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Resumo: Este artigo trata-se de um relato de experiéncia, sobre um trabalho desenvolvimento com
uma turma de 28 alunos, do 7° ano do Ensino Fundamental na Escola Estadual de Ensino Fundamental
Padre Leandro, através do curso de Licenciatura em Matematica — IFPA (Campos Belém) com o
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo & Docéncia — PIBID — subprojeto Matematica no
municipio de Belém- Para. O objetivo desse trabalho foi atender a proposta da coordenagédo do
programa PIBID, em desenvolver e aplicar uma atividade para a Gincana de Matemética da referida
escola. Visando entdo apresentar a solicitada proposta, foi conversado com o professor de matematica
da turma e o mesmo nos informou que os alunos apresentavam uma grande dificuldade em resolver
célculos com numeros inteiros. O Relato é um recorte referente ao ano letivo de 2017 no més de Abril.
Neste foi utilizado o jogo do quadrado Magico, onde propds-se uma nova maneira de se apresentar o
jogo, visando uma nova dinamica no jogo, sem perder o objetivo da aprendizagem. Este trabalho deu
seguranca aos alunos, melhorando suas atividades em relag@o aos nimeros inteiros, favorecendo a
exploracgdo do potencial e o desenvolvimento de habilidades que eles proporcionam, numa perspectiva
construtivista procurou-se dar espago por meio dos jogos. A experiéncia permitiu um aprofundamento
tedrico sobre 0 jogo no processo de ensino e de aprendizagem, fazendo que a matematica se apresente
sempre de maneira remodelada, com o mesmo jogo e regras, mas apresentado de maneira diferente.

Palavras Chaves: PIBID, Aprendizagem com Jogo, Nimeros inteiros.
Tematica do Artigo: Educacdo Matematica nos Anos Finais do Ensino Fundamental

Introducéao

O programa Institucional de Bolsas de Iniciagcdo a Docéncia — PIBID € uma
iniciativa do governo federal que tem como principais objetivos incentivar a formacéao
de professores em nivel superior para a atuacdo na educacao basica e contribuir para
a valorizacdo do magistério. Este projeto Proporciona ao bolsista a insercao e contato
direto com escolas publicas, onde dessa forma se pode melhor conhecer o processo

real de ensino e aprendizagem.
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Este trabalho trata-se de uma experiéncia vivenciada em sala de aula, realizada
numa gincana de matematica. Sobre o ensino de matematica, Flemming e Collaco de

Mello (2003) apontam, que em relacéo aos jogos didaticos:

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de aula e
gue a aprendizagem de conteudo podera acontecer de forma mais
dindmica, menos traumatica, mais interessante. Acreditamos que o jogo
contribui para que o processo ensino-aprendizagem seja produtivo e
agradavel tanto para o educador quanto para o educando. (p. 85)

Quando ocorreu a proposta do desenvolvimento e aplicacdo dessa gincana,
primeiramente verifiquei junto ao professor de matematica da turma, qual a maior
dificuldade desses alunos, durante a verificagdo o mesmo informou que, os alunos do
7° ano tinham grande dificuldade em desenvolver atividades de operacdes basicas
com numeros inteiros. Quando o aluno tem essas falhas em sua vida escolar,
automaticamente ndo consegui entender diversos assuntos, visto que a matemética €
estudada de maneira sequencial, assim se ndo aprende o assunto na série (exemplo
6° ano) anterior a que esta (exemplo 7° ano), logo na série (exemplo 8° ano) posterior
nao conseguira entender o assunto que envolva ou precise de um conhecimento que
ficou sem entendimento das séries anteriores.

Ao constatar que os alunos apresentavam essas lacunas de aprendizagem
referente a 6° série, o que dificultava o trabalho com os conteldos previstos para o 7°
ano daquela escola, ao pesquisar observei que neste jogo do quadrado magico
poderia trabalhar justamente o assunto proposto.

Alguns autores apontam a importancia e as possibilidades de se aprender de
maneira lidica, com jogos que demonstram que a matematica ndo € uma ciéncia dificil
de aprender. Flemming e Collagco de Mello (2003) apontam, que em relacao aos jogos

didaticos:

Vale mencionar que esse recurso deve ser adotado em sala de aula e
gue a aprendizagem de conteudo podera acontecer de forma mais
dindmica, menos traumatica, mais interessante. Acreditamos que 0 jogo
contribui para que o processo ensino-aprendizagem seja produtivo e
agradavel tanto para o educador quanto para o educando. (p. 85)

Nesse jogo vemos que com O interesse em encontrar a solucdo do jogo,

conduz ao desenvolvendo na habilidade de se calcular a soma de ndmeros inteiros,
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fazendo com que o jogador aprenda através da tentativa de varias sequencias finalizar

e ganhar o jogo.

Atividade desenvolvida no projeto

Os quadrados mégicos sdo arranjos quadrados de numerais cujas linhas,
colunas e diagonais tém a mesma soma. Este nome provém de algumas crencas que
acreditam que os quadrados magicos possuem poderes especiais. Sua origem ainda
€ pouco conhecida hoje em dia, porém, os estudiosos dizem que o lugar mais provavel
seria a China, h4 cerca de 3000 anos.

O quadrado méagico com notacdo numérica moderna € atribuido ao imperador
Yu, o Grande (2200 a.C.). Segundo a tradicdo, Yu estava meditando as margens de
um rio, quando surgiu uma tartaruga-considerada um animal sagrado, em cujo dorso
estava o simbolo estranhos (figura 1) e que hoje é conhecido pelo nome de Lo Shu.
Assim, os chineses acreditavam que quem possuissem um quadrado magico teria
sorte e felicidade para toda a vida. Dessa forma, durante o século XV, os quadrados
magicos foram se propagando, chegando ao Japao e ao Oriente Médio e,
posteriormente, a Europa. Eles estavam relacionados com alquimia e astrologia e,
guando gravados em placas de prata, eram usados como amuleto contra a peste.
Além de todas essas conota¢des misticas, os quadrados magicos também foram
seriamente estudados por matemaéticos.

Figura 1: A tartaruga Sagrada e o Lo Shu

Fonte: artigo: OS FASCINANTES QUADRADO MAGICOS (p.01)

Yu percebeu que as marcas na forma de nos (figura 2), feitos num tipo de
barbante, podiam ser transformadas em nameros e que todos eles somavam quinze

em todas as dire¢bes, como se fossem algarismos magicos.
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Figura 2: Representa¢do mistica do Lo Shu
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Fonte: artigo: OS FASCINANTES QUADRADO MAGICOS (p.03)

O guadrado magico chegou ao ocidente através dos arabes, foi quando os
conheceram por influéncia da cultura hindu. Os quadrados magicos despertou um
grande interesse por diversos continentes e em alguns meios. Na China e na india,
h& quem use tais quadrados gravados em metal ou pedra, como amuletos ou talisma.
Despertaram também interesse em alguns mateméaticos pelos problemas dificeis que
se originaram e suas combinacdes diversa com o mesmo objetivo chegar a um
determinado resultado comum, em relacéo a construcéo, classificacdo e enumeracao
dos quadrados de uma determinada ordem.

Esse estudo mateméatico mais profundo se deu por Bernad Frénicle de Bessy
(1602-1675), Cloude Gaspar (15811638) Pierre de Fermat (1601-1665) e Leonard
Euler (1707-1783), onde o quadrado foi estudado por apresentar resultados
matematicos e tornou-se uma importante ferramenta de estudos em diversas areas

do ensino como a astrologia.

Objetivo do Jogo

Este jogo é muito interessante, pois consegue trabalhar as operacdes de
nameros inteiros, de maneira instigante e divertida. O diferencial desse jogo esta na
materialidade do mesmo visto que elaborei uma forma inovadora de se jogar o
quadrado magico, transformando-o em uma lousa de facil construgéo, transporte e
com materiais de facil acesso, fazendo com que sua aplicabilidade em sala de aula se
torne mais estimulante para o aluno, percebi que o aluno tem sempre uma grande
afinidade com atividades desenvolvidas onde eles podem patrticipar de resolugdes na

lousa. Os objetivos principais da aplicacéo deste jogo foram:
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e Desenvolver o calculo mental e o raciocinio logico;

e Calcular combinagdes numéricas utilizando as operacdes: adicao e
subtracao;

e Aplicar diferentes possibilidades de adigcdo para obter o mesmo

resultado;

Construcao da Lousa do quadrado magico.

Foi desenvolvido com os seguintes materiais:
e Papel cartdo (amarelo), mas pode ser de outra cor ou tipo de papel mais firme.
e Adesivo contact
e Régua
e Tesoura
e Caneta permanente (para pré-marcar as células)
e Caneta de quadro branco (para o aluno jogar)

e Lenco de pano de algodéo (para apagar a lousa)

Na construcdo da lousa do quadrado magico de ordem 3x3, comeca-se
recortando o papel cartdo, depois pré-estabeleca marcas com a caneta permanente e
utilizando-se da régua para melhor precisédo de dimenséo de tracos, em uma das faces
do papel cartdo, com trés colunas na horizontal e trés colunas na vertical, formando
assim um desenho de 9 células. Apds esse primeiro processo deve-se aplicar o
adesivo contact sobre o mesmo lado onde foi desenhado as células.

Ja na construcdo da lousa do quadrado magico de ordem 4x4, comeca-se
também recortando o papel cartdo, depois pré-estabeleca marcas com a caneta
permanente e utilizando-se da régua para melhor precisdo de dimensao de tracos, em
uma das faces do papel cartdo, mas com quatro colunas na horizontal e quatro
colunas na vertical, formando assim um desenho de 16 células. ApOs esse primeiro
processo da mesma maneira como no processo de desenvolvimento da lousa do
guadrado magico da ordem 3x3, o adesivo contact deve ser aplicado sobre o0 mesmo
lado onde foi desenhado as células, lembrando que neste momento deve se ter

cuidado no manuseio para ndo danifica-lo ao aplica-lo na superficie do papel cartdo.
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Metodologia

Antes do iniciar a gincana de matematica, foi organizado em uma sala a

demonstracao do jogo através de um painel onde nele previamente estavam expostos

modelos de jogos de quadrado magico de ordem 3x3 e de ordem 4x4. Neste painel

também havia um breve relato sobre o surgimento do jogo, contado sua possivel

origem, seus objetivos e como se jogar.

Cada dupla deve se empenhar em achar uma Unica combinacao de sequéncia

numeérica para encontrar assim a solucgéo final do jogo.

Regras do Jogo:

1. Deve ser jogado em uma mesa com dois jogadores

2. Podem ser apagadas as sequencias se assim o jogador verificar que n&o

h& combinacéo, retomando o jogo.

3. Nao ha ganhadores a participacdo simultanea é fundamental para

resultado final do jogo.

4. Nao pode haver repeticdo de nimeros.

Ao utilizarmos um quadrado magico de ordem 3x3, temos regras especificas

como de que a soma dos numeros na horizontal, vertical e diagonal deve se totalizar

15. Como podemos ver na demonstragao abaixo:

15

15

15

15

15

15 15 15 15

15 15 15 15

Em outras jogadas também pode se jogar com soma dos numeros na

horizontal, vertical e diagonal totalizando o seu resultado igual a 9.
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Podemos também ver o quadrado magico em outras ordens como na 4x4, com
o total de 16 células que podem ser preenchidas com nimeros de 1 a 16, sem
repeticdo como esta na regra do jogo. Neste quadrado a soma dos numeros na

horizontal, vertical e diagonal devera ser igual a 34. Como vemos no exemplo a seguir:

34 34 34 34 34 34

34 116 | 3 |2 13 | 34

34 |5 10 |11 | 8 | 34

34 |9 6 7 |12 | 34

34 |4 15114 | 1 | 34

34 34 34 34 34 34

Ao demonstrar como se trabalha com o jogo para os alunos, acompanhei
inicialmente algumas partidas até que sanassem as duvidas em relacdo a sua
disposicéo de jogadas.

Dentro deste contexto, acreditamos, pois, que a pratica do jogo na sala de aula
possibilita ao aluno o desenvolvimento de competéncias basicas importantes para o
aprendizado. Por meio dos jogos para 0 ensino de matematica, o aluno é desafiado
ao levantamento de hipéteses, o desenvolvimento de competéncias para realizacao
de calculo mental e desenvolvimento de atengdo e concentracdo, fundamentais no
processo de aprendizagem. Tais fatos podem ser confirmados pelos Parametros

Curriculares Nacionais (1997), quando orientam ao professor que:

Por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam situacdes que
se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por
analogia (jogos simbolicos): os significados das coisas passam a ser
imaginados por elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras
de linguagens, criadoras de convengles, capacitando-se para se
submeterem as regras e a dar explicagbes (BRASIL, 1997, p. 48)

Os alunos se mostraram muito envolvidos ao participar de todos os jogos, e estes
individuos s&o os mais beneficiados na utilizagdo destes meios no ensino. Para Strapason
(2011):
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Ha muitas vantagens para o aluno na utilizacdo de jogos como
estratégia de ensino e aprendizagem da Matemética. Entre elas
destacamos: a oportunidade para a aprendizagem ativa, ou seja, € 0
aluno o agente de sua propria aprendizagem; a motivagao visual
proporcionada pelos materiais manipulaveis, geralmente coloridos e
diferenciados; a motivacéo proporcionada ao aluno pelo grau de chance
de ganhar o jogo; a mudanca de rotina da sala de aula, deixando de
lados os exercicios com lapis e papel; a oportunidade que o aluno tem,
durante os jogos, de manifestar suas dificuldades individuais de
aprendizagem e receber auxilio de seus colegas de grupo e do
professor; a promocao de raciocinios sem interrup¢ées durante o tempo
de cada jogada, propiciando uma aprendizagem mais continuada e a
elevacdo da auto-estima dos alunos que jogam através da interacao
social positiva, reduzindo o medo e a ansiedade para aprender
Matemética. (2011, P. 27-28)

Resultados

Quando chegaram a sala preparada para a apresentacdo do jogo, eles
demonstraram uma grande curiosidade nos seu funcionamento e apesar de alguns ja
terem visto 0 jogo com pecas soltas se surpreenderam com ele no formato lousa,
assim percebi um maior interesse pelo fato de ser lousa.

Ao iniciar as jogadas em duplas, eram desafiados em conseguir uma sequéncia
diferente do outro, visto que sempre que alcancavam uma sequéncia era anotado a
mesma e outra dupla ndo poderia fazé-la, tornando assim sempre crescente o
estimulo por novos desafios sequenciais.

Vendo por esse lado posso afirmar que foi alcangado com éxito a concretizagéo
do objetivo da atividade que era de melhor desenvolver a compreensao em operacfes

bésicas com nimeros inteiros.

Concluséo

Os quadrados mégicos constituem uma excelente ferramenta de aprendizagem
e desenvolvimento do raciocinio légico, contribuindo na formacdo do censo de
organizacdo numérica em relacdo a utilizacdo de operagdes matematicas, na busca
por resultados pré-determinados, para trabalhar além de nameros inteiros e também
equacdes que cheguem no mesmo resultado comum. O interessante na realizacao
desse jogo matematico consiste na disposi¢ao correta dos niumeros de acordo com o

guadrado fornecido.
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Durante o planejamento, elaboracdo e aplicagédo do jogo, observamos que o
aluno conseguiu melhorar no contetdo que havia ficado como pendencia de
aprendizado e por terem aprendido foi preciso ao final da gincana solicitarmos que era
preciso os alunos nao iniciarem novas jogadas tamanho o envolvimento com a busca

de novas sequencias.
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