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Resumo: Este trabalho tem por objetivo apresentar a Matemagica (magicas matematicas)
enquanto um instrumento ladico de ensino-aprendizagem da matematica e suas propostas para
sala de aula. Para tanto serdo trabalhados alguns contetddos especificos de Matematica por meio
de truques de Matemagica, buscando tornar o estudo de matemética mais atraente e prazeroso ao
estudante. Esta abordagem se dard em forma de mini-curso, visando e ao mesmo tempo
permitindo a efetiva participacdo e interacdo dos interessados na tematica.
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1. INTRODUCAO

A Matematica tal como € apresentada no ensino basico acarreta inUmeras dificuldades a
aprendizagem. O atual contexto de ensino (tradicional) coloca a matematica alienada a vida
social dos estudantes o que certamente contribui para aversao dos individuos a esta disciplina. A
discussdo desta realidade deve envolver diversas dimensdes. Medeiros e Silva (2010) colocam



algumas indagacdes que sem sombras de davida devem pautar as discussdes, sdo elas: “Quais as
aplicacbes da matematica? Quando essa aprendizagem é significativa? Enquanto professores,
que papel deve-se assumir no processo de ensino-aprendizagem deste contetdo? Que motivacdes
se podem trazer para sala de aula?” (MEDEIROS, SILVA, 2010, p. 1).

A falta de motivacdo para os estudos é um dos principais condicionantes a uma
aprendizagem significativa. Ha de se convir que exposicdes orais e escritas reproduzidas de
forma idéntica aos livros, apresentagdes de formulas a serem memorizadas e enormes listas de
exercicios!, nas quais os alunos devem simplesmente encontrar o “valor do x”, sem contexto
algum, dificilmente motivam alguém. E evidente que os problemas educacionais ndo se
restringem apenas as salas de aula e estdo colocados a sociedade em geral. Todavia dois aspectos
em particular adquirem uma importancia fundamental, a formagéo inicial e a formagéo
continuada de professores, que devem contemplar as novas filosofias e metodologias de
aprendizagem difundidas na literatura atual. A respeito da motivacdo para o estudo da
Matematica, D’ Ambrosio (1996) constata que:

E muito dificil motivar com fatos e situacdes do mundo atual uma ciéncia que
foi criada e desenvolvida em outros tempos em virtude dos problemas de entéo,
de uma realidade, de percepcBes, necessidades e urgéncias que nos sao
estranhas. Do ponto de vista de motivacdo contextualizada, a matematica que
se ensina hoje nas escolas é morta (D’ AMBROSIO, 1996, p.31).

E justamente de encontro a esta necessidade, de tornar o estudo da matematica mais
atraente e prazeroso, que foi cunhada a proposta desse mini-curso. Ensinar a matematica
dispondo-se do ludico, utilizando de curiosidades, adivinhagdes e truques, a fim de evidenciar e
ensinar 0os conteldos matematicos sdo 0s principais objetivos deste mini-curso. Desta forma,
espera-se colocar significados aos estudos dos tdpicos de Matematica e alcancar os objetivos
atribuidos ao Ensino Basico:

(...) identificar os conhecimentos mateméaticos como meios para compreender e
transformar o mundo a sua volta e perceber o carater de jogo intelectual,
caracteristico da matematica, como aspecto que estimula o interesse, a
curiosidade, o espirito de investigacdo e desenvolvimento da capacidade para
resolver problemas (BITTAR E FREITAS, 2005, p.39).

A metodologia de ensino-aprendizagem aqui proposta é denominada matemagica. A
matemagica € encarada como uma estratégia em que o professor propde ao aluno desafios
interessantes, caracterizados por investigacdo e exploracdo de alguns conceitos matematicos.
Nessa metodologia, o aluno pode formular problemas, tornando a matematica um conhecimento
mais proximo dele mesmo. Para Medeiros e Silva (2010):

(...) ao se trabalhar com a mateméagica e curiosidades no ensino da matematica
tem-se o objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender esta
disciplina, mudando a rotina da sala de aula e permitindo a formulacdo de
problemas desafiantes que incentivem o aprender mais (MEDEIROS, SILVA,
2010, p. 1).

' Os chamados exercicios de fixacéo.



Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) também sugerem que a matematica seja
explorada por meio de jogos, generalizacbes e representacdes matematicas, e ndo por
procedimentos puramente mecanicos. Por meio de situacGes problemas diversificadas, espera-se
que o ensino de matematica, permita dar significados a linguagem e as idéias que a cercam
(BRASIL, 1998).

A matemagica vai de encontro com estas idéias. A matematica aprendida através da magica
é definida como o prazer de aprender matematica trazendo mais uma maneira interessante de
abordar os conteudos matematicos. Todavia a utilizacdo de méagicas para ensinar matematica é
algo que deve ser muito bem direcionado e com finalidades especificas, pois qualquer tipo de
atividade diferenciada que ndo tenha seu objetivo bem esclarecido pode ter resultados contrarios
ao almejado.

Busca-se assim, que a curiosidade espontanea e muitas vezes ingénua do educando se
desenvolva e se transforme através da pratica em uma curiosidade critica. Logo se deseja que 0s
dizeres aqui colocados se coadunem com os de Freire (1993) de que “quando a pratica ¢ tomada
como curiosidade, entdo essa pratica vai despertar horizontes de possibilidades. [...] Esse
procedimento faz com que a pratica se dé a uma reflexao e critica” (FREIRE, 1993, p. 40).

Neste mini-curso serd dada énfase ao despertar da formacdo de atitudes na aprendizagem
matematica, através de truques e desafios envolvendo manipulagdes numéricas, apresentando
curiosidades que estimulem a busca de solugdes, o exercicio da criticidade e da intuicdo e a
criacdo e recriacdo de estratégias.

2. DESENVOLVIMENTO

O mini-curso proposto consistird em trés etapas. A primeira baseia-se na teorizacdo e
integracdo dos conceitos da matemagica. Na segunda etapa formam-se grupos com o intuito de
refletir, analisar e discutir como a mateméagica funciona. Neste momento, a discussdo centra-se
na matematica utilizada para fazer o truque funcionar. Na terceira etapa, compartilham-se as
duvidas e descobertas feitas pelos participantes, a fim de incentiva-los a encontrar a matematica
envolvida em cada truque, e se necessario, realizar intervencgdes para que haja uma compreensao
significativa sobre a matemagica. Alguns dos truques que serdo abordados nesta oficina foram
extraidos de Sampaio e Malagutti (2008) e de Medeiros e Silva (2010):

1° Magica-Lendo seu pensamento

Convida-se um voluntario para a realizacdo da magica. Em seguida, auxilia-o a seguir a
seguinte sequéncia:

1. Pense em numero de dois algarismos;

2. Trogue os dois algarismos de lugar, obtendo outro nimero;

3. Faz 0 maior menos 0 menor.

4. Apresentada uma tabela com nameros de 0 a 99, pedimos a0 mesmo que veja as

letras gregas contidas ao lado de cada nimero da tabela.

5. Apdbs essas etapas descobriremos qual a letra que acompanha o nimero obtido
através do calculo realizado.



2° Magica-enquanto vocé pensa em pizza, eu descubro a sua idade!

1. Primeiro de tudo, pense no nUmero de vezes por semana gue vocé sente vontade
de comer pizza (tente pensar em mais de uma vez, mas menos que dez);

2. Multiplique esse nimero por 2;

3. Some 5;

4. Multiplique o resultado por 50;

5. Se vocé ja fez aniversario este ano, some 1761, se ainda nao fez, some 1760;

6. Agora, subtraia os quatro digitos do ano que vocé nasceu do resultado que obteve;

7. Vocé deve ter obtido um resultado de trés digitos. O primeiro digito desse
resultado foi seu nimero original (0 nimero de vezes que VOCé pensa em comer pizza na
semana) Os dois ultimos nameros séo SUA IDADE!!!

3° Magica-Adivinhando trés dias consecutivos, escolhidos em segredo Primeiramente
mostramos a pagina de um calendario;

1. Pede-lhe que escolha mentalmente trés dias consecutivos mas nao os revele;
2. Solicita-Ihe que calcule a soma dos trés dias e informe o valor da soma
3. O magico entdo revela quais foram os dias escolhidos pelo participante.

4° Magica-Os calendarios magicos do apagéo

Neste trugue o magico exibe seqliencialmente cinco calendarios. Cada calendario apresenta
algumas datas destacadas a partir desses calendarios é possivel descobrir a data de aniversario de
qualquer um dos participantes.

1. Tendo escolhido um voluntario para participar, pergunta-lhe se o dia de seu
aniversario esté destacado ou néo;

2. ApoOs exibir os cinco calendarios e ter ouvido as cinco resposta do participante o
magico pergunta ao mesmo qual é o seu signo do zodiaco.

3. Obtidas essas informacfes 0 mégico revela o dia e 0 més que o participante faz
aniversario.

5° Magica-O nome da carta é:

1. Inicialmente, pede-se que um voluntario pegue uma caneta e uma folha de papel e
escreva um numero de trés algarismos distintos e ndo nulos.

2. Solicita-se, entdo, que o participante inverta a ordem dos digitos, isto é, 0s
algarismos da unidade e da centena trocam de lugares, formando um novo namero.

3. Emseguida, o0 mesmo deve subtrair um nimero do outro (o0 menor do maior).



4. A partir do resultado obtido, somar os algarismos da unidade, dezena e centena
gue o compoe.

5. O resultado dessa soma sera o seu numero.

6. Logo apo6s, o apresentador tira cartas de um baralho e solicita ao participante que
sinalize quando chegar ao niumero que ele obteve.

7. Antes de revelar esta carta, o0 apresentador escreve a resposta na lousa.

6° Mégica- Captando seu pensamento

1. Neste truque, o magico solicita que um participante escolha um dos trés objetos
que esta sobre a mesa em posi¢do enumerada: 1, 2 e 3;

2. O mégico fica de costas para a mesa e pede para o participante que faca
permutacbes com os objetos, sempre mudando dois objetos de cada vez e mencionando as
posicdes que estdo sendo permutadas;

3. Pede-se ao participante que escolha um dos objetos secretamente e 0 memorize;

4. Neste momento o apresentador, ainda de costas, solicita que seja feita mais uma
permutacdo com os objetos ndo escolhidos e desta vez a permutacao deve ser silenciosa;

5. O magico volta-se para a mesa e indica ao voluntario o objeto escolhido por ele.

7° Mégica- Descobrindo o objeto

1. O ministrante solicita aos participantes trés objetos, que serdo colocados sobre a
mesa.

2. Em seguida convida-se um voluntario para participar do trugue;

3. Solicita-se ao participante que soletre 0 nome de um dos objetos mentalmente e
conte o namero de letras do mesmo.

4. Entdo, realizam-se algumas operacdes indicadas pelo apresentador.

5. Solicita-se que outro participante escolha um numero de 1 (um) a 9 (nove) e 0
informe somente ao primeiro participante, onde este somara esse novo niumero com o valor
que ele ja obteve.

6. Informando o resultado final, o apresentador descobrird qual foi o objeto e o
numero escolhidos pelos participantes.

3. RESULTADOS ESPERADOS

Acredita-se que com a realizacdo deste trabalho podera se obter uma mudanca no ensinar
e no aprender de alunos/professores participantes.

Espera-se que com o mini-curso, os professores sintam-se mais seguros e capazes de
fazer algo diferente sempre que o tradicionalismo se mostrar menos eficaz no que diz respeito a
motivacdo e a apreensdo da atencdo dos alunos.



4. CONSIDERACOES FINAIS

O uso de metodologias de ensino é fundamental para uma aprendizagem satisfatoria. Dessa
forma, acredita-se que ao final do desenvolvimento deste trabalho, os professores e demais
participantes estardo mais motivados para lecionarem com criatividade, podendo assim
contribuir para entusiasmar seus alunos no estudo da matematica, além de ajuda-los na busca de
uma melhor compreensédo de contetdos, desenvolvendo o espirito criativo, raciocinio l6gico e o
modo de ver matematico.
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