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RESUMO

Este minicurso aborda atividades que utilizam a magica como instrumento auxiliador no processo de
ensino-aprendizagem da matemética, trazendo na arte de fazer magica conteidos matematicos,
desde sua parte basica até equac¢des do 1° grau, mostrando uma alternativa motivadora e
desafiadora para os docentes desta disciplina. Tem-se por objetivo apresentar conceitos matematicos
usando uma metodologia que instiga e desperta a curiosidade dos alunos, transmitindo
conhecimentos de uma forma nada convencional, ou seja, fazendo magica com ferramentas
matematicas. Espera-se mostrar aos participantes diferentes possibilidades de ensino que permitem
dinamizar e inovar formas de introduzir e apresentar determinados contetdos.

Palavras Chaves: Ensino da Mateméatica. Magica. Metodologia.

INTRODUCAO

A disciplina de Matematica sempre foi vista como a grande “vila”, isto se
deve em grande parte ao fato de que muitos deles tiveram uma experiéncia negativa
guando estavam tentando compreender algum assunto ou ndo aprenderam a base e
esta deficiéncia os acompanha nos demais anos escolares. E notavel que exista
uma relacdo de causa e efeito entre achar a matematica uma matéria dificil e por
este motivo denomina-la de chata e consequentemente nédo gostar da disciplina,
tornando a dificuldade uma condi¢do para o ndo gostar.

De acordo com THOMAZ (1999):

A Matematica é uma disciplina que se destaca em relagéo as outras,
muito mais pela dificuldade que representa para muitos alunos do
que pela sua importdncia enquanto area de conhecimento.
Dificuldade entendida como algo complexo, complicado, custoso de
entender e de fazer.
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Ainda de acordo com Thomaz (1999), o ndo entendimento da disciplina esta
diretamente ligado com o0 gostar e 0 ndo gostar, ou seja, se Vocé compreende a

matematica, isto implica que vocé gosta dela e se ndo a entende, logo ndo gosta.

A dificuldade em Matematica, além de consciente para os alunos é
colocada como o principal motivo de ndo gostarem desta disciplina, é
um fator marcante na vida da maioria dos estudantes, é algo que tem
proporcionado resisténcia ao aprender (Thomaz 1999).

Observa-se que a dificuldade que muitos alunos sentem em relacdo a
disciplina tem inicio na matematica basica e permeia outros conteddos. Como
sabemos os conteldos matematicos estdo interligados, ou seja, o que se aprende
nas séries iniciais, se estende ao longo das demais séries, fazendo-se necessario o
aprendizado e o entendimento de mecanismos matematicos desde o Ensino Infantil,

como destaca LIMA

Um aluno pode, por exemplo, saber praticamente tudo sobre a
Proclamac@o da Republica Brasileira e ignorar completamente as
capitanias hereditarias. Mas nado serd capaz de estudar
Trigonometria se ndo conhecer os fundamentos da Algebra, nem
entendera essa Ultima se ndo souber as operacdes aritméticas (Lima,
1995).

Deve-se tentar resgatar esse aprendizado encontrando métodos eficazes que
preencham essas lacunas. Muitas vezes de forma somente abstrata e apenas com o
auxilio da lousa e dos livros, ensina-se matematica ainda por métodos tradicionais.
Percebe-se a auséncia do aprendizado na disciplina com aulas diferenciadas que
explorem o potencial do educando, restringindo-o apenas a um espectador e ndo ao
descobridor do tema em investigacdo. Normalmente ndo € dado ao aluno a
oportunidade de criar algo, ou uma nova solucao, limitando ele a passividade

gerando o desinteresse. Segundo D’ AMBROSIO (1989), sabe-se que:

A tipica aula de matemética em nivel de primeiro, segundo ou
terceiro graus ainda é uma aula expositiva, em que o professor passa
para o quadro negro aquilo que ele julga importante. O aluno, por sua
vez, copia da lousa para o seu caderno e em seguida procura fazer
exercicios de aplicacdo, que nada mais séo do que uma repeticdo na
aplicacdo de um modelo de solugcdo apresentado pelo professor (p.
1).
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Esta pratica tradicional de lecionar que estamos habituados, ou seja,
damos a nossos alunos tudo mastigado, pronto e acabado, eles ndo precisam
desvendar e nem criar nada, ensinamos que basta repetir o algoritmo ou substituir
os valores na férmula e pronto encontrasse a resposta. Eles por desinteresse ou
incapacidade nem questionam da onde surgiu aquela férmula ou por que ela é
verdadeira. Sera que eles estdo realmente aprendendo ou estdo apenas
reproduzindo o que ensinamos? Com o0 tempo e a experiéncia notamos que
exercicios repetitivos nao proporcionam o aprendizado, mais sim exercitam a
mem©éria, pois quanto mais vezes o fizermos, mais facil recordaremos. Esse
processo acaba por vezes gerando uma impoténcia ao resolver um problema
guando este ndo se iguala ao que o professor explicou, como indaga D’AMBROSIO
(1989)

Muitas vezes o aluno demonstra, através de respostas a exercicios,
gue aparentemente compreendeu algum conceito matematico;
porém, uma vez mudado o capitulo de estudo ou algum aspecto do
exercicio, o aluno nos surpreende com erros inesperados (p. 2).

Perante esta circunstancia, é lancada para nos docentes o desafio de
encontrarmos formas para tornar a matematica nossa aliada em busca de um ensino
mais completo, menos superficial, que transforme nossos alunos em seres
pensantes, capazes de interpretar e encontrar solugdes diferentes para um mesmo
problema. De acordo com Malba Tahan, a utilizagdo de atividades ludicas como
parte integrante do ensino da Matemadtica, gera bons frutos. Compartilhando desta
ideia, este minicurso tem por objetivo trazer uma sequéncia de atividades para
auxiliar docentes de matemética a introduzir alguns conceitos de maneira
desafiadora relacionando brincadeiras com nimeros e magicas, tirando a tenséo e a
cobranca que se tem em sala de aula, onde eles aprendem brincando e buscando
solucionar o truque de cada mégica. E evidente que este aprendizado tras respostas
positivas, pois motiva e instiga os alunos a buscarem entender os mecanismos
utilizados em cada atividade, trazendo como maior beneficio o aprendizado, o
interesse e a curiosidade em desvendar o segredo da magica por meio de

habilidades e desafios numéricos.
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O minicurso tera como introducdo a exibicdo do video “Donald no Pais da
Matemagica”™, um curta de 27 minutos, lancado nos EUA em 1959. Trata-se de
descobertas matematicas que Donald realiza através de figuras importantes da
matematica: como a relacao de Pitagoras e Musica, o Pentagrama, a regra de ouro,
o retangulo de ouro, arquitetura e arte, o corpo humano, a natureza, jogos,
exercicios mentais e rela¢des sobre infinito e futuro.

Apos o video serdo abordados alguns niumeros de méagica com a utilizacao da
calculadora e envolvendo conceitos e propriedades algébricas e aritméticas.
Posteriormente os participantes serdo desafiados a identificarem as propriedades

matematicas responsaveis por fazerem as magicas funcionarem.

DESCRICAO DAS ATIVIDADES

1.Adivinhando o niUmero do seu celular

A matematica pode ser muitas vezes divertida e despertar a curiosidade.
Veremos abaixo um exemplo de uma brincadeira motivacional que pode ser
realizada com o uso da calculadora em sala de aula. Depois apresentaremos,
explicacBes algébricas logicas para que esta brincadeira fosse possivel, afinal,
gracas a matematica conseguimos brincar com 0s numeros.

O participante dessa brincadeira deve possuir um numero de telefone fixo, ou
pelo menos conhecer um. Caso nao tenha, ele podera inventar um para participar.

Com a calculadora na méo peca para ele seguir 0s seguintes passos:

1. Digite os 4 primeiros digitos do seu telefone fixo na calculadora.

2. Multipligue esse numero por 80.

3. Some o resultado com 1.

4. Multiplique o resultado por 250

5. Some o resultado com os 4 ultimos digitos do seu telefone fixo. Por
exemplo: se seu numero fixo termina com os digitos 3256 vocé devera somar o
resultado com 3256 como se fosse um namero so.

6. Vocé devera somar o resultado novamente pelos 4 ultimos digitos de seu

telefone fixo.

2 disponivel em https://www.youtube.com/watch?v=wbftu093Ygk, acesso em maio de 2017.
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https://www.youtube.com/watch?v=wbftu093Yqk

7. Diminua 250 do resultado, ou seja, subtraia o resultado por 250.

8. Divida o resultado por 2

Reconheceu o resultado? Gostou da brincadeira? Onde esta a matematica
nessa brincadeira?

Para demonstracdo dessa atividade sera necessario o conhecimento prévio

de equacao do 1° grau pelos alunos.

2. Brincando de pensar em um numero.

1.Pense em um numero. Some 5, multiplique por 2, depois subtraia 4, divida
por 2 e subtraia o0 numero que vocé pensou inicialmente.
Resultado: 3.

2.Equacionando 0S primeiros passos obtemos:
(Pense em um numero. Some 5, multipligue por 2, depois subtraia 4)
(x+5)x2-4)

3.Depois:

(Divida por 2 e subtraia o numero que vocé pensou inicialmente.)

(x+5).2—4 __ 2x+6
2 T2

inicialmente, a resposta é 3.

—x=x+3—-x=3 Logo, independente do x escolhido

b - Agora é a sua vez, tenta desvendar o segredo dessa atividade e por que o
resultado é sempre igual a 7?
Pense em um namero. Multipligue esse numero por 2, some 14, divida por 2,

diminua o primeiro nimero que vocé pensou. O resultado é 77?

3. O Numero Magico

O numero 1089 é conhecido como o0 niUmero magico. Mas a pergunta é: Por
que ele é um numero magico? Vamos ver o porqué disso? Escolha qualquer nimero
gue contenha 3 (trés) algarismos diferentes. Irei escolher, por exemplo, 0 nimero
123 para fazer o teste com ele.

Depois de escolhido um numero de trés algarismos diferentes (no meu caso
foi o numero 123) vamos reescrevé-lo s6 que dessa vez de tras para frente:

123 escrito de tras para frente fica: 321

Agora iremos subtrair o maior nimero pelo menor, no NOSSO caso:
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321 (maior) - 123 (menor) = 198

Nesta etapa podemos adivinhar o resultado apenas sabendo o algarismo da
unidade. Pois o0 algarismo da dezena serd sempre 9 e a soma do algarismo da
centena com o algarismo da unidade (que vocé ja sabe) sera sempre igual a 9.

Agora devemos somar o resultado da subtracdo acima com 0 seu inverso,
quer dizer, com o numero que é formado quando reescrevermos ele de tras para
frente. No nosso caso 0 "inverso" ou numero escrito de tras para frente de 198 é
891, entdo temos que:

198 + 891 = 1089 (0 nUmero magico)

Vamos a um novo exemplo que servira de embasamento para explicar um
pequeno detalhe que vocé nao deve esquecer na hora de efetuar essa "brincadeira”
com o0s numeros de trés algarismos.

Vamos supor que agora o humero escolhido foi o 130. Praticando a regrinha
bésica reescrevemos ele sé que de tras pra frente que da 031 ou 31 apenas ja que
ambas as formas representam o mesmo valor. Subtraindo o maior pelo menor
temos:

130-031=99 ou 130-31=99

Veja que o numero obtido nessa subtracdo contém apenas dois algarismos e
para que a "brincadeira" dé certo € necessario que adicionemos um zero a esquerda
desse numero ja que nao altera o resultado, veja:

99 é a mesma coisa que 099

Feito essa pequena observagao continuamos a "brincadeira”.

Somamos o 099 pelo seu "inverso" ou esse numero escrito de trds para
frente, veja:

099 + 990 = 1089 (0 numero magico)

E novamente encontramos o famoso 1089, conhecido como o0 numero
magico.

A magica consiste em:

1. Escolha um numero de 3 algarismos.

2. Reescreva 0 numero de tras para frente.

123  escrito de tras para frente fica: 321

3. Agora iremos subtrair o maior nimero pelo menor, no NOSSO caso:

321 (maior) - 123 (menor) = 198

4. Adivinhando o resultado.
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5. A magica acontece quando o professor pergunta ao aluno o ultimo

algarismo e o magico descobre o resultado da subtracao.
4. Trugue da tabuada do 11 com dois algarismos

1. S0 langadas perguntas da tabuada do 11 com 2 algarismos aos alunos.
Exemplo: 11 x 22 = 242, 11 x 32 = 352, 11 x 65 = 715, 11 x 78 = 858. Nesta parte o
professor adivinha a resposta das tabuadas em pouco tempo.

2. Os alunos séo convidados a desvendar o segredo da agilidade com que o
professor adivinha o resultado.

R - O segredo consiste em perceber que o algarismo da unidade e da centena
S840 0S mesmos, ja o algarismo da dezena é a soma dos dois algarismos do produto
por 11, e quando a soma dos algarismos forem maiores que 10 o algarismo da
centena aumentara uma unidade. Exemplo: 11 x 22 = 2(2+2)2 = 242, 11 x 32 =
3(3+2)2 =352, 11 x 65 = 6(6+5)5 = 6(11)5 = (6+1)15 = 715.

3. Habilidade ou truque?

4. Qual é o segredo para responder tao rapido as respostas?

5.Adivinhando o resultado da soma com 5 algarismos

1. Peca para que um aluno escreva no quadro qualquer nimero de 5
algarismos, exceto os terminados em 0 ou 1.

2. Neste momento o professor escreve o resultado da soma final e entrega
para o aluno que escreveu no quadro.

3. Peca para que outro aluno escreva outro numero de 5 algarismos, agora
sem restrigcdo alguma.

4. Agora é a vez do professor escrever um numero de 5 algarismos.

5. Peca para que outro aluno escreva outro numero de 5 algarismos.

6. Novamente o professor escreve um namero de 5 algarismos.

Peca para que o aluno que recebeu o resultado final revele a resposta que o
professor entregou no inicio da brincadeira.

Os resultados sao iguais? Como o professor sabia a resposta?
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6. Adivinhando o numero pensado na cartela

Neste trugue, o magico pede que alguém escolha um namero de 1 até 60 e
ndo conte para ninguém. Depois, mostra uma apos a outra, seis cartelas contendo
varios numeros. A cada cartela que € exibida, o participante deve dizer se o niumero
gue ele pensou esta ou ndo na cartela.

Apds mostrar todas as cartelas, o magico adivinha rapidamente qual foi o

namero pensado.

N
(8]
N
~
]
o
w
[
w
W
w
%)
N
=)}
N
~
w
=
W
)
w
oy
w
%)

16|17 18|19 |20 21

7. A magica da caixa de fosforos

A maioria dos magicos ndo revela os segredos de seus trugues. Apesar de

concordar com esse pacto informal, confesso que néo resisto a contar os segredos
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de um curioso truque feito com caixas de fésforos devido ao tratamento matematico
gue o problema merece.

O trugue consiste no seguinte: o0 magico pede a uma pessoa que pegue
aleatoriamente uma caixa de fésforos de um pacote fechado. Em seguida, ele
solicita que a pessoa conte quantos palitos existem dentro da caixa. Feito isso, ele
pede que retire da caixa a quantidade de palitos equivalente a soma dos algarismos
do numero de palitos existente na caixa. Por exemplo, se a pessoa contou 38 palitos
na caixa, ela devera retirar 11 (3+8), deixando a caixa com um total de 27 palitos.
Depois disso, a pessoa devolve a caixa de fésforos ao magico, que, apdés uma
simples chacoalhada, adivinha a quantidade de palitos existentes nela.

Apesar de a explicacdo dessa magica ser de origem matematica, o truque
exige certa habilidade do magico, conforme discutiremos a seguir.

As dimensdes de um palito e de uma caixa de fésforos simples impedem que
haja muito mais do que 40 palitos em cada caixa. Admitindo que o numero total de
palitos da caixa seja escrito como XY, € razoavel supor que o algarismo X das
dezenas esteja entre 0 e 4 e que o algarismo Y das unidades seja um namero entre
0 e 9. Em razdo da definicdo dada para X e Y, podemos dizer que a caixa de
fésforos terd um total de 10X+Y palitos. Quando o magico pede que a pessoa retire
do total de palitos da caixa (10X+Y) uma quantidade igual a soma dos algarismos do
namero de palitos existentes (X+Y), o nimero de palitos restantes na caixa de
fésforos serd 10X+Y-(X+Y), ou seja, 9X palitos. Se X é igual a 0, 1, 2, 3 ou 4, segue
que o total de palitos remanescentes na caixa (9X) necessariamente tera que ser
igual a 0, 9, 18, 27 ou 36. Um magico bem treinado pode com um simples balancar

da caixa determinar qual das cinco situacdes possiveis estara ocorrendo.
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