades, adicdo do tema de alimentac&do saudavel, criacdo do
tabuleiro final, criacdo das cartas de compra ao mercado, criacdo da tabela de valores
e criacdo do formulario digital. A respeito do tema, para gera¢des acostumadas a
jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competicao e cooperacao € atraente
e facil de perceber (BACICH, MORAN, 2018). Quando decidido o modelo final de jogo
e temas que seriam abrangidos, o tabuleiro foi construido de forma digital por meio do
software Power Point 365. Este programa € utilizado sobretudo para a criacdo e edicédo
de apresentacdes graficas. Nesta etapa, o design do tabuleiro foi estipulado em 09
(nove) colunas com 08 (oito) linhas cada. Foram separados os corredores por letras
(de a— z) e cores correspondentes (laranja, roxo, azul claro, azul escuro, verde, cinza,
marrom, amarelo, mostarda), bem como sinalizada as entradas e caixas do
supermercado, segundo as regras ja estabelecidas, de acordo com a Figura 1.
Definido o tabuleiro, foram criadas as listas de compra por meio do Microsoft Word,
utilizando o recurso da criagao de tabelas para o desenvolvimento desta etapa. Ao
total foram criadas 30 (trinta) tabelas, sendo 15 (quinze) para os jogadores e 15
(quinze) restantes como gabarito dos valores finais de cada lista. Cada lista de compra
€ composta por 01 (uma) coluna e 03 (trés linhas) e cada uma é identificada por
numeral, de acordo com a Figura 2. Estipuladas as listas de compra, foi criada a tabela
de valores. Da mesma forma, foi utilizado o Microsoft Word para esta fase do jogo.
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Nas listas estdo indicados os itens que compde cada corredor do mercado, os quais

foram separados por letras e cores previamente determinadas. Utilizou-se o recurso
da criagéo de tabelas em que foram definidas 06 (seis) colunas com 04 (quatro) linhas.
Além disso, foi criada uma tabela com 26 (vinte e seis) itens de compra, identificados
em quais letras dos corredores estdo estabelecidos no jogo, bem como seus
respectivos valores de acordo com o quilo, unidade, duzias e litros, de acordo com a

Figura 3.

Método

O jogo “Corrida das compras de Mercado” foi construido respeitando algumas
etapas, sendo elas: discussao de ideias, decisdo de criagcdo de um jogo usando a
matematica como ponto focal, construcdo de um primeiro modelo de jogo, alteracao e
incrementacdo de dificuldades, adicdo do tema de alimentac&o saudavel, criacdo do
tabuleiro final, criagdo das cartas de compra ao mercado, criagdo da tabela de valores
e criacao do formulario digital.

A respeito do tema, para geracdes acostumadas a jogar, a linguagem de
desafios, recompensas, de competicdo e cooperacdo € atraente e facil de perceber
(BACICH, MORAN, 2018).

Quando decidido o modelo final de jogo e temas que seriam abrangidos, o
tabuleiro foi construido de forma digital por meio do software Power Point 365. Este
programa é utilizado sobretudo para a criacao e edicdo de apresentacdes graficas.

Nesta etapa, o design do tabuleiro foi estipulado em 09 (nove) colunas com
08 (oito) linhas cada. Foram separados os corredores por letras (de a — z) e cores
correspondentes (laranja, roxo, azul claro, azul escuro, verde, cinza, marrom, amarelo,
mostarda), bem como sinalizada as entradas e caixas do supermercado, segundo as

regras ja estabelecidas, de acordo com a Figura 1.
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Figura 1: Tabuleiro

Fonte: Elaborado pelo autor Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa (2022).

Definido o tabuleiro, foram criadas as listas de compra por meio do Microsoft
Word, utilizando o recurso da criacdo de tabelas para o desenvolvimento desta etapa.
Ao total foram criadas 30 (trinta) tabelas, sendo 15 (quinze) para os jogadores e 15
(quinze) restantes como gabarito dos valores finais de cada lista. Cada lista de compra
€ composta por 01 (uma) coluna e 03 (trés linhas) e cada uma é identificada por

numeral, de acordo com a Figura 2.
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Figura 2 — Listas de compras e gabarito

LISTA - CARTA 1

LISTA - CARTA 6

LISTA - CARTA 11

A-1Kg  Contra File

P-2Kg Frango

M-1Kg Camardo

U-5Kg  Arroz U-5Kg  Arroz Z-1Uni. Azeite
E-2Kg Maga H-4Uni. Cebolinha Q- 1Kg Abobora
T- 1luni. Brocolis 1- 3Kg Feijao U-5Kg Arroz

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRASDE
MERCADO

LISTA - CARTA 2

LISTA - CARTA7

LISTA -CARTA 12

M-1Kg  Camardo
Q- 3Kg  Abobora
U=-5Kg Arroz
G- 3uni. Alface

A-1KG  ContraFilé
U-5KG Arroz

Z- 1Uni. Azeite
H= 1uni. Cebolinha

0-3Dz Ovos
Z- 1Uni. Azeite
1- 2Kg Feijao
V- 1Kg Alho

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRASDE
MERCADO

LISTA - CARTA 3

LISTA - CARTA 8

LISTA - CARTA 13

W -6 Litros Leite
K- 6Uni. Bolacha
0-1Dz. Ovos
Y- 1luni. Neston

X= 1Kg  Toddy
K- 6uni. Bolacha
W- 6litro Leite
C- 1Kg Salsicha

A-1Kg Contra Filé
G-4Uni.  Alface

V- 1Kg Alho

R- 2Kg Mandioca

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRASDE
MERCADO

LISTA - CARTA 4

LISTA - CARTA Y

LISTA —CARTA 14

1- 3Kg Feijao
S— 3Uni. Espinafre
B- 2kg Linguica
F-2Kg Uva

D- 1Uni Morango
W=2litro  Leite

Y- 1Kg Neston
L- 1Kg Chocolate

0-3Dz  Ovos
H=-1Uni. Cebolinha
N-2Kg Tilapia
T- 1uni. Brocolis

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

LISTA - CARTA S

LISTA - CARTA 10

LISTA —CARTA 15

I- 3Kg  Feijdo
U-5Kg  Arroz
N-1Kg Tilapia
T- 3uni. Brocolis

R-2Kg  Mandioca
A-1Kg  ContraFilé
E- 2Kg Maca

S— 2uni. Espinafre

A-1Kg  ContraFilé
D-3Uni.  Morango
V- 1Kg Ao

G- 5uni. Alface

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO

CORRIDA DAS
COMPRASDE
MERCADO
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A-1Kg ContraFilé 40.00
U-5Kg Arroz 25.00
E- 2Kg Maca 20.00
T— 1uni. Brocolis 5.00

LISTA - CARTA 6

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO - RS 90.00

P- 2Kg Frango 30.00
U-5Kg  Arroz 25.00
H—-4Uni. Cebolinha 8.00
I- 3Kg Feijdo 24.00

LISTA —CARTA 11

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO — RS 87.00

M-1Kg Camarao 40.00
Z — 1Uni. Azeite 20.00
Q- 1Kg Abobora 5.00
U- S5Kg Arroz 25.00

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO - RS 90.00

LISTA - CARTA 2

LISTA —= CARTA 7

M=1Kg Camarao 40,00
Q- 3Kg Abobora 15.00
U-5Kg Arroz 25.00
G- 3uni. Alface 6.00

A-1KG Contra Filé 40.00
U-5KG Aroz 25.00
Z— 1Uni. Azeite 20.00
H = 1uni. Cebolinha 2.00

LISTA —CARTA 12

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO — RS 86.00

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO = R$ 87.00

O- 3Dz Ovos 30.00
Z— 1Uni. Azeite 20.00
I1- 2Kg Feijao 16.00
V= 1Kg Alho 20.00

LISTA - CARTA 3

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO - RS 86.00

W -6 Litros Leite 30.00
K- 6Uni. Bolacha 30.00
O- 1Dz Ovos 10.00
Y- luni. Neston 25.00

LISTA — CARTA 8

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO — RS 85.00

X—- 1Kg Toddy 22.00
K- 6uni. Bolacha 30.00
W= 6 litro Leite  30.00
C- 1Kg Salsicha 5.00

LISTA —CARTA 13

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO — RS 87.00

A-1Kg Contra Filé 40.00
G —4 Uni. Alface 8.00
V= 1Kg Alho 20.00
R- 2Kg Mandioca 16.00

LISTA - CARTA 4

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO - RS 84.00

LISTA — CARTA Y9

I- 3Kg Feijdo 24.00
S— 3 Uni. Espinafre 15.00
B- 2Kg Linguica 30.00
F- 2Kg Uva 20.00

D - 1Uni. Morango 5.00
W =2 litro Leite 10.00
Y- 1Kg Neston 50.00
L— 1Kg Chocolate 22.00

LISTA —CARTA 14

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO — RS 89.00

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO — RS 87.00

O0-3Dz. Ovos 30.00
H=1Uni. Cebolinha 2.00
N-2Kg Tilapia 50.00
T— 1uni. Brocolis 5.00

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO - RS 87.00

LISTA — CARTA 5

LISTA — CARTA 10

I- 3Kg Feijao 24.00
U-5Kg Arroz 25.00
N-1Kg Tilapia  25.00
T— 3uni. Brocolis 15.00

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO — RS 89.00

R-2Kg Mandioca 16.00
A-1Kg ContraFilé 40.00
E- 2Kg Maca 20.00
S — 2uni. Espinafre 10.00

LISTA —CARTA 15

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO = R$ 86.00

A- 1Kg ContraFilé 40.00
D- 3 Uni. Morango 15.00
V- 1Kg Alho 20.00
G- 5uni. Alface 10.00

CORRIDA DAS
COMPRAS DE
MERCADO
GABARITO - R$ 85.00

Fonte: Elaborado pelo autor Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa (2022).

Estipuladas as listas de compra, foi criada a tabela de valores. Da mesma
forma, foi utilizado o Microsoft Word para esta fase do jogo. Nas listas estéo indicados
os itens que comp®de cada corredor do mercado, os quais foram separados por letras
e cores previamente determinadas. Utilizou-se o recurso da criacao de tabelas em que
foram definidas 06 (seis) colunas com 04 (quatro) linhas. Além disso, foi criada uma

tabela com 26 (vinte e seis) itens de compra, identificados em quais letras dos
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corredores estdo estabelecidos no jogo, bem como seus respectivos valores de

acordo com o quilo, unidade, dazias e litros, de acordo com a Figura 3.

Figura 3 — Tabela de valores

CORRIDA DAS COMPRAS DE MERCADO

CONTRA-FILE MORANGO ALFACE FELJAO BOLACHA CAMARAO
LINGUICA MA(;K CEBOLINHA CAFE CHOCOLATE TILAPIA
SALSICHA UVA

-

0VO0S DUZIA ABOBORA ESPINAFRE ARROZ TODDY LEITE

FRANGO MANDIOCA BROCOLIS ALHO NESTON AZEITE

TABELA UNIDADE

1-Contra Filé A 40.00 R$/KG 14 —Tilapia N 25.00 RS/KG
2 — Linguica B 15.00 RS/KG 15— ovo 0] 10.00 RS/dz
3 — Salsicha C 5.00 R$/KG 16 —frango P 15.00 RS/KG
4— Morango D 5.00 RS/unidade 17 —ahobora Q 5.00 RS/KG
5—-Magd E 10.00 R$/KG 18 —mandioca R 8.00 RS/KG
6—Uva F 10.00 RS/KG 19 — espinafre S 5.00 R$/unidade
7 — Alface G 2.00 RS/unidade 20 —brocolis T 5.00 R$/unidade
8 — Cebolinha H 2.00RS/unidade 21 -arroz U 5.00 RS/KG
9 — Feijdo | 8.00 RS/KG 22 —alho \' 20.00 R$/KG
10 — Café J 15.00 R$/KG 23 —toddy X 22.00 RS/KG
11 -Bolacha K 5.00 RS/KG 24 — Nestow Y 25.00 RS/500 gr
12 — Chocolate L 22.00 R$/KG 25 — Leite w 5.00 RS/L
13 - Camardo M 40.00 RS/KG 26 — Azeite z 20.00 RS/unidade

Fonte: Elaborado pelo autor Marcus Vinicius Cunha Andrade Gouvéa (2022).

Resultados e Discusséo

O jogo “Corrida das Compras de Mercado” foi aplicado em uma turma do 6°
ano do Ensino Fundamental dos Anos Finais em uma determinada escola da regido
do Vale do Paraiba. Quando questionados em relagéo ao entendimento das regras do
jogo, percebe-se que quase 70% dos estudantes tiveram dificuldade para
compreender a primeira partida, mas ao decorrer da jogada foram assimilando as
regras e se familiarizando com as etapas que tinham que se cumprir. 30% dos
jogadores compreenderam as regras e nao apresentaram dificuldades.

Na pergunta 2 sobre o tempo médio de jogo, 87% apontaram que levaram de
10 a 20 minutos uma partida, enquanto que 13% deles levaram de 21 a 30 minutos

de jogo.
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A pergunta 3 declara a quantidade de jogadores em cada grupo, sendo mais

de 80% grupos com 4 pessoas e 0s grupos de 3 pessoas ficaram com pouco mais de
17% do total de estudantes.

Em relacéo a quantidade de partidas que os estudantes conseguiram realizar
em uma aula de 45 minutos, as respostam apontaram que mais de 80% do grupo
conseguiram realizar 2 partidas, enquanto que menos de 18% deles conseguiram
executar 3 rodadas do jogo.

Como um feedback dos estudantes em relagdo ao jogo, foi solicitada uma
palavra como definicdo do jogo ao final. Das 23 respostas, houve apenas uma
indicacao negativa como um jogo dificil, mas os demais estudantes expressaram as
palavras: “legal’, “jogéo”, “curti”, “da hora”, “muito legal” e “joia”. Bem como nas
sugestdes deixadas pelos estudantes, foram apontados os seguintes pedidos: para o
professor fazer mais; quem comprar tudo ter premiacéo; fazer um tabuleiro sem ser
impresso em folha sulfite e plastificar as listas de compra. Os elogios apontados foram:
que o jogo € “da hora”, que gostaram da proposta, que acharam o jogo nota dez e que
adoraram a proposta apresentada.

A partir dos impactos negativos que a pandemia gerou aos estudantes,
sobretudo os de escolas publicas, com a falta de acesso aos contetdos programados,
auséncia de equipamentos de tecnologia e de internet, bem como a falta de interacao
entre 0s pares, este jogo criado por meio de recursos tecnolégicos buscou eliminar
essas barreiras, uma vez que sera usado presencialmente em sala de aula.

Para a aplicabilidade do jogo “Corrida das compras de Mercado”, observou-
se alguns beneficios e riscos que podem atingir os estudantes enquanto participam

desta pratica. Neste processo, foram identificados os seguintes beneficios:

e Estimulo ao aprendizado tendo a ludicidade como ponto principal;
e Ampliacdo de vocabulario alimentar;

e Aprimoramento das habilidades matematicas;

e Incentivo ao conhecimento de educacéo financeira;

e Auxilio na compreensao de gestao de financas;

e Aprimoramento as questdes de alimentacdo saudavel;
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e Estimulo ao trabalho em equipe e desenvolvimento de habilidades

sociais como, por exemplo, maturidade emocional, gerenciamento e

adaptabilidade.

Em relacéo aos riscos produzidos pelo jogo, foram identificados os seguintes
itens:
e Introspeccédo ao se relacionar com os demais alunos;
e Desconforto em ndo conseguir realizar alguma operagdo matematica;
e Desconforto em ndo compreender as regras;
e Dificuldade em realizar a gestéo financeira de seus gastos;

e Desconhecimento de algum item da lista de compra.

E valido ressaltar que, para que sejam amenizados 0s riscos apresentados, o
professor responsavel pela aplicagdo do jogo em sala de aula estara sempre presente
como mediador e oferecendo o devido respaldo aos estudantes em suas

necessidades.

Considerac0es finais

Ao pensar um produto tecnolégico para este estudo, observou-se que, mais
do que escolher as ferramentas necessarias € preciso descrever 0 percurso
metodoldgico de sua criacdo, isto é, desenhar um projeto. Para qualquer proposta
tracada em projetos precisam ser definidos objetivos minimos a serem alcancados
como, por exemplo, publico-alvo, tempo da acdo, assuntos a serem abordados,
linguagem que atinja o publico definido, recursos tecnoldgicos para concretizar a ideia
inicial, entre outros.

Com o0s esbocgos iniciais do que se pretende realizar, com o uso das
ferramentas tecnoldgicas, parte-se, entdo, para o desenvolvimento dos conteudos.
Em relacdo ao presente estudo, foi criado um jogo matematico em tabuleiro para ser
utilizado com estudantes do ensino fundamental dos anos finais, de forma presencial.
Porém, todo o processo de cria¢do do jogo foi elaborado a partir de softwares como:
Power Point 365, Microsoft Word e Google Forms.

Depois de realizadas as etapas de criacao do jogo, verificou-se que, mais do
gue um jogo, a aplicacéo desta criacdo em sala de aula gera conhecimentos para
além de operacdes mateméticas, ou seja, promove habilidades mentais e sociais que,
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a principio, ndo tinham sido pensadas durante o processo de elaboracdo dos

materiais.

Finalizando, o jogo “Corrida das compras de Mercado” € um recurso didatico
em que, utilizando o caminho da ludicidade, é propiciado ao estudante momentos de
aprendizagem e interacdo, sempre levando em conta o papel de mediador do

professor que conduzird a atividade.
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