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APRESENTACAO

O produto educacional intitulado “Vegan+: Um novo olhar sobre as Expressoes
Numéricas” ¢ um jogo de cartas criado como uma ferramenta educacional para professores de
matematica que atuam na educacao basica, do 5° ano do ensino fundamental em diante. Este
material foi desenvolvido e aplicado no Programa de Pés-graduagdo em Ensino de Ciéncias

Humanas, Sociais e da Natureza — PPGEN.

O jogo de cartas “Vegant” foi desenvolvido para tornar o momento de ensino e
aprendizagem do contetido de expressdes numéricas uma experiéncia ludica e cativante. E, além
de tornar o ensino de matematica mais atrativo, o jogo aprimora o conhecimento sobre as
operagdes matematicas basicas (Adicao, subtragdo, multiplicagdo e divisdo) e favorece o

desenvolvimento do raciocinio logico.

O jogo promove sustentabilidade e conscientizacdo alimentar, oferecendo aos alunos
uma alternativa de alimentagdo: o veganismo. As cartas do jogo representam os alimentos que
ndo sdo de origem animal. Estes consumidos de forma equilibrada, garantem ao jogador uma

alimentagao saudavel, e por consequéncia, uma melhor pontuacao.

O principal objetivo deste produto educacional € “Propiciar aos docentes de matematica
um material lidico para introduzir o conteudo de expressao numérica, € aos discentes um
momento de ensino significativo e descontraido”. Por intermédio deste produto, busca-se
contribuir com a formag¢ao continuada de professores e instiga-los a visualizarem possibilidade

do ensino a partir da aplicagdo da metodologia ativa aprendizagem baseada em jogos.

Todas as informacgdes a respeito deste produto educacional podem ser acessadas por

meio do QR code abaixo ou pelo endereco eletronico: https://veganplus.vercel.app/.

Figura 1 - Jogo Vegan+

Fonte: Autoria propria (2026)


https://veganplus.vercel.app/

1. DESCRICAO TECNICA DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para o desenvolvimento deste produto educacional, foi adaptado o jogo “Sushi Go!”
(2013), langado no Brasil pela editora Devir (2016). Em sua naturalidade, o jogo acontece em
um restaurante de sushi, onde os jogadores devem fazer a melhor combinacdo possivel de
pratos, para ter a melhor pontuagdo, e chegar a vitéria. Em termos de aprendizagem, o jogo
original tem como objetivo trabalhar a probabilidade. A duragdao média de uma partida ¢ 15

minutos. (Ludopedia, 2026).

Figura 2 - [lustrag@o da caixa do jogo “Sushi Go!” e alguns componentes

Fonte: Ludopedia (2026)

De acordo com o sitio eletronico da Ludopedia (2026), Sushi Go! ¢ categorizado como
jogo de cartas, no qual as cartas ¢ o tinico ou principal componente do jogo, tem como dominio
ser jogos familia, ou seja, com complexidade leve ou média, com regras simples e de facil
entendimento. Sushi Go! pode ser categorizado como um “jogo moderno” em seu termo
popular, se refere a jogos com predominancia na qualidade dos componentes, mecanicas

diferenciadas e alto nivel de pensamento estratégico. (Carvalho, 2022).

Um jogo pode ser classificado e agrupado em categorias sob critérios pré-estabelecidos,
sdo elas: (a) Dominio, para quem ¢ direcionado o jogo; (b) Categoria, classificacdo do jogo a
partir de seus componentes; (c¢) Temas, cendrio em que acontece o jogo; e (d) Mecanicas,

maneiras de jogar que direciona os jogadores a uma determinada atitude.

Com relacao as mecanicas, ele possui (a) acdo simultanea, onde os jogadores podem

executar agdes simultaneamente; (b) gestdo de mao, consiste em saber administrar e agrupar as



cartas de modo que seja possivel obter maior vantagem; (c) colecionar componentes, na qual
os jogadores fazem colecdo de um determinado item ou carta; e (d) selecdo de cartas, ou seja,
selecdo de cartas a partir de uma quantidade limitada. Deste modo, a adaptacdo deste jogo
seguiu todas as classificagdes, mecanicas e dominio, alterando-se os componentes, a tematica

€ a proposta.

O jogo de cartas Vegan+ ¢ uma alternativa a mais para ser utilizada pelo docente em
sala de aula, ele ndo promete solucionar todos os problemas ou empecilhos relacionados as
quatro operacdes basicas. A apropriacdo deste conteudo serd por meio de um conjunto de

atividades metodologicas trabalhadas pelo professor.

Além dos objetivos profissionais, por intermédio deste material, ¢ possivel atender
algumas das multiplas inteligéncias estudadas por Gardner (1995), em maior relevancia sdo

elas: inteligéncia l6gica-matematica; espacial; interpessoal e intrapessoal.

A inteligéncia 16gico-matematica, porque ¢ um jogo direcionado para esta area do
conhecimento, e trabalha indiretamente com a resolugdo de operagdes. A espacial, pois estimula
que o jogador desenvolva a habilidade de prever o que pode acontecer no proximo turno, ou a
jogada do seu adversario. O jogador precisa saber controlar os seus impulsos e motivagdes, por
1sso € trabalhado, também a inteligéncia interpessoal. Como se trata de um ambiente de

socializagdo, todos desenvolvem a inteligéncia intrapessoal. (Gardner, 1995).

A seguir serd apresentado as versdes em que este produto educacional foi

disponibilizado, bem como os seus componentes.

1.1 Versao fisica do produto educacional

A versao fisica do produto educacional inclui as cartas do jogo, o manual de regras, a
carta-resumo, ¢ a ficha de pontuagdo, proporcionado ao docente a possibilidade de aplicar
presencialmente em sua sala de aula, promovendo o entrosamento e socializagdo entre os
participantes, além da aprendizagem. A seguir, pode-se observar os detalhadamente a

organiza¢do dos componentes que fazem parte deste produto educacional em sua versao fisica.



Quadro 1 - Componentes do jogo Vegan+

Componente Quantidade
Leguminhos
14 Porg¢des de Fritas
Saladinhas

Arroz com feijdo
Arroz com Grao-de-bico

> Hamburguer dentro da validade
Hamburguer fora da validade
Arroz com lentilha
Carta 10 Docinhos
6 Macarrdo com 1 brocolis
12 Macarrdo com 2 brocolis
8 Macarrao com 3 brocolis
4 Pratinhos
1 Farofa caseira
2 Farofas temperada
3 Farofas de mandioca
Manual de regras 1 -
Carta-resumo 5 -

Bloco de ficha de pontuacao com 100 folhas 1 -
Fonte: Autoria propria (2026)

1.1.1 As cartas

As cartas do jogo serdo posteriormente referidas como alimentos, visto que o jogo ocorre
dentro da tematica de um restaurante vegano. Abaixo encontrasse a ilustragdo de cada uma

delas.

Quadro 2 - Cartas "Leguminhos", "Por¢ao de Fritas" e "Saladinha"

o LEGUMINHOS © > POPrCAD DC FMEAS- *SALADINKHA-

— POPCAD DC AYALA, MANDIOLA —
: € POLENEA = {OMALE , ALFACE € YGFOLKD —

»oa) P

~— &
2 2

GAba tm0 =40 ven mmmgiﬁ NA GATEA 1'eSUM0

Fonte: Autoria de Nicoly Simdes Mateleviz (2023)



Quadro 3 - Cartas "Arroz com Feijao", “Arroz com Grao de Bico” e “Arroz com Lentilha”

ANMOZINHO® ¥ I 02INHO- & . 01102INHO-

= Arroz COM FEITAD = = AIFOZC0M GRAO-DE-BICO = = Arr0Z COMLENEIHA=—

3pONEDS 1 PONED . 2 PONEOS

Fonte: Autoria de Nicoly Simdes Mateleviz (2023)

Quadro 4 - Cartas "Farofa Caseira", "Farofa de Mandioca" e "Farofa Temperada"

* FAPOFINHA- > FAFOFINHA- " * FAFOFINHA-

= FAFOHA CASEITR - —FATOFA DE MANDIOGA— — FAFOFA tEMPEFADA —

ArTPOZINKO X4 ATPOZINHD X2 ArPOZINHO X3

Fonte: Autoria de Nicoly Simdes Mateleviz (2023)

Quadro 5 - Cartas "Macarrdo com 1 Brécolis", "Macarrdo com 2 Brocolis" e "Macarrdo com 3
Brocolis"

s MACAYTAO COM BROCOLIS = MACAFTAD COM BrOCOLIS = MACAFTAD COM BrOCOLIS

Fonte: Autoria de Nicoly Simdes Mateleviz (2023)
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Quadro 6 - Cartas "Docinho" e "Pratinho"

*DOCINHO- *PPACINHO-

- PAGOCA-

Ve CARtA E5UMO

Fonte: Autoria de Nicoly Simdes Mateleviz (2023)

Quadro 7 - Cartas "Hamburguer fora da validade", "Hamburguer dentro da validade" e "Verso de
todas as cartas”

> HAMBUTGUET VEGAND- * HAMBUGUEr VEGANO-

VEh PONEUAGHD NA GAFEA 1e5UM0 VER FONTUAGAD NA GAFEA e5UMD

Fonte: Autoria de Nicoly Simdes Mateleviz (2023)

1.1.2 O manual de regras

O manual ¢ o coracdo do jogo, item fundamental para garantir boa compreensido de
como serd o andamento da partida, ele estabelece como serd conduzido a mecanica do jogo.

Abaixo esta apresentado as paginas do manual do jogo Vegan +.



Figura 3 - Pagina 1 do manual de regras

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 4 - Pagina 2 do manual de regras!

Fonte: Autoria propria (2024)

1 A figura 4 esta sem informagdes por ser o verso da capa do manual de regras na versao fisica.
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Figura 5 - Pagina 3 do manual de regras

Proposta

Este jogo foi desenvolvido para ser trabalhado com
estudantes a partir do 5° ano do Ensino fundamental, com
objetivo de estimular o raciocinio légico-matematico, o
letramento matematico e o aprimoramento das operacées
basicas (adigdo, subtragao, multiplicagéo e divisdo).

O jogo promove sustentabilidade e conscientizagéo
alimentar, oferecendo aos alunos uma alternativa de
alimentagdo: o veganismo.

As cartas do jogo representam os alimentos que ndo sdo
de origem animal. Estes consumidos de forma equilibrada,
garantem ao jogador uma alimentagéo saudavel, e por
conseguéncia, uma melhor pontuacao.

Este jogo pode ser jogado por 3 a 5 jogadores.

Vocé pode encontrar

mais sobre este jogo,

por meio do QR code
o lado:

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 6 - Pagina 4 do manual de regras

Componentes
14 Leguminhos 6 Macarrdo com 1 brécolis
14 Porgdes de Fritas 12 Macarrdo com 2 brocolis
14 Saladinhas 8 Macarrdo com 3 brocolis
20 Arrozinhos 10 Docinhos

« 5 Arroz com feij@o

« 10 Arroz com lentilha

- 5 Arroz com Grao-de-bico
6 Farofinhas

« 1 Farofa caseira

« 2 Farofas temperada

« 3 Farofas de mandioca

Embaralhe todas as cartas
e as distribua de acordo
com o numero de
jogadores.

Nso revele as suas

4 Pratinhos

10 Hamburgueres veganos
+ 5 Hamburgueres dentro da validade
+ 5 Hamburgueres fora da validade

5 Cartas Resumo

1 Manual de instrugbes (este)

Fichas de pontuagao

~
Preparacao
Numerode Quantidade de cartas
jogadores para cada jogador
Minimo 3 10
4 9
Mdaximo 5 7

cartas!

Coloque a pilha de cartas restante sobre a mesa, em um local
visivel para todos os jogadores.

Tenha em mados a ficha de pontuagdo e uma caneta.

O jogo terda 3 rodadas e o objetivo é se alimentar da forma mais
equilibrada possivel, e assim, marcar mais pontos.

Fonte: Autoria propria (2024)
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Figura 7 - Pagina 5 do manual de regras

Rodada

No inicio de cada rodada, cada jogador escolhera um
alimento disponivel e o colocara na mesa, com a face
virada para baixo, até que todos fagam as suas escolhas.
Apos todos escolherem, o alimento escolhido por cada um
deve ser revelado.

Os alimentos sobre a mesa permanecem até o final da
rodada, quando serdo pontuados.

Na sequéncia, cada jogadeor deverd passar as demais
opgodes de alimentos de sua mao para o jogador & sua
esquerda, mantendo sigilo. Inicia-se, assim, um novo
turno.

Ao chegar o ultimo alimento, coloque-o sobre a mesa junto
com os outros. Este alimento deve ser aceito
obrigatériamente, marcando o fim da rodada.

Neste momento, cada jogador deverd combinar os
alimentos de forma a maximizar a pontuagdo. Em seguida,
o jogador registrard a sua pontuacdo na ficha de
pontuacdo, conforme as instrugdes deste manual ou
ufilizando a carta resumo que poderd facilitar a

organizagdo.

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 8 - Pagina 6 do manual de regras

Os alimenfos que ndo pontuarem serdo considerados
como ndo consumidos e resultard em pontuacgdo negativa
para o jogador que estiver nesta situagdo. Serd atribuido
um ponto negativo para cada alimento ndo consumido.

A pontuagdo serd registrada ao final de cada rodada e
contabilizada ao término da partida.

[——] — ——]
— — —

Os alimentos pontuados ao final da rodada, apods serem
contabilizados, devemn ser descartados no deck de
descarte. J&, os alimentos que serdio ponfuados apenas
no final da partida devem ser agrupados e mantidos na
area do jogador.

finaldarodady  final dapartidy

Leguminhos Docinho
Porgao de fritas Hamburguer
Farofinha
Arrozinho
Macarrao com brécolis

Saladinha 55 §

Fonte: Autoria propria (2024)



Figura 9 - Pagina 7 do manual de regras

Alimentos

v : LEGUMINKOS Legumihhos

Para cada dupla de porgdes de
leguminhos o jogador terd 5
pontos. O jogador pode pontuar
por varias duplas de leguminhos
em uma rodada. Um unico
leguminho gerard um ponto
negativo.

Porcéo de Fritas

Para cada frio de porgdo de
fritas, o jogador tera 10 pontos.
O jogador pode pontuar por
varios trios de porgdo de fritas
em uma rodada. Uma ou duas
porgdes de fritas gerard um ou

dois pontos negativos,

rGAD DE FMtAS -

respectivamente.

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 10 - Pagina 8 do manual de regras

Macarrdo com Brécolis

O jogador agrupa todas as cartas de macarrdo com
brécolis que conseguiu durante a rodada e soma a
quantidade de brocolis que conseguiu comer!

 MACAYTAD LOM BROCILIS S MACATT A0 (0 BHINIS L MACAFTAD LOM BHOCHUIS

O jogador gue consumiu a maior quantidade de
brocolis, ganha 7 pontos ao fim da rodada. Em caso
.~ deempate, cada jogador ganhara 6 pontos. -
> =
O segundo jogador que consumir a maior quantidade
de broécolis, ganha 5 pontos ao fim da rodada. Em
caso de empate, cada jogador ganharé 4 pontos.

O terceiro jogador que consumir a maior quantidade
de brécolis, ganha 3 pontos ae fim da rodada. Em
caso de empate, cada jogador ganhara 2 pontos.

Caso exista o quarto e quinto lugar em consumo de
n brocolis, cada jogador ganharé 1 ponto.

Fonte: Autoria propria (2024)
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Arrozinho

Os arrozinhos ponfuam sozinhos, mas se combinados
com as farofinhas, irdo pontuar mais. Ao fim de cada
rodada, o jogador tera a opertunidade de fazer a melhor
combinagdo de arrozinhos com farofinhas, a fim de
maximizar a pontuagéo.

*AITOZINHO-

Arroz com Arroz com Arroz com
Grao-de-bico Lentilha Feijao
1 ponto 2 pontos 3 pontos
O jogador que combinar a farofa temperada
Exemplo

com o arroz com lentilha ganhara 6 pontos.

= 3 x2=05pontos

Figura 12 - Pagina 10 do manual de regras

Fonte: Autoria propria (2024)

Farofinha

A farofinha néo pontua sozinha, ou seja, precisa ser
combinada com algum arrozinho.

FAFOFINKA- «FAFOFINKA- < FATOHNHA-

- - b - s

Poder Poder Poder
multiplicativo multiplicativo multiplicativo
x4 x3 x2

Para valer o poder multiplicativo, cada farofinha deve
ser combinada com um nico arrozinho.

Cada arrozinho possui uma pontuagdo que serd
multiplicada de acordo com o tipo de farofinha.

v,

Isso vale uma Unica vez. =

As farofinhas néo consumidas durante a rodada

ﬁ acarretard em pontuagdo negativa.

Fonte: Autoria propria (2024)
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Pratinhe

O pratinho ndo pontua, ele proporciona o beneficio
de escolher um alimento @ mais no préximo turno, ou
em outro furno da mesma rodada.

Come utilizar o pratinhe

*PPALINHO-

Durante o turno, caso queira
utilizar o pratinho que adquiriu
em uma rodada anterior, devera
comunicar os demais jogadores
que ira usufruir deste beneficio e
colocard mais um alimento de

ver e sua escolha sobre a mesa.

Logo depois, o pratinho deve se juntar aos demais
alimentos da sua méo. Nesse momento vocé tem o
direito de escolher dois alimentos e coloca-los sobre
a mesa virados para baixo. Os demais alimentos irGo
para o proximo jogador, dando continuidade na
rodada.

Caso vocé receba o pratinho no ultimo turno da
rodada, deverd aceita-lo. O pratinho n&o acarreta
em ponto negativo.

< n

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 14 - Pagina 12 do manual de regras

Saladinha

A saladinha serd pontuada
conforme a porcentagem de
saladinhas disponiveis na redada, ou
seja, se na rodada tinha a
disponibilidade de um total de 5
saladinhas e um dos jogadores
consumiu somente 1 saladinha, este
consumiu 20% das saladinhas
disponiveis e terad a sua pontuagdo
da rodada multiplicada por 1,5.

=SALADINHA -

— e, =

A saladinha serd o ultimo alimento a ser
contabilizade na redada

Quantidade de O jogador ird multiplicar a sua
saladinha(s) na rodada(s) pontuagdo da rodada por:
S=0% 0,5
0% <S<30% 1,5
30% < S < 50% 20
S=50% 2,5
S>50% 0,5

Observagdo: Caso houver apenas uma ou nenhuma
. saladinha na rodada, nenhum jogador pontua.
10

Fonte: Autoria propria (2024)
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Hambuarguer

- HAMURGUET VEGAND- Dentro de - HAMGUGUET VEGAND:

prazo de
validade

Fora do praze

de validade
(sinais de bolor)

Durante o jogo ird aparecer hamburgueres veganos dentro
ou fora do prazo de validade. O hamburguer podera
adicionar ou subtrair pontos ao final da partida, de acordo
com a tabela abaixo.

£ -
& 3; < As
Cuidado, observe os sinais de bolor %
> iy
-
Quantidade de  Forado prazode Dentro do prazo de
hamburguer validade subtrai:  validade adiciona:
1 2 2
2 3 3
3 5 5
4 7 7
5 1 n

Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 16 - Pagina 14 do manual de regras

Docinho

O docinho serd um ultimo alimento a ser
contabilizade

Ao fim da partida, o jogador devera dividir sua
ponfuagdo final pela quantidade de docinhos

consumidos, caso tenha consumido.

Por exemplo, se ele consumiu dois
docinhos, devera dividir a pontuagdo
por dois, perdendo metade dos
pontos. Se consumiu apenas um
docinho, dividird a pontuagdo por
um, mantendo seus pontos intactos,
sem prejuizos.

+DOCINKO:

o

N&o é obrigatério o consumo de docinho, logo ndo

serd penalizado, caso o jogador ndo consumi-lo.

\\/,/

O docinho somente sera pontuado depois de
finalizar a pontuagéo dos demais alimentos no final

das trés rodadas.

Fonte: Autoria propria (2024)
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Pontuacao

Para preencher a ficha de pontuagdo, ao fim de cada
rodadaq, e ao final da partida, o jogador ird escrever como
deve ser calculada a sua pontuagdo formando uma
expressdo numeérica.

Durante a 1° rodada, um jogador se alimentou com 3
leguminhos, 1 arrozinho com feij@o (3 pontos), 1 farofinha
de mandioca (multiplica por 2), 1 docinho, 10% das
saladinhas disponiveis e teve o maior consumo de brocolis
durante a rodada, sem empate. Este jogador decidiu ao
fim da rodada combinar os alimentos da seguinte forma:

Uma dupla de leguminhos e Arrozinho combinado
um leguminho ndo pontuado com a farofinha

Maior consumo de 10% do consumo Docinho para o
brécolis de saladinhas final da partida

Figura 18 - Pagina 16 do manual de regras

Fonte: Autoria propria (2024)

Na ficha de pontuagdo, ele devera transcrever sua
pontuagdo em forma de express@io  numérica,
representando a ponfuagdo alcangada em cada alimento
ou combinagdo de alimentos. \ '/.
—

Ele marcou +5 pontos pela dupla de leguminhos e perdeu -1
ponto por desperdicar um leguminho. Em seguida ele
combinou a farofinha de mandioca e o arrozinho com feijdo,
obtendo a expressdo 3 x 2. Depois, marcou +7 pontos por ser o
jogador com o maior consumo de brocolis, sem empate. Allem
disso, ele tera que multiplicar toda a expressdo formada por
1,5, pois consumiu 10% das saladinhas da rodada.

Todos esses alimentos juntos formam a pontuagdo da 1°
rodada. O docinho serd guardado na area do jogador para
ser pontuado no final da partida.

Ficha de Pontuacio

vrah (5.14+3x2+7)x1,5

2 Rodads

3 Rodada

fora davalidade dentra da validade

Expressho numérica que
representa as suas pontuscies
durante a partids

Fonte: Autoria propria (2024)
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O jogador deverd registrar das proximas duas rodadas.

Ao fim das rodadas, ele registrard na ficha de pontuagéo a
quantidade de hamburgueres dentro e fora da validade e
a quantidade de docinhos.

Par fim, o jogador formard uma unica express@o numeérica
considerando todos os dados que estd@o registrados na
ficha de pontuagdo e pederd calcular a sua pontuagdo
finall

Ficha de Pontuagio
Nome Express3o numérica que representa a sua pontuacio durante a rodada

VRodada (5.143x2+7)x1,5

HRoddt (44241 +4) x 1,5

FRodada  .q.1-1-1+2

Ousntidade de hasb idade de hamb

‘Quantidade de docinhos
fora da validade dentro da validade
1 2 1
Expresséo numérica que  {[(5-1+3x2+7)x1,5] + [(-142+1+4) x1,5] + [-1-1-1-1+2] -2 +3}/1
representa as suas pontuacdes
durante a partida
'/é‘qggcgﬁ UTrer w Pontuacio final 33,5
15

Fonte: Autoria propria (2024)
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Produto Educacional apresentado ao Programa de Pés-Graduagdo
em Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza, Universidade
Tecnolégica Federal do Parand - Multicampi Cornélio Procopio e
Londrina, como requisito parcial & obtengdo do titulo de Mestre em
Ensino de Ciéncias Humanas, Sociais e da Natureza.

Jogo criado por Livian Pereira Estevam de Oliveira.

llustrado por Nicoly Simdes Marteleviz.

Agradecimento especial ao meu orientador Prof. Dr. Armando Paulo
da Silva e ao meu coorientador Prof. Dr. Mauricic Iwama Takano, sem
eles, este material nGo seria possivel.

sk

Ulrrr & Simces

oI
CAMPUS CORNELIO PROGORID S

Fonte: Autoria propria (2024)
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1.1.3 A ficha de pontuagdo

A ficha de pontuacdo ¢ destinada para realizar o registro dos alimentos consumidos em

cada rodada, sendo possivel obter a pontuagao final.

Figura 21 - Ficha de Pontuacao

Ficha de Pontuagdo

Nome Expressao numérica que repr asuap ¢ao d te arodad
1" Rodada
2 Rodada
3"Rodada
Quantidade de hambirgueres  Quantidade de hambirgueres Quantidade de docinhos
fora da validade dentro da validade

Expressao numérica que
representa as suas pontuacdes
durante a partida

Fpzcen UTrer g
Fonte: Autoria propria (2024)

Pontuacdo final

1.1.4 A carta resumo

Com o intuito de facilitar o andamento da partida, foi elaborada a carta resumo. Nesta
carta contém, resumidamente, as principais regras do jogo e o funcionamento de cada carta.

Também contém a maneira que dever ser pontuada cada carta.



Figura 22 - Frente da carta resumo
Carta Resumo - Pontuacio por alimento

No fim da redada

- Néo pontua.
1 dupla Escolha mais
= uma carta em
@ 5 ponfos um proximo
turno.

Arrozinho com:
Feijaio = 3 pontos
Lentilha = 2 pontos

Grdo-de-bico = 1 ponto

'~ 17 lugar = 7 pontes
Empate (1°) = 6 pontos cada

2° lugar = § pontos

Farofinha multiplica o Empate (2°) = 4 pontos cada
arrozinha: o
Caseirc: x4 _ ¥ lugar = 3 pontos
Temperada: x3 & Empate (3°) = 2 pontos cada
Mandioca: x2

4° ou§® lugar = 1 ponto para cada

Porcenfogemde _
oy, S=0% 0%=S<30% 30%=S<50% S=50% S>50%
Pontuagio % 0,5 x1,5 x2 x2,5 0,5

Se houver apenas uma ou nenhuma saladinha na redada, nenhum jogador pentua,

Para cada alimento ndo consumido durante a rodada, o jogador devera marcar 1 ponto negativo.

Ulrer  Spmeen W VEBALD
Fonte: Autoria propria (2024)

Figura 23 - Verso da carta resumo
Carta Resumo - Pontuacio por alimento

No fim da partida

@s sinais de bolor indicam que o hambirguer esta fora do prazo de validadel

G 1

_—
Quantidade de hambarguer 1 2 i 4 5
Foradoprazode validade -2 -3 -5 -7 =11

Dentro do prozo de validade  +2 +3 +5 +7 +11

A pontuaciie final serd dividida pela q de docinh

O decinho somente sera pontuado depois
~DOCINHO* de finalizar a ponfuagao dos demais
b 3 alimentos no final das trés rodadas, pois o
total de pontos obtfidos com os alimentos
consumidos, com excegdo dols) docinho(s),
sera dividida pela quantidade de docinhos
consumidos,

N@o & abrigatério o consumo de docinho.

Sfzeen W VEBANW
Fonte: Autoria propria (2024)
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1.2 Versao digital do produto educacional

A versao digital do produto educacional foi hospedada na plataforma Tabletopia,
permitindo que ela seja utilizada por pessoas que nao estdo no mesmo ambiente, mas que se
propdem a aprender juntas. Essa plataforma possibilita que os usuarios criem mesas virtuais
simulando a partida de um jogo fisico. Para isso, foi necessario que a pesquisadora realizasse o
upload de todos os componentes do jogo. Além disso, foram desenvolvidos o tabuleiro e o
tabuleiro magnético para que fosse possivel organizar o espago de cada jogador e a posi¢ao dos

decks de descarte e de compras, conforme apresentado nas Figuras 40 e 41.

Figura 24 - Tabuleiro para versao digital do produto educacional

¥ Jopegof ¢ J1opedo[

al : : : :
VEGAN : Descarte : : Compra :

G Jopedof

Jogador 1 Jogador 2

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 25- Tabuleiro magnético para versdo digital do produto educacional

Fonte: Autoria propria (2024).
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A Figura 42 apresenta a interface da mesa virtual na plataforma Tabletopia. Ao acessar,

pelo endereco: https://tabletopia.com/workshop/games/veganplus/1-5players-pt/test, cada

jogador ocupa um assento clicando no icone “+”. O ambiente dispde de uma carta resumo e do
manual de regras para consulta rapida. Além disso, o tabuleiro possui um espago reservado para

que cada jogador organize os alimentos adquiridos ao longo da rodada.

Figura 26 - Interface da plataforma Tabletopia

Fonte: Print Screen da plataforma Tabletopia (2026)

Ao ocupar um assento, o jogador recebe suas cartas e as mantém em sua mao, de modo
a impedir a visualizagdo pelos demais participantes, o que simula uma partida presencial,
conforme ilustra a Figura 43. A comunicagdo entre os envolvidos pode ser feita pelo chat da

propria plataforma ou por ferramentas externas, como o Google Meet.

Figura 27 - Interface da plataforma Tabletopia ao assumir um assento e adquirir cartas

(=3

Jogador 5

« FAPOFHNNA-

= FAFOHA LEPETADA —

Fonte: Print Screen da plataforma Tabletopia (2026)


https://tabletopia.com/workshop/games/veganplus/1-5players-pt/test
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2. PRODUTO EDUCACIONAL VEGAN+: SUAS REGRAS

O objetivo central do jogo Vegan+ € que os jogadores se alimentem de forma equilibrada
(montando combinagdes de alimentos) ao longo de 3 rodadas, buscando acumular a maior

pontuagdo possivel.
Na sequéncia sera detalhado o seu funcionamento.
2.1 Preparacio

Ao iniciar, um jogador deverd embaralhar todas as cartas e distribui-las de acordo com
o nimero de jogadores, conforme solicitado na tabela abaixo. Ao recebé-las, os jogadores nao

poderdo revelar as suas cartas.

Quadro 8 - Quantidade de cartas para cada jogador

Nimero de jogadores Quantidade de cartas para cada jogador
Minimo 3 10
4 9
Méximo 5 7

Fonte: Autoria propria (2026)

As cartas restantes ficam sobre a mesa, em um local visivel para todos os jogadores.
Todos os jogadores devem ter em maos a ficha de pontuag@o e uma caneta. O jogo tera 3 rodadas

e o objetivo ¢ se alimentar da forma mais equilibrada possivel, e assim, marcar mais pontos.

2.2 Rodada

No inicio de cada rodada, cada jogador escolherd um alimento disponivel e o colocara
na mesa, com a face virada para baixo, até que todos fagam as suas escolhas. Apos todos
escolherem, o alimento escolhido por cada um deve ser revelado. Os alimentos sobre a mesa

permanecem até o final da rodada, quando serdo pontuados.

Na sequéncia, cada jogador devera passar as demais opg¢des de alimentos de sua mao
para o jogador a sua esquerda, mantendo sigilo. Inicia-se, assim, um novo turno. O ultimo
alimento serd colocado sobre a mesa junto com os outros. Este alimento deve ser aceito

obrigatoriamente, marcando o fim da rodada.
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Neste momento cada jogador deve combinar os alimentos de forma a maximizar a
pontuacdo. Em seguida, o jogador registrard a sua pontuacao na ficha de pontuagdo, conforme
as instrugdes deste manual ou utilizando a carta resumo que podera facilitar a organizagao. Os
alimentos que ndo pontuarem serdo considerados como nao consumidos e resultara em
pontuagdo negativa para o jogador que estiver nesta situacdo. Serd atribuido um ponto negativo

para cada alimento ndo consumido.

A pontuacdo sera registrada ao final de cada rodada e contabilizada ao término da
partida. Os alimentos pontuados ao final da rodada, apos serem contabilizados, devem ser
descartados na pilha de descarte. J4, os alimentos que serdo pontuados apenas no final da partida

devem ser agrupados e mantidos na area do jogador.

Quadro 9 - Momento de pontuacdo de cada carta

Alimentos pontuados ao final da rodada Alimentos pontuados ao final da partida
Leguminhos
Porgao de fritas Docinho
Farofinha
Arrozinho
Macarrao com brocolis Hamburguer

Saladinha
Fonte: Autoria propria (2026)

2.3 Alimentos

Abaixo, serdao descritos a fun¢ao de cada um dos alimentos.
2.3.1 Leguminhos

Para cada dupla de por¢des de leguminhos o jogador terd 5 pontos. O jogador pode
pontuar por varias duplas de leguminhos em uma rodada. Um tinico leguminho gerarad um ponto

negativo.
2.3.2 Porgao de fritas

Para cada trio de porg¢ao de fritas, o jogador tera 10 pontos. O jogador pode pontuar por
varios trios de por¢ao de fritas em uma rodada. Uma ou duas porgdes de fritas gerard um ou

dois pontos negativos, respectivamente.



26

2.3.3 Macarrdo com Broécolis

Ao fim da rodada, o jogador devera agrupar todas as cartas de macarrdo com brécolis

que conseguiu e, em seguida, somar a quantidade de brocolis que conseguiu comer!

O jogador que consumir a maior quantidade de brocolis, ganha 7 pontos ao fim da
rodada. Em caso de empate, cada jogador ganhara 6 pontos. O segundo jogador que consumir
a maior quantidade de brocolis, ganha 5 pontos ao fim da rodada. Em caso de empate, cada
jogador ganhara 4 pontos. O terceiro jogador que consumir a maior quantidade de brocolis,
ganha 3 pontos ao fim da rodada. Em caso de empate, cada jogador ganharad 2 pontos. Caso

exista o quarto e quinto lugar em consumo de brdcolis, cada jogador ganhara 1 ponto.

2.3.4 Arrozinho

Os arrozinhos pontuam sozinhos, mas se combinados com as farofinhas, irdo pontuar
mais. Ao fim de cada rodada, o jogador terd a oportunidade de fazer a melhor combinagao de

arrozinhos com farofinhas, a fim de maximizar a pontuacgao.

O arroz com grao-de-bico sozinho pontua 1 ponto. O arroz com lentilha sozinho pontua

2 pontos. O arroz com feijdo sozinho pontua 3 pontos.

2.3.5 Farofinha

A farofinha nao pontua sozinha, ou seja, precisa ser combinada com algum arrozinho.

Cada tipo de farofinha possui um “poder multiplicativo” diferente.

Para valer o poder multiplicativo, cada farofinha deve ser combinada com um tUnico
arrozinho. Cada arrozinho possui uma pontuagao que sera multiplicada de acordo com o tipo
de farofinha. A farofinha caseira possui o poder de multiplicar por 4, a farofinha temperada por
3 e a farofinha de mandioca por 2. Isso vale uma tnica vez. As farofinhas ndo consumidas

durante a rodada acarretard em pontuacdo negativa.
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2.3.6 Pratinho

O pratinho ndo pontua, ele proporciona o beneficio de escolher um alimento a mais no
préximo turno, ou em outro turno da mesma rodada. Durante o turno, caso queira utilizar o
pratinho que adquiriu em uma rodada anterior, devera comunicar os demais jogadores que ird

usufruir deste beneficio e colocara mais um alimento de sua escolha sobre a mesa.

Logo depois, o pratinho deve se juntar aos demais alimentos da sua mao. Nesse
momento vocé tem o direito de escolher dois alimentos e coloca-los sobre a mesa virados para
baixo. Os demais alimentos irdo para o proximo jogador, dando continuidade na rodada. Caso
vocé receba o pratinho no ultimo turno da rodada, devera aceita-lo. O pratinho nio acarreta em

ponto negativo.

2.3.7 Saladinha

A saladinha serd pontuada conforme a porcentagem de saladinhas disponiveis na
rodada, ou seja, se na rodada tinha a disponibilidade de um total de 5 saladinhas e um dos
jogadores consumiu somente 1 saladinha, este consumiu 20% das saladinhas disponiveis e tera
a sua pontuacdo da rodada multiplicada por 1,5. A saladinha sera o ultimo alimento a ser

contabilizado na rodada.

Quadro 10 - Pontuagao da "saladinha"

Quantidade de saladinha(s) na O jogador ira multiplicar a sua pontuacio da rodada
rodada(s) por:
S =0% 0,5
0% < S <30% 1,5
30% < S <50% 2,0
S =50% 2,5
S >50% 0,5

Fonte: Autoria propria (2026)
2.3.8 Hambtrguer

Durante o jogo ird aparecer hamburgueres veganos dentro ou fora do prazo de validade.
O jogador deverd observar os sinais de bolor apresentados no hamburguer. O hamburguer

podera adicionar ou subtrair pontos ao final da partida, de acordo com a tabela abaixo.
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Quadro 11 - Pontuagéo do "hamburguer"

Quantidade de Fora do prazo de validade Dentro do prazo de validade
hamburguer subtrai: adiciona:
1 2 2
2 3 3
3 5 5
4 7 7
5 11 11

Fonte: Autoria propria (2026)

2.3.9 Docinho

O docinho sera pontuado somente depois de finalizar a pontuagdo dos demais alimentos

no final das trés rodadas, portanto, serd o ultimo alimento a ser contabilizado.

Ao fim da partida, o jogador devera dividir a pontuagdo obtida até o momento pela
quantidade de docinhos consumidos, caso tenha consumido. Por exemplo, se ele consumiu dois
docinhos, deverd dividir a pontuacdo por dois, perdendo metade dos pontos. Se consumiu

apenas um docinho, dividird a pontuagao por um, mantendo seus pontos intactos, sem prejuizos.

Nao ¢ obrigatorio o consumo de docinho, logo nédo sera penalizado, caso o jogador ndo

consumi-lo.

2.4 Pontuacio

Para preencher a ficha de pontuagdo, ao fim de cada rodada, e ao final da partida, o
jogador ird escrever como deve ser realizada a soma da sua pontuagdo formando uma expressao
numérica, representando a pontuagdo alcangada em cada alimento ou combinac¢do de alimentos.

Por exemplo:

Durante a 1* rodada de uma partida, um jogador se alimentou com 3 leguminhos, 1
arrozinho com feijdo, 1 farofinha de mandioca, 1 docinho, 10% das saladinhas disponiveis e

teve o maior consumo de brocolis durante a rodada, sem empate.

Entdo, ele marcou +5 pontos pela dupla de leguminhos e perdeu -1 ponto por desperdicar

um leguminho. Em seguida ele combinou a farofinha de mandioca e o arrozinho com feijao,
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obtendo a expressdo 3 x 2. Depois, marcou mais +7 pontos por ser o jogador com o0 maior
consumo de brocolis, sem empate. Ele terd que multiplicar toda a expressdo formada por 1,5,

pois consumiu 10% das saladinhas da rodada.

Todos esses alimentos juntos formam a pontuacdo da 1° rodada. O docinho e os

hamburgueres serdo guardados na area do jogador para ser pontuado no final da partida.

O jogador devera registrar as proximas duas rodadas. Ao fim das rodadas, ele registrara
na ficha de pontuagdo a quantidade de hamburgueres dentro e fora da validade e a quantidade
de docinhos. Por fim, o jogador formara uma unica expressao numérica considerando todos os

dados que estdo registrados na ficha de pontuagdo e podera calcular a sua pontuacao final!

3. APLICACAO E SISTEMATIZACAO DO JOGO VEGAN+

Piccolo (2022) argumenta que, para que o jogo seja utilizado com viés pedagogico e
com o objetivo de ensinar, ¢ importante inseri-lo como ponto de partida ou introdugao de um
determinado conteudo. Dessa forma, evita-se a perda do ineditismo, mantendo o interesse do

aluno pelo novo.

Por isso, propde-se que este produto educacional seja utilizado como introdugdo ao
conteido de expressdes numéricas, ou como material de apoio para estudantes de anos
subsequentes que, porventura, ndo tenham se apropriado desse conceito € necessitem recompor

essa aprendizagem.

Sugere-se que o jogo seja apresentado aos alunos para que realizem a leitura do manual
de regras, com o intuito de avaliar a sua capacidade de interpretagdo. Apos esse momento, ¢
interessante que discutam as regras em pequenos grupos, consolidando o entendimento. Cabe

ao professor-mediador assumir a responsabilidade de sanar eventuais duvidas.

Na sequéncia, os alunos devem organizar-se para jogar. O professor deve orienta-los
intencionalmente, solicitando que facam o registro detalhado das rodadas na ficha de pontuagao,
conforme as instrugdes do manual. Esse registro ¢ fundamental para o momento que ocorrera

no pds-jogo: a sistematizacao.
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A mesma autora, Piccolo (2022), ao indicar que o jogo seja utilizado como introdugao
ao contetido, destaca a importancia da sistematizagdo. Segundo ela, é nessa etapa que o jogo
deixa de ser “o jogo pelo jogo™ e passa a ser “o jogo pelo aprendizado”. Mas, por intermédio

deste produto educacional, como esse momento pode ser conduzido?

A ficha de pontuagdo, embora possa parecer um elemento secundario, ¢ tdo importante
quanto o manual de regras, considerado o coragdo do jogo. E por meio dela que o docente tera
a oportunidade de retomar as vivéncias da jogada para introduzir o conteudo de expressdes
numeéricas. Ao finalizar cada rodada, os jogadores realizam operagdes com base nas regras do

jogo que, indiretamente, revelam parte desse conteudo, por exemplo:

Quadro 12 — Proposta de Sistematizagao

Conceito
Matematico
U

Durante o jogo Proposta de Intervencao

st sl s ser Coqjlintos e Discptir com 0s al}lnqs como agrupar
S i ad19ao de quantidades e relacpna-las a pontuacao
quantidades. obtida.
A farofinha com o poder Expressoes Questionar os alunos sobre qual operacao
multiplicativo 4 e um numéricas deve ser realizada primeiro (multiplicagéo
arrozinho com feijao geram 12 envolvendo ou adigdo), refor¢cando a ordem de
pontos. multiplicagao. prioridade.
Preciso contabilizar as cartas . . . .
e et H1§rarqu1a e Explicar a neces;s1dade fie resolyer cad?
multiplicam, outras|adicionam prlorldade~ entre parte da expressao seguln(}o a hierarquia
operagoes. entre as operagoes.

e outras subtraem.

Explorar a nocéo de porcentagem e fragoes,
mostrando como o todo pode variar
dependendo das cartas da rodada. Durante
uma rodada, duas saladinhas podem
representar 50% do consumo, e em outra
rodada, as mesmas duas saladinhas podem
representar 100% do consumo.

Preciso saber quantas
saladinhas teve durante essa Porcentagem e
rodada para verificar o nocao do todo.
percentual que eu consumi.

Preciso contabilizar todas os Sinais de Introduzir o uso dos parénteses para
alimentos antes da saladinha e associagdo: agrupar operagoes que devem ser resolvidas
verificar a pontuacio deles. parénteses. antes de multiplicar pelo fator da saladinha

Para a pontuacio final,

precisamos somar todas as Sinais de Demonstrar como os colchetes e as chaves
rodadas, acrescentar a associagdo: organizam calculos mais longos,
pontuacio dos hambiirgueres colchetes e hierarquizando as prioridades da expressao
e s6 depois dividir pela chaves. matematica.

quantidade de docinhos.

Fonte: Autoria propria (2026)
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Portanto, no momento da sistematizagdo, o professor pode utilizar a ficha de pontuacao
dos alunos para retomar os momentos do jogo. O docente pode reproduzir o registro do aluno
no quadro ou projetar a imagem da ficha e, com base nos dados, questionar a turma sobre a

logica dos registros e se eles poderiam ter sido realizados de outra forma.

O professor pode utilizar o registro da pontuagdo final para explicar que, na Matematica,
utilizamos parénteses, colchetes e chaves para organizar os céalculos e estabelecer prioridades,
assim como ocorreu durante a partida. E possivel evidenciar que, de maneira indireta, os

estudantes ja estavam aplicando conceitos matematicos orientados pelas regras do jogo.

Apos essa discussdo, o docente pode aprofundar o contetido de expressdes numéricas e,
em um momento posterior, sugerir uma nova rodada do jogo. Nessa segunda etapa, os alunos
devem registrar os resultados utilizando os sinais de associagdo (parénteses, colchetes e chaves),

com o objetivo de aplicar o contetildo matematico de forma explicita.

Nota-se, portanto, que em uma primeira aplicacdo o material ndo exige conhecimento
prévio, mas apenas a compreensao das regras. J4 em um segundo momento, sob a mediagdo do
professor, o mesmo material ¢ utilizado com uma proposta pedagégica diferente, voltada a

aplicacao formal do contetdo.

3.1 Dicas para planejar o roteiro da aula

Programe a aplicagdo deste produto educacional com base no tempo estabelecido abaixo:

e Tempo necessario para que os alunos fagam a leitura do manual: 30 minutos.

e Tempo necessario para que os alunos sintetizem as regras com os colegas: 10 minutos.
e Tempo necessario para jogada na versao fisica: 30 minutos.

e Tempo necessario para jogada na versao digital: 50 minutos.

e Tempo necessdrio para sistematizacdo: 30 minutos.
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