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Resumo

No processo de ensino-aprendizagem da matematica, 0s jogos sdo um recurso metodoldgico eficaz, pois
estimulam o raciocinio l6gico e a criatividade do educando, além de tornar as aulas de matematica mais atrativas.
As atividades com triangulos e quadrados magicos foram propostas em uma Feira de Ciéncias no municipio de
Juina/MT. O objetivo era verificar como estudantes do Ensino fundamental e do Ensino Médio utilizam o
raciocinio légico-matematico presente em tridngulos e quadrados magicos e como eles aceitam os desafios
conforme aumenta o grau de dificuldade. As atividades propostas chamaram a atengéo dos estudantes e muitos
demonstraram interesse em participar das mesmas. Constatou-se que a maioria dos estudantes que aceitaram os
desafios conseguiu resolver as atividades propostas. Apenas 9% dos estudantes que tentaram resolver a atividade
gue apresentava maior grau de dificuldade obtiveram éxito.

Palavras-Chave: Raciocinio Logico-Matematico. Jogos. Matematica.
Abstract

In the process of teaching and learning mathematics, games are an effective methodological because it stimulates
logical thinking and creativity to the students, and make math lessons more attractive. The activities with magic
squares and triangles were proposed in a Science Fair at Juina’s city., Mato Grosso/Brazil. The main goal was to
see how students from Elementary and Middle School use this logical-mathematical magic squares and triangles
and how they could accept the challenges increase as the degree of difficulty. The proposed activities drew the
attention of students and many have expressed interest in participating in them. It was found that most part of the
students have accepted the challenges succeeded in solving the proposed activities. Only 9% of the students who
tried to solve the activity had a greater degree of difficulty succeed in this activity.

Keywords: Logical reasoning. Games. Mathematics.
1. INTRODUCAO

O século XXI é o século do pensar. Vence aquele que tiver instrumentais pensamentos ldgicos, quem
for criativo e inovador.

Segundo Demo (1992), o que marcaria a modernidade educativa, seria a didatica do saber pensar,
englobando, num todo sd, a necessidade de apropriacdo do conhecimento disponivel e seu manejo criativo e
critico.

Desde os primeiros anos de vida, as criangas gastam grande parte do seu tempo brincando, jogando e
desempenhando atividades ludicas. Para a crianca, 0 brincar e o jogar, representam sua razao de viver, onde elas
esquecem tudo que as cerca e se entregam ao fascinio da brincadeira. Ao observar o comportamento de uma
crianga em situacdes de brincadeira e/ou jogo percebe-se o quanto ela desenvolve seu raciocinio l6gico e a sua
capacidade de resolver problemas.

O raciocinio l6gico-matematico é a inteligéncia que determina a habilidade para raciocinio dedutivo, em
sistemas matematicos, em nogles de quantidade, além da capacidade para solucionar problemas envolvendo
ntmeros e demais elementos matematicos.

O construtivismo coloca que os alunos ndo podem aprender bem a matematica através de exercicios
impostos, toneladas de teoremas e conceitos, onde a passividade mental e obediéncia blogueiam o raciocinio e a
criatividade, tornando a matematica desinteressante e magante, ndo atendendo suas perspectivas futuras.

No contexto de ensino-aprendizagem da matematica, os jogos sdo um eficaz recurso metodoldgico.
Durante um jogo, o professor deve questionar o aluno sobre suas jogadas e estratégias para que o jogar se torne
um ambiente de aprendizagem e (re)criacdo conceitual e ndo apenas de reproducdo mecénica do conceito, como
ocorre na resolucdo de uma lista de exercicios denominados problemas.
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O jogo, na Educagdo Matematica, “passa a ter o carater de material de ensino quando considerado
promotor de aprendizagem. A crianca, colocada diante de situacfes ludicas, apreende a estrutura logica da
brincadeira e, deste modo, apreende também a estrutura matematica presente” (MOURA, 1996, p.80).

Ao se propor a analise do jogo pelo sujeito, este é levado a refletir sobre as estratégias (intuitivas ou
I6gicas) que utilizou durante as jogadas e a avalié-las; fato que terd consequiéncias na habilidade de resolucéo de
problemas. Tal reflexdo ocorre sem que o sujeito tenha consciéncia, pois analisar os processos de pensamento
seguidos é exigéncia do proprio jogo, o que o leva a detectar as jogadas erradas realizadas, compreender as
varidveis envolvidas na agdo e buscar alternativas para soluciona-las a tempo de ganhar a partida e produzir
conhecimento.

Nessa perspectiva, a analise do erro e do acerto pelo aluno se da de maneira dindmica e efetiva,
proporcionando a reflexdo e a (re) criacdo de conceitos matematicos que estdo sendo discutidos; o professor tem
condicdes de analisar e compreender o desenvolvimento do raciocinio do aluno e de dinamizar a relagéo ensino e
aprendizagem, por meio de questionamentos sobre as jogadas realizadas pelos jogadores.

Segundo Grando (2000, p.32),

[...] a insercdo do jogo no contexto de ensino de Matematica, representa uma atividade ludica, que
envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria agdo do jogo, e mais, envolve a competicéo e o
desafio que motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de superagdo de tais limites,
na busca da vitéria, adquirindo confianga e coragem para se arriscar.

No Brasil, os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (PCN’s, 1998, p. 46), do Ministério de
Educacédo e Cultura (MEC), em relacdo a insercédo de jogos no ensino de Matematica, pontuam que estes

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que esses sejam apresentados

de modo atrativo e favorecem na elaboragao de estratégias de resolucéo e busca de solugdes. Propiciam a

simulacéo de situagdes-problema que exigem solugdes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento

das agBes; possibilitam a constru¢do de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagdes

sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural no decorrer da agdo, sem deixar marcas
negativas.

Para os alunos, os jogos sdo de muita utilidade na formag&o de atitudes - enfrentar desafios, lancar-se a
busca de solugdes, desenvolvimento de critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e de possibilidades de
altera-las quando o resultado ndo é satisfatorio — necessarias para a aprendizagem da matematica.

Lima (1991) caracteriza os jogos matematicos a partir das situagcdes — problema que propiciam: jogos
com disputa entre duas ou mais pessoas, desafios envolvendo montagens ou movimentacdo de pecas, enigmas,
paradoxos. Em quaisquer dos tipos o autor destaca o0 emprego da estratégia para a resolugdo dos problemas como
um aspecto relevante presente nos jogos, além de propiciar a compreensdo de conceitos e métodos matematicos
presentes em diversos niveis de ensino, que abordados de forma ludica tornam agradavel o contato com a
matematica.

2. METODOLOGIA

Os conteudos abordados no presente trabalho séo adicéo e subtracdo de nimeros naturais.

Os materiais utilizados na confec¢do dos jogos foram: caixas de papeldo, cartoplex, pincel atbmico,
tinta acrilica e verniz acrilico.

As atividades foram desenvolvidas utilizando-se quadrados e triangulos méagicos, em nivel crescente de
dificuldade, da seguinte forma:

o Triangulo magico — nivel 1

Preencher os circulos usando nimeros de 1 a 6 de forma que a soma de cada lado seja igual a 9.
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O raciocinio logico utilizado nessa atividade é posicionar 0s ndmeros menores nos vértices e 0s
niimeros maiores no centro do triangulo.

. Triangulo méagico — nivel 2

Preencher os circulos usando nimeros de 1 a 6 de forma que a soma de cada lado seja igual a 10.

(1
& @

3 (2) 5

O raciocinio Idgico utilizado nessa atividade € posicionar os nimeros impares nos vértices e 0s nimeros
pares no centro do triangulo.

o Tridngulo mégico — nivel 3
Preencher os circulos usando nimeros de 1 a 6 de forma que a soma de cada lado seja igual a 11.

4 (1) 6

O raciocinio ldgico utilizado nessa atividade € posicionar 0s ndmeros pares nos vértices e 0s nimeros
impares no centro do triangulo.

o Triangulo méagico — nivel 4

Preencher os circulos usando nimeros de 1 a 6 de forma que a soma de cada lado seja igual a 12.

O raciocinio Idgico utilizado nessa atividade € posicionar os nimeros maiores nos vértices e 0s nmeros
menores no centro do tridangulo.

o Quadrado mégico — nivel 1

Usar os nimeros de 1 a 9 sem repetir nenhum ndmero, de maneira que a soma deles seja igual a 15,
tanto na vertical como na horizontal e nas diagonais.

2 9 4
7 5 3
6 1 8
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O raciocinio légico utilizado nessa atividade é posicionar os nimeros pares nos vértices e 0s ndmeros
impares no meio das linhas e das colunas.

. Quadrado magico — nivel 2
Usar os nimeros de 1 a 16, sem repetir nenhum ndmero, de maneira que a soma deles seja igual a 34,
tanto na vertical como na haorizontal e nas diagonais.

16 2 3 13

5 11 10 8

9 7 6 12

4 14 15 1

O raciocinio légico utilizado nessa atividade € posicionar os nimeros de 1 a 16 em seqiéncia por linha.
A seqguir, inverter meios e extremos das diagonais.

As atividades acima descritas foram apresentadas durante 3 horas na V FECITA - Feira Cientifica,
Cultural, Tecnolégica e Ambiental de Juina - no municipio de Juina, noroeste do estado do Mato Grosso, em
maio de 2010, pelos discentes do V termo de Licenciatura em Matematica do Instituto Superior de Educagao do
Vale do Juruena.

3. RESULTADOS

Estima-se a participacdo de aproximadamente 300 estudantes do Ensino Fundamental e Médio nas
atividades com triangulos e quadrados magicos. Por se tratar de uma Feira de Ciéncias, 0s jogos eram expostos
em uma bancada. Os estudantes se aproximavam, na sua maioria, em grupos. Explicava-se a atividade aos
estudantes e acompanhava-se o0 desenvolvimento da mesma. Ao concluir a atividade proposta, desafiava-se o
mesmo grupo a realizar outra atividade com maior grau de dificuldade.

Anotaram-se os dados de nivel de dificuldade da atividade proposta e do nimero de grupos que
conseguiram e dos que ndo conseguiram encontrar a solucdo para cada atividade, apresentados na figura 1.

120% -

100% -
80% -
60% - B N3o conseguiram realizar a
atividade
s
40% W Conseguiram realizar a
atividade
20% -
0% T T T T T T
1 2 3 4 5 6

Nivel de dificuldade

Figura 1 — Indice de estudantes que conseguiram realizar as atividades propostas com tridngulos e
guadrados magicos, apresentados na V FECITA, realizada em Juina-MT em maio de 2010.

Pode-se verificar na figura 1 que 88% dos estudantes conseguiram concluir a primeira atividade com
triangulos magicos (nivel 1), 85% conseguiram realizar a segunda atividade (nivel 2), 91% dos estudantes
conseguiram concluir a terceira atividade (nivel 3) e 82% dos estudantes concluiram a quarta atividade (nivel 4)
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com triangulos magicos. Nas atividades com quadrados magicos, dos estudantes que aceitaram o desafio, 85%
conseguiram concluir a primeira atividade (nivel 5) e, apenas 9% conseguiram concluir a segunda atividade
(nivel 6).

Os estudantes com mais dificuldade de raciocinio que ndo conseguiram encontrar a solucdo para uma
determinada atividade receberam auxilio dos apresentadores do trabalho com questionamentos e dicas, de
maneira que 0s mesmos conseguissem concluir a atividade.

4. CONCLUSAO

Pode-se observar que muitos alunos dizem ndo gostar de matematica, porém diante de um jogo de
raciocinio légico, utilizam a matematica se divertindo.

Observaram-se alguns estudantes com dificuldade em identificar nimeros maiores e menores, impares e
pares. Também se observou estudantes com dificuldade em realizar calculos mentais simples de adigdo e
subtracdo. O fato que mais chamou a atencéo foi o de uma menina de 11 anos, cursando a 62 série do Ensino
Fundamental. A mesma fez uso da calculadora do celular para efetuar os calculos.

Entre os estudantes que aceitaram os desafios, apenas 9% conseguiram resolver as atividades de todos
os niveis. Destaca-se que a grande maioria conseguiu realizar as atividades propostas até o nivel 5.

A atividade com triangulos e quadrados méagicos atingiu seus objetivos, pois despertou a atencdo e o
interesse dos estudantes e participantes da V FECITA. Os mesmos aceitaram os desafios e a maioria conseguiu
resolver até o nivel 5, por ser o nivel 6 0 mais complexo das atividades propostas.

Através das atividades com triangulos e quadrados méagicos, que podem ser utilizadas tanto no Ensino
Fundamental como no Ensino Médio, pode-se tornar o contato com a matematica mais agradavel e divertido,
contribuindo-se para o desenvolvimento do raciocinio-16gico dos estudantes.
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