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RESUMO: Diversos pesquisadores em Educacdo Matematica e areas afins tém discutido alternativas pedagdgicas
gue possam aperfeigoar o processo de ensino e aprendizagem de matematica nos diversos niveis de educacéo.
Este estudo objetivou examinar a similaridade isomorfa entre a equagcdo matematica x + y + z = 15, 0 jogo da
velha e o quadrado méagico de ordem trés, permitindo extrair o0 maximo de questionamentos como sugestao para
melhorar o0 ato de ensinar e o ato de aprender matematica. Entende-se que nosso trabalho esta centralizado em
oferecer uma sugestdo pedagégica motivadora para ensinar e aprender matematica por meio de estruturas
isomorfas, desenvolvendo nos alunos aptidBes cognitivas para empregé-las eficientemente na sua vida cotidiana.
Estudos futuros abrangendo a resolucdo de problemas isomorfos necessitam ser administradas em outros niveis
de ensino para melhor perceber as causas e efeitos no processo de ensinar e aprender matematica
Palavras-chave: Ensino e aprendizagem de matematica. Estruturas isomorfas. Jogo da velha. Quadrados
magicos

ABSTRACT: Several researchers in Mathematics Education and related fields have discussed pedagogical
alternatives that can improve the process of teaching and learning mathematics at different levels of education.
This study aimed to examine the isomorphic similarity between the mathematical equation x + y + z = 15, the
tic-tac-toe and the magic square of order three, allowing to extract the maximum of questions as a suggestion to
improve the act of teaching and the act of learning mathematics. It is understood that our work is centered on
offering a motivating pedagogical suggestion to teach and learn mathematics through isomorphic structures,
developing in students cognitive skills to use them efficiently in their daily life. Future studies covering the
resolution of isomorphic problems need to be administered at other levels of education to better understand the
causes and effects in the process of teaching and learning mathematics
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1. INTRODUCAO

Os pesquisadores em Educacdo Matematica buscam incansavelmente, a todo o
momento, alternativas pedagdgicas que melhorem o processo de ensino e aprendizagem de
matematica nos diversos niveis de educagdo. “O século XX, século de muitas reformas no
ensino de Matematica, passou a entender, porém, que ensino e aprendizagem deveriam
ocorrer simultancamente” (Onuchic & Allevato, 2011, p.80).

O ensino e aprendizagem de Matematica estar sujeito a uma grande multiplicidade de
regras classicas que torna sua instrugdo bastante metodica e complexa. “Faz-se necessario, na
contemporaneidade, propor situacdes, no ensino e aprendizagem de matematica, que possam
minimizar o abismo existente entre a teoria estudada e a pratica real” (Pontes, 2019a, p.4). E
preciso estimular o pensamento matematico do aprendiz e fortalecer sua capacidade de
resolver problemas, de modo a abrandar as defasagens entre a préatica escolar e o cotidiano do
individuo.

A resolucdo de um problema deve seguir uma estratégia que leve o desafiante a
utilizar toda sua criatividade e conhecimento em busca da solucéo ideal. Sternberg (2010)
afirma que um problema a ser resolvido é aquele que ndo possui, ainda, uma resposta
imediata, consequentemente, para resolvé-lo é preciso que o sujeito possa descrever todos 0s
passos do ciclo da resolucdo do problema. “Nao se pode ignorar a necessidade de repensar no
modelo atual de ensino, onde o aluno seja o centro de todo o processo educativo, que se possa
valorizar suas habilidades, criatividade, intui¢dao e autoconhecimento” (Pontes, 2019b, p.).

Conforme Biembengut e Hein (2003) é imprescindivel que o professor possa optar por
recomendar modelos, para recriar em sala de aula, ao lado dos alunos, seguindo a proposta
inicialmente sugerida e o nivel em questao.

Este artigo objetivou examinar a similaridade isomorfa entre a equacdo matematica
x+y+z=150 jogo da velha e o quadrado magico de ordem trés, permitindo extrair o
méaximo de questionamentos como sugestdo para melhorar o ato de ensinar e o ato de
aprender matematica, nos diversos niveis de ensino.

A justificativa plausivel para esse trabalho é pelo fato de utilizarmos uma estrutura
matematica isomorfa em busca do aprimoramento de conceitos e principios matematicos da
educagdo basica, fortalecendo, desta forma, a pratica escolar. “Ora, ¢ preciso que o educador
consiga relacionar-se com seus educandos assim como eles séo de verdade, e ndo como ele

gostaria que fossem” (Barbosa, 1992, p. 20).
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
Nesta secdo, abordaremos basicamente as consideracGes e ferramentas que seréo
necessarias para apresentarmos a sugestdo de uma pratica pedagogica inovadora e motivadora
para o ensino e aprendizagem de matematica para os diversos niveis de educacéo.
Isomorfismo do ponto de vista algebrico significa uma correspondéncia biunivoca
entre os elementos de dois ou mais grupos, que preserva as operagOes de ambos, sdo
indistinguiveis dado apenas pela sele¢do de sua caracteristica (Figura 1).

Figura 1: Corpos Isomorfos
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Fonte: Elaboragdo dos Autores

Um exercicio usual da matematica escolar é propor saber de quantas maneiras
podemos selecionar trés numeros distintos, de 1 a 9, de forma que a sua soma seja 15.
Observa-se que neste problema as estratégias para resolugédo estdo baseadas em deduzir todas
as combinagdes possiveis (Figura 2).

Figura 2: CombinacGes na soma de trés nimeros cuja soma é 15

1,5,9‘1,6,8‘2,4,9‘2,5,8‘2,6,7‘3,4,8‘3,5,7‘4,5,6

Fonte: Elaboracdo dos Autores
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O jogo da velha (Figura 1) € um passatempo popular de regras extremamente infantil e
seu aprendizado €é absorvido rapidamente. O jogo é representado por uma matriz de ordem
trés (trés linhas e trés colunas) e é jogado por dois jogadores. Cada jogador escolhe uma
marcacdo entre o circulo (O) e o xis (X). Sobre o objetivo, o vencedor do jogo € aquele que
obter primeiro preencher trés circulos ou trés xis, quer em uma linha, coluna ou diagonal. As
jogadas séo alternadas entre os jogadores, quando um deles consegue o objetivo, costuma-se

riscar os trés simbolos.

Figura 3: Jogo da Velha

X

X
Xlo

Fonte: https://super.abril.com.br/mundo-estranho/qual-e-a-origem-do-jogo-da-velha/
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Existem 362.880 maneiras diferentes de colocar o circulo ou o xis no tabuleiro, das
quais 255.168 maneiras de um jogo vencedor. A chance de o jogo finalizar empatado é
grande, estar sujeito se os jogadores jogarem da melhor forma.

Segundo Crowley e Siegler (1993), uma estratégia eficiente € ser o primeiro a jogar e
iniciar sua jogada na casa do meio, se 0 outro jogador, seu adversario, optar por uma casa na
borda, faca sua jogada no canto ao lado dessa borda. Desta forma, ir& forcar o adversario a se
defender, jogando no canto afastado. Dai estabeleca a triangulacdo, jogando no canto ou
borda alinhados ao canto conquistado.

O Quadrado Mégico de ordem 3 (Figura 2) € um desafio matematico na forma de uma
tabela quadrada com nameros dividida em nove quadrados, em que a soma de cada linha

(posicéo horizontal), de cada coluna (posicao vertical) e das duas diagonais s&o iguais.
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Figura 4: Quadrado M

Fonte: https://cienciadegaragem.blogspot.com/2015/09/quadrados-magicos.html

Todo quadrado magico de ordem trés, qualquer soma na horizontal, vertical ou
diagonal é 15. Na constru¢cdo do quadrado magico, seu termo central vale 5 e os valores, nos
cantos do quadrado, sdo todos numeros pares, isto €, 2,4, 6,8. Seguindo essa propriedade dos
quadrados mégicos de ordem trés se obtém facilmente sua construcéo.

3. SUGESTAO DE UMA PRATICA PEDAGOGICA MOTIVADORA PARA O
ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA ATRAVES DE ESTRUTURAS
ISOMORFAS

Executar um trabalho de reciprocidade entre os alunos empregando principios
matematicos para a resolucdo de problemas tem significado um desafio para profissionais da
educacdo, particularmente do professor. A tarefa de resolver problemas esta intensamente
presente na vida de todo individuo, demandando, em muitos casos, estratégias eficientes em
busca da solucdo desejada. “A resolucdo de problemas & a prépria razdo do ensino da
matematica” (Krulik & Reys, 1997).

Entende-se gue nosso estudo estad centralizado em oferecer uma sugestdo pedagogica
motivadora para ensinar e aprender matematica por meio de estruturas isomorfas,
desenvolvendo nos alunos aptiddes cognitivas para emprega-las eficientemente na sua vida
cotidiana. “O bom professor deve fazer com que os alunos aprendam a executar
matematicamente muitas situacOes reais e ficticias para, em seguida, discutir os resultados
pensados ou obtidos e enxerga-los como um problema proposto” (Selbach, 2010, p.152).

Muitas vezes, os professores de matematica sdo questionados por seus alunos sobre a
possibilidade de compreender problemas por meio de outras praticas. Diante destas

inquietudes, a ideia central do artigo € mostrar um problema matematico algebricamente e
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sugerir outras duas formas observaveis equivalentes, por meio de um jogo e de um desafio
matematico, como foi apontado na fundamentacdo tedrica. Inicialmente, o professor deve
expor, para seus alunos, toda a estrutura isomorfa:

(Algebricamente) Dada a equagdo matemética x + y + z = 15, tal que x,y,z € N, x #
y#z, x<y<zel<xyz<9. Determine todos os ternos (x,y,z) que satisfaz a
equacado proposta.

(Jogo da velha) No jogo da velha, é possivel apresentar uma estratégia para vencer o
jogo?

(Desafio matematico) Encontre uma estratégia para construir um quadrado méagico de
ordem trés.

Nota-se que o problema matematico na forma algébrica leva o aluno para uma
linguagem puramente matematica e com uma notacdo extremamente complexa. A partir do
momento, que o professor consente disponibilizar outras formas similares na interpretacéo do
problema algébrico, abre-se um leque de oportunidades para os alunos aplicarem toda sua
criatividade e raciocinio l6gico na intencdo de cumprir a tarefa requerida. “Entende-se que,
em muitos casos, 0 ensino da matematica fica preso a sequéncias padrdes que nos levam a um
leque de formulas decorativas e sem utilizagdo imediata na vida pratica” (Pontes, 2018a,
p.338).

Percebe-se a forte relacdo entre os trés problemas dispostos: 0 nimero de possiveis
combinagbes do problema algébrico (Figura 2, ver em fundamentacdo tedrica) nos mostra
todo o preenchimento das linhas, colunas e diagonais do quadrado magico de ordem trés
(Figura 5). Constata-se ainda que a estratégia para vencer o jogo da velha (Figura 3, ver em
fundamentacdo teorica) estd fundamentada no quadrado magico de ordem trés, bastando
apenas gque o jogador possa perceber que o objetivo é formar soma 15 em qualquer direcao

estabelecidas (linha, coluna ou diagonal).
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Figura 5: Quadrado magico de ordem trés de soma 15

[(3+5+T1=
1,.5 B+7+2=
(B+3+4)= p—
15183
T (1+5+9)=
5 .......... 9 .15
BE+7T+2= _
15 b 7 2 (B+5+2)=
4.' + ........ =15
(B+1+B1=  (4+9+7)=
15 15

Fonte: http://www.projetozk.com/mais_um/24 guadrado magico.htm

Trabalhar com estruturas isomorfas para o ensino e aprendizagem de matematica
permite proporcionar uma oportunidade, tanto para o professor como para o aluno, de
compreender modelos matematicos tradicionais por formas mais ludicas, além de consentir
que o aprendiz construa seu ambiente de investigagdo. “Usar o ludico e o método da resolugéo
de problemas é uma possibilidade de auxiliar no processo ensino-aprendizagem da
matematica, pois estimulam o convivio em grupo, desenvolvem o raciocinio e possibilitam
uma aprendizagem divertida” (de Oliveira Santos & de Almeida, 2018, p. 148).

4. CONSIDERACOES FINAIS

E importante frisar que qualquer sugestdo metodoldgica de transformacdo e
aprimoramento na agao de ensinar e aprender matematica merecem ser executadas, pois, desta
forma, podemos conjeturar sobre as reais contribuicdes que esse tipo de tarefa, por problemas
isomorfos, pode oferecer a aprendizagem. “A Resolu¢do de Problemas justifica-se em
compreender o mundo das formas, das medidas, dos nimeros e das probabilidades, a partir da
arte de resolver problemas matematicos” (Pontes, 2018b, p.45).

Em resposta a problematica que norteou este estudo, percebemos que a partir de
problemas isomorfos, pode-se construir uma pratica educacional motivadora, valorizando 0s
principios e relagdes matematicas e rompendo com metodologias tradicionais. Evidentemente
pelo apresentado, ndo foi possivel realizar um estudo de campo para identificar as possiveis

dificuldades dos alunos nas rela¢cbes matematicas intrinsecas no modelo.
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Espera-se que outras pesquisas com analises mais densas possam ser executadas
seguindo uma proposta de utilizacdo de problemas isomorfos como pratica pedagodgica
motivadora no processo de ensino e aprendizagem de matemética. Estudos futuros
abrangendo a resolucdo de problemas isomorfos necessitam ser administradas em outros
niveis de ensino para melhor perceber as causas e efeitos no processo de ensinar e aprender

matematica
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