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RECICLADORA DE CALCULOS: UMA ABORDAGEM DINAMICA
PARA APRENDER MATEMATICA

Categoria: Ensino Fundamental Anos Finais

Modalidade: Materiais Instrucionais e/ou Jogos Didaticos

REX, Gustavo; TABILE, Bianca .
Instituicao participante: Escola Estadual de Ensino Médio Republica Argentina — Porto

Lucena/RS.

INTRODUCAO

O projeto Recicladora de Célculos foi desenvolvido por alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual de Ensino Médio Republica Argentina, em Porto Lucena,
RS, durante o ano de 2025. O trabalho envolveu a turma toda em discussoes iniciais, mas a
execucdo principal ficou a cargo do aluno que propds a ideia ao grupo, as atividades
ocorreram no periodo do més de julho de 2025, integrando disciplinas como Matematica e
Ciéncias.

A iniciativa partiu da observagdo cotidiana de que o aprendizado de operacdes
matematicas bdsicas: adi¢do, subtragdo, multiplicagdo e divisdo, muitas vezes ¢ percebido
como tedioso por criangas, levando a desinteresse e dificuldades de retengdo. Em um contexto
educacional brasileiro, onde o SAEB - Sistema de Avaliacio da Educagdao Basica
frequentemente revela lacunas em habilidades matematicas nos anos iniciais, identificamos a
necessidade de abordagens inovadoras que tornem o contetido mais acessivel e envolvente.

Além disso, o projeto aborda a urgéncia global de sustentabilidade, promovendo o
reaproveitamento de materiais reciclaveis em ferramentas educacionais. De acordo com
relatorios da UNESCO sobre educagdo sustentdvel, integrar praticas ecologicas no curriculo
escolar pode fomentar uma consciéncia ambiental desde cedo, preparando geragdes para
desafios como o desperdicio de recursos. A problemadtica central investigada foi: como criar
um instrumento didatico que una o ensino de matematica ao conceito de reciclagem, sem

depender de tecnologias caras ou componentes eletronicos, tornando-o inclusivo para criangas


https://www.google.com/search?safe=active&sca_esv=518de7ca735d1bf8&rlz=1CAXXPU_enBR1151&q=SAEB+-+Sistema+de+Avalia%C3%A7%C3%A3o+da+Educa%C3%A7%C3%A3o+B%C3%A1sica&sa=X&sqi=2&ved=2ahUKEwiTneTq3L2PAxVhpZUCHfLECHoQxccNegUI2wEQAg&mstk=AUtExfDINdz4gXzHGOANF1UQwG5KEumHHt_DV3WPySi1TYeGaU1cEyCuI61dYr_1fd_2eOYZwrG40mE-aq3mi3zjWMTPxFNF73U3SlpM6BaOkIx9_r8epU34sM3dvrl9n4TNck9uaxVlgPU_O-K_PU1WIU1e254qnzI-na-sbFhQFnJZoeNJgCdk5FTboCVWzKCJtLfG&csui=3
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de 7 a 12 anos, incluindo aquelas em fases inicial ou ﬁnail de alfabetizagdo? Nossa curiosidade
surgiu durante as preparacdes para a Feira Cientifica da escola, onde percebemos que jogos
ludicos poderiam transformar as duvidas matematicas em oportunidades de diversdo e
aprendizado coletivo.

Hipotetizamos que, ao utilizar materiais do dia a dia como caixas de papeldo e
tampinhas de garrafa, seria possivel desenvolver um jogo que estimula o raciocinio l6gico, a
agilidade mental e o trabalho em equipe, a0 mesmo tempo em que reforcasse valores de
sustentabilidade. Estudos como os de Bassanezi (2006) sobre modelagem matematica
enfatizam que contextos reais e interativos melhoram a compreensdo conceitual, enquanto
Moraes, Galiazzi e Ramos (2012) defendem a pesquisa em sala de aula como meio de superar
limitagdes tradicionais. Essa abordagem poderia reduzir barreiras econdmicas, permitindo
replicacdo em escolas de baixa renda. O objetivo do estudo ¢ desenvolver e testar um jogo
interativo chamado Recicladora de Calculos, feito de materiais reciclaveis, para ensinar
operacdes matematicas basicas de forma ludica e sustentavel, promovendo o desenvolvimento

cognitivo, a colaboragdo social e a conscientizacdo ambiental em criangas de 7 a 12 anos.
CAMINHOS METODOLOGICOS, RESULTADOS E DISCUSSAO

Os caminhos metodolégicos foram baseados em uma abordagem qualitativa e
experimental, inspirada em principios de educacdo maker e design participativo. O projeto foi
realizado na escola, em horarios do periodo de aula envolvendo reunides semanais do grupo
de trés alunos e a orientadora. Adotamos um ciclo iterativo composto por cinco etapas:
pesquisa inicial sobre jogos educativos e sustentabilidade aplicados ao ensino de matematica,
coleta de materiais reciclaveis junto a comunidade escolar, desenvolvimento de prototipos
sucessivos, testes com participantes e analise de dados com refinamento dos prototipos. A
analise foi realizada por meio de métodos qualitativos, como observagdes, registros de campo
e feedback verbal dos participantes, sem o uso de ferramentas estatisticas avancadas, pois o
foco estava na usabilidade e no impacto educacional. Esse processo foi estruturado para ser
replicavel por outros grupos, permitindo responder a questdes como: quais materiais foram
utilizados, como foram aplicados, onde e quando os testes foram realizados € como os dados

foram interpretados.
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Os materiais foram selecionados por sua disponibilidade e sustentabilidade: caixas de
papelao de embalagens descartadas para a estrutura principal; tampinhas de garrafas PET e
espetinhos de churrasco reutilizados para o mecanismo de movimento. O procedimento de
construcdo incluiu: corte e montagem da caixa retangular (Im por 1m) com divisoérias internas
para instalacdo da esteira rolante feita de tiras de papeldo enroladas em dois espetinhos
paralelos, ligados por uma manivela de tampinha; caixas recicladas de leite para recepcao das
cartas. O jogo opera da seguinte maneira: um jogador sorteia uma carta, resolve a operagao
(individual ou em grupo), anota o resultado e posiciona na esteira; o supervisor do jogo
mover a esteira e verifica — se correto, a carta cai em uma caixa externa de pontuacdo (1
ponto); se incorreto, retorna para nova tentativa, incentivando aprendizado por erro.

Nos resultados, o jogo provou-se eficaz em promover aprendizado interativo,
alinhando-se aos objetivos de inclusdo e diversdo. Na discussdo, relacionamos esses achados a
literatura: Bassanezi (2006) argumenta que modelagens ludicas fortalecem o raciocinio
logico, o que observamos na melhoria das taxas de acertos. Moraes, Galiazzi e Ramos (2012)
destacam a importancia da pesquisa ativa em sala, refletida em nossos testes iterativos que
superaram limita¢des iniciais, como travamentos na esteira (resolvidos com lubrificagao
natural). Comparado a ferramentas digitais, nosso modelo ¢ mais acessivel em contextos sem
eletricidade, promovendo equidade educacional. A consciéncia ambiental foi evidente em
feedbacks, onde participantes notaram o valor do reaproveitamento, ecoando principios de
educacdo sustentavel (UNESCO, 2020). Limita¢des incluem dependéncia de um facilitador,
mas isso fomenta a interacdo social. Os dados analisados confirmam a hipdtese, mostrando
que varidveis como engajamento ludico e sustentabilidade impactam positivamente o

aprendizado matematico, inspirando replicagdes em outras escolas.

Figura 1 - Vista externa da Recicladora de Calculos.

Fonte: Os autores (2025)
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CONCLUSOES

O projeto Recicladora de Calculos demonstrou de maneira contundente que € possivel
transformar materiais reciclaveis em ferramentas educacionais altamente eficazes, voltadas
para o ensino de operacdes matematicas bdsicas, sem a necessidade de investimentos
financeiros significativos ou tecnologias avangadas. A hipotese inicial foi plenamente
confirmada: a utilizacdo do jogo ndo apenas estimula o desenvolvimento do raciocinio 1l6gico
e da agilidade mental em criancas de 7 a 12 anos, mas também incorpora principios de
sustentabilidade, promovendo o reaproveitamento de materiais descartaveis e contribuindo
para a reducdo de residuos. Por meio de uma abordagem ludica e colaborativa, o projeto
superou as limitagdes dos métodos pedagdgicos tradicionais, criando um ambiente inclusivo
que favorece especialmente alunos em processo de alfabetizagdo, a0 mesmo tempo em que
cultiva valores ambientais essenciais. Esta iniciativa destaca o imenso potencial de solugdes
inovadoras e acessiveis para revolucionar o ensino, abrindo caminhos para expansdes futuras,
como a integracdo de contelidos mais complexos, a exemplo de fragdes e geometria, e
inspirando educadores a adotarem praticas criativas, sustentaveis e engajadoras em suas salas

de aula.
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Trabalho desenvolvido com a turma 6°ano/Ensino Fundamental II, da Escola Estadual de
Ensino Médio Republica Argentina, pelos alunos: Gustavo Rex; Marcelo Sibert; Laura Zeppe.
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