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RESUMO: O presente trabalho trata-se de uma readaptacdo do jogo CALCULECO. O jogo
CALCULECO* tem como objetivo incentivar o ensino de matemadtica; com sustentabilidade e
musicalidade. Dessa forma, priorizou-se o estudo das quatro operag¢des basicas da matematica
utilizadas como ferramentas para refletir e sensibilizar sobre a importancia da sustentabilidade e
da reciclagem e promover a consciéncia socioambiental e o respeito a si préprio e ao outro,
buscando o equilibrio entre os atores sociais, a sociedade e o meio ambiente. O jogo tem como
publico-alvo criangas acima de 10 anos. Com a aplicacdo do jogo, percebeu-se a compreensao das
operagOes matematicas, a consciéncia ambiental e a pratica de atitudes sustentaveis, bem como
o desenvolvimento de habilidades musicais, que favoreceram o processo de ensino e
aprendizagem.

Palavras-Chave: Ensino, Matematica, Sustentabilidade.

ABSTRACT: This work is a rereading of the game CALCULECO. The game CALCULECO* aims to
encourage the teaching of mathematics, with sustainability and musicality. Thus, we prioritized the
study of the four basic operations of mathematics used as tools to reflect and raise awareness
about the importance of sustainability and recycling and promote socio-environmental awareness
and respect for oneself and the other, social actors, society and the environment. The game is
aimed at children over 10 years. With the application of the game, it was noticed the understanding
of mathematical operations, environmental awareness and the practice of sustainable attitudes,
as well as the development of musical skills, which favored the teaching and learning process.
Keywords: Teaching, Mathematics, Sustainability.

1. Introducao

A musica, desde os primdrdios da humanidade, tem sido uma manifestagao intrinseca a
experiéncia humana. Na antiguidade, a musica desempenhava um papel central em rituais
religiosos, celebragbdes e manifestagdes culturais. Desde as melodias gregas até os cantos
liturgicos em diversas civilizagdes, a musica era considerada uma ferramenta para a
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comunica¢do com o divino e uma expressao da identidade cultural. Segundo Brito (2003, p. 25),
“a linguagem musical tem sido interpretada, entendida e definida de vdrias maneiras, em cada
época e cultura, em sintonia com o modo de pensar, com os valores e as concepgles estéticas
vigentes”.

Nos tempos modernos, a musica transcendeu barreiras geograficas e culturais,
desempenhando um papel vital na expressdo de movimentos sociais, resisténcia politica e
identidades culturais. Do jazz ao rock, do hip-hop a musica eletronica, os géneros musicais
tornaram-se veiculos poderosos para a expressao de ideias e sentimentos. Com o advento da
era digital, a musica experimentou uma revolu¢do na producdo, distribuicdio e consumo.
Plataformas de streaming, software de producdo musical e redes sociais transformaram a
maneira como as pessoas interagem com a musica, democratizando o acesso e proporcionando
novas formas de descoberta.

Sendo assim, seria possivel utilizar a musica como recurso educacional? A utiliza¢cdo da
musica na educacdo transcende as barreiras disciplinares, sendo aplicdvel em diversas areas do
conhecimento. Seja na exploracdo histérica por meio de composicoes de época, na
compreensdo de conceitos matematicos por meio de ritmos e padrdes, ou na promog¢ado da
alfabetizagdo por meio de cangdes, a musica se revela como uma aliada versatil e acessivel para
os educadores.

Segundo Deleuze (2003), o jogo ideal se reserva ao Pensamento e a Arte, 0 jogo em estado
puro, sem regras preexistentes. Ainda conforme Brito (2007, p. 44), “o jogar, o brincar em si
mesmo é modo de vida que vem e vai, que flui sem vencedores ou perdedores, que é jeito de
perceber, de sentir, de viver”, isto é, a musica pode fazer parte de um jogo, e o jogo fazer parte
da musica, no simples ato de ensinar, entretanto, contribuindo para a aprendizagem.

No contexto musical, Delalande (1984) sustenta que uma obra musical, por exemplo,
possui caracteristicas dos jogos piagetianos, porque contém, em si, vinculos com a atividade
ludica, seja porque a proposta de Piaget — agregando aspectos constitutivos do humano —
integra pontos referentes as suas producdes, incluindo os musicais.

A utilizacdo do jogo ndo apenas fortalece a compreensdo das operagcdes matematicas,
mas, também, se converte em um recurso poderoso para instigar a consciéncia e a pratica de
atitudes sustentaveis, tornando-se assim relevante no processo educacional.

Portanto, este trabalho tem como objetivo apresentar o CALCULECO*, como um produto
educacional com potencial de desenvolver os conhecimentos de matematica, com musicalidade
e sustentabilidade.

2. Referencial Teorico

Delalande (1984) faz uma relacdo entre a evolugdo das culturas musicais e esses trés tipos
de jogos, organizando-os de acordo com suas fungGes ludicas e ndo por sua cronologia.
Argumenta que distintas modalidades de expressdo musical coexistem em uma mesma
composicdo, sendo que uma delas assume um papel predominante em relagdo as demais. Para
tal, seria impossivel alguém ndo se relacionar com a musica garantidamente, cantando,
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dancando, escutando ou mesmo tocando um instrumento, nos momentos mais distintos e por
diversas razdes. Ao examinar a interagdo entre o desenvolvimento infantil e a influéncia dos
jogos nesse processo, Piaget enfatiza a crianga como um agente ativo, envolvida em interagbes
significativas. Desde o momento do nascimento, a crianca é dotada de conhecimentos prévios,
intrinsecamente ligados a sua sobrevivéncia. E por meio desses conhecimentos que as criancas
expandem sua compreensdo do mundo, adquirindo novas formas de saber. Piaget ressalta,
assim, a natureza proativa da crianga, que utiliza suas interagdes e conhecimentos iniciais como
base para a construcdo continua de seu entendimento e habilidades cognitivas.

Segundo Piaget (1978), os jogos e as brincadeiras desempenham um papel crucial no
desenvolvimento cognitivo, sendo considerados instrumentos essenciais para as atividades
intelectuais. Para o autor, o envolvimento em atividades lUdicas ndo se limita a ser um simples
passatempo para canalizar a energia das criangas; ao contrario, tais atividades sdo recursos
valiosos que proporcionam um ambiente propicio para o aprimoramento intelectual dos
pequenos. Ao participar de jogos e brincadeiras, as criancas ndo apenas se divertem, mas
também exploram, experimentam e constroem ativamente seu entendimento do mundo,
contribuindo assim para seu desenvolvimento intelectual de maneira significativa.

2.1. A musica no ensino

No campo do ensino, a musica possui uma capacidade Unica de transcender as barreiras
linguisticas e culturais, desempenhando um papel vital no processo educacional. Além de ser
uma forma artistica de expressao, traz um recurso positivo que pode enriquecer o ensino em
diversas disciplinas, seja na matemadtica, nas ciéncias, entre outras. Segundo Beyer e Kebach
(2009, p. 34), “a medida que as vivéncias musicais sdo ampliadas, o sentido atribuido a musica

I”

torna-se também mais musical”. Tal perspectiva implica na promocao e na eficiente integragao
da musica como recurso complementar no contexto do processo educacional. Ao potencializar
essa abordagem, vislumbra-se a consecugao dos objetivos pedagdgicos almejados. Desse modo,
ampliam-se os beneficios advindos da utilizagdo da musica, os quais sdo assimilados de forma

positiva e crescente.

Sendo assim, a musica ndo apenas estimula o desenvolvimento cognitivo, mas também
promove habilidades socioemocionais. Diversas pesquisas demonstram que a exposi¢do
sistematica a musica tem o potencial de aprimorar habilidades cognitivas, tais como memoria,
concentragdo e criatividade. Além disso, em perspectivas complementares, observa-se que a
pratica musical também promove o desenvolvimento da coordenagao motora fina e da
disciplina, exercendo assim um papel significativo no progresso global dos estudantes. Nesse
contexto, a musica se apresenta como um recurso diddtico essencial que contribui
significativamente para a formacao da crianga. Ao ser exposta a experiéncias musicais, a crianga
é imersa em um ambiente que estimula ndo apenas a sua ludicidade, mas também a expressao
e a sensibilidade artistica. Portanto, adquirindo autonomia, criatividade e capacidade de
construgdo de conhecimento.

2.2. Educa¢dao Ambiental e Sustentabilidade

A Educagdo Ambiental emerge como um processo no contexto académico,
desempenhando um papel importante na formagdo de individuos conscientes e responsaveis
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em relacdo ao meio ambiente. Trata-se de um campo interdisciplinar que visa promover a
compreensao das complexas relagées entre os seres humanos e o ambiente que os cerca. Por
conta disso, os alunos sdo estimulados a desenvolver uma consciéncia critica sobre questées
ambientais, compreendendo os desafios enfrentados pelo planeta e reconhecendo a
necessidade de praticas sustentaveis. O objetivo é transcender a mera transmissdo de
informacgbes, fomentando a reflexdo e a ac¢do transformadora. Sendo assim, a Educacdo
Ambiental, conforme a Lei n2 9795, de 1999, trata dos processos pelos quais o individuo e a
coletividade constroem valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias
voltadas para a conservacdo do meio ambiente.

A sustentabilidade, no contexto académico, representa uma abordagem interdisciplinar
essencial para enfrentar os desafios complexos e interconectados que a sociedade
contemporanea enfrenta. Esse conceito transcende a mera preservacdo do meio ambiente,
abrangendo aspectos econdémicos, sociais e ambientais, com o objetivo de garantir a equidade
e a viabilidade a longo prazo. Nesse sentido, de acordo com Brundtland (1987), o
desenvolvimento sustentavel pode ser definido como aquele que atende as necessidades do
presente sem comprometer a capacidade das geracgOes futuras de atender as suas proprias
necessidades.

A Base Nacional Comum Curricular aborda a sustentabilidade em diversos pontos,
especialmente nas areas de Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas e Ensino
Religioso. Portanto, na perspectiva da sustentabilidade, as Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas
abordam questdes relacionadas ao desenvolvimento socioambiental, a cidadania e aos direitos
humanos. Os principios da sustentabilidade, com énfase no respeito a diversidade cultural,
étnico-racial e de género, sdo incorporados nas abordagens das diferentes areas do
conhecimento, estimulando a reflexdo sobre a interdependéncia entre as dimensdes
econdmica, social, cultural e ambiental da vida humana e sobre as consequéncias de diferentes
modelos de desenvolvimento para o planeta e para as futuras geragdes (BRASIL, 2017).

Nesse sentido, o presente artigo introduz um jogo didatico fundamentado nas quatro
operacgOes bdsicas da matematica, utilizado como instrumento para estimular a reflexdo e
sensibilizacdo acerca da relevancia da sustentabilidade e da reciclagem. Essa abordagem visa
ndo apenas fomentar a consciéncia socioambiental, mas, também, cultivar o respeito préprio e
pelos outros, buscando um equilibrio harmonioso entre os diversos atores sociais, a sociedade
e 0 meio ambiente.

3. O Produto Educacional

O jogo CALCULECO+, é uma readaptagao do jogo CALCULECO, validado como produto
educacional na 72 Mostra Galucha de Produtos Educacionais, disponivel no
linkhttps://www.upf.br//_uploads/Conteudo/Mostra%20ga%C3%BAcha%2022/CALCULECO.pd
f.

Trata-se de uma experiéncia ludica e interativa que se desenrola no plano fisico, que tem
como obijetivo incentivar o ensino de matematica das quatro operagdes, com sustentabilidade
e musicalidade.
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Nesse contexto, o Quadro 1 descreve as orientagdes gerais do jogo CALCULECO*.

Quadro 1 - Orientagdes gerais do jogo CALCULECO*

Nome do jogo CALCULECO*

Idade adequada | Acima de 10 anos

Objetivo do jogo | Incentivar o ensino de matematica das quatro operagdes, com sustentabilidade

e musicalidade

Nimero de Até seis jogadores
jogadores
Itens que Seis mdos de MDF, cada uma equipada com uma ventosa.

acompanham o

jogo
16 cartas plastificadas que abrangem perguntas de trés niveis

distintos de dificuldade.

Trés cartas com letra musical

Uma folha de gabarito i

Organizar todas as cartas do baralho em uma superficie plana, com todas as
perguntas voltadas para baixo, enquanto as imagens devem ficar voltadas para
cima.

Modo de jogar

A professora da turma tera em maos a folha de gabarito de todas as questdes
das cartas.

Cada participante receberd uma mao de MDF.

A professora recebera um QR Code, que direciona a musica contida nas cartas,
com letra musica.

A Figura 1 apresenta o QR Code em que a musica estd hospedada.

Figura 1: QR Code em que a musica estd hospedada.

(=54 =]

Em%

Fonte: autoria propria.

Os participantes poderdo escutar, no maximo, 2 vezes a musica.
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A professora dard um sinal, indicando que cada aluno devera escolher uma
carta e pegar com a ventosa de MDF.

Nao é permitido trocar de escolha.

Cada jogador recebera uma folha em branco, para responder a pergunta da
carta virada.

Se for a carta musical, e o jogador cantar conforme a musicalidade escutada no
inicio do jogo, ele ganhara até dez pontos.

Se for a carta com questoes, cada acerto valera cinco pontos.

O jogo procedera assim, sucessivamente, permitindo com que os participantes
possam ter a possibilidade de responder vdrias perguntas, de diferentes niveis.

Apds cada rodada, a professora realizara a correcao das questdes, avaliando o
grau de dificuldade e esclarecendo eventuais duvidas da turma.

O jogo termina quando todas as cartas forem viradas e respondidas
corretamente.

O jogador com maior pontuacdo ao final vence a partida.

Apdbs concluir a dindmica, todos os membros do grupo devem recolher e
organizar os materiais utilizados, além de limpar o ambiente de trabalho. Os
materiais devem ser devolvidos a professora.

Fonte: elaborado pelos autores.

Ressalta-se que, conforme descrito-no Documento da Area de Ensino da CAPES — 2019, o
produto educacional CALCULECO* se caracteriza como materiais interativos, do tipo jogo.

O Quadro 2 demonstra a estratégia de aplica¢ao do jogo CALCULECO".
Quadro 2 - Estratégia de aplicagdo do jogo CALCULECO".

Momento Atividade
19 Apresentac¢do do jogo CALCULECO?*
20 Didlogo acerca da sustentabilidade
30 Apresentagdo da musica contida na carta com letra musical
40 Jogando o CALCULECO?*
59 Reflexdao sobre o impacto do jogo

Fonte: elaborado pelos autores.

4. Relato de Aplicacao e Principais Resultados

O Quadro 3 demonstra os resultados de aplicagdo do jogo CALCULECO+.

Quadro 3 - Resultados de aplicagdo do jogo CALCULECO".
Momento Atividade

19 Apresentagao do jogo CALCULECO*

A apresentacdo do jogo foi realizada de modo dinamico, em que todas as partes que
compdem o jogo foram mostradas para cada jogador. Nesse momento observou-se
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muito interesse dos jogadores em jogar, e aprender um pouco mais sobre
sustentabilidade associada com matematica.

29 Dialogo acerca da sustentabilidade

Apds a apresentacdo do jogo, realizou-se um didlogo sobre a importancia do cuidado
com o meio ambiente, focando na sustentabilidade.

Também foi realizada uma discussado sobre a tematica de sustentabilidade e reciclagem,
refletindo sobre as contribui¢cdes da atividade para a vida cotidiana dos alunos.

Alguns jogadores relataram que separam seus lixos em casa, que economizam energia,
e que cuidam bastante para ndo gastar muita dgua diariamente.

30 Apresentagao da musica contida na carta com letra musical

Durante a apresenta¢do da musica contida na carta com letra musical, observou-se
muita atengdo por parte dos jogadores, que ficaram surpresos em poder associar
musica, matematica e meio ambiente.

Os jogadores queriam escutar mais vezes a musica, mas a regra do jogo foi seguida,
conforme o modo de jogar descrito acima.

49 Jogando o jogo CALCULECO*
O jogo foi implementado conforme as regras, ndo havendo excecgdes.

Todos os participantes se mostraram empolgados e incentivados a aprender mais sobre
a pergunta de cada carta. As questdes com respostas incorretas foram revisadas em
conjunto, para que cada jogador compreendesse o seu erro e tivesse a oportunidade
de aprender mais.

CALCULECO".

Figura 2: Participantes jogando o

Fonte: registro proprio.
Figura 3: Imagem da folha de cdlculos de uma participante do jogo.

3 e 1K = 24 latwhes
2
06 ip=ikgd) “3“"5
1460

Fonte: registro proprio.
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52 Reflexdao sobre o impacto do jogo

Seguem alguns relatos dos participantes:

- Muito legal o jogo, quero jogar mais vezes.

- A matemdtica nunca foi téo divertida.

- Otimo jeito de aprender!

- Gostej de cantar, mas quero jogar mais vezes.
- Esse jogo precisa ter na minha escola.

- Super legal, divertido, jeito bom de aprender.

- Nunca pensei que a matemdtica fosse fdcil assim.

Fonte: elaborado pelos autores.

5. Consideracgodes Finais

Considerando a necessidade de refletir sobre o problema dos residuos urbanos para
conscientizar a populacdo e tendo em vista que grande parte dessa sociedade ndo sabe como
descartar corretamente os residuos, o jogo CALCULECO" atingiu o seu objetivo, visto que
possibilitou a sensibilizacdo sobre a importancia da sustentabilidade e da reciclagem, associada
a musicalidade.

O jogo CALCULECO" teve como objetivo incentivar o ensino de matemdtica das quatro
operacgdes, com sustentabilidade e musicalidade. Com a aplicacdo do jogo, percebeu-se a
compreensdo das operagdes matematicas, a consciéncia ambiental e a pratica de atitudes
sustentaveis, bem como o desenvolvimento de habilidades musicais, que favoreceram o
processo de ensino e aprendizagem.
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