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Introducéo

Uma das grandes dificuldades no ensino da Matematica é a linguagem que precisa ser utilizada para a formalizacéo dos
conhecimentos. Muitas vezes percebemos que 0s alunos compreendem a “ideia’ mas ndo sao capazes de manipular a
linguagem. Outras vezes, manipulam a linguagem de forma automética sem aprender seu significado. Numa sociedade
onde a Matemética é cada vez mais solicitada para descrever, modelar e resolver problemas nas diversas areas da
atividade humana e permeia praticamente todas as &reas do conhecimento, nem sempre € facil (e, por vezes, parece
impossivel) mostrar ao estudante aplicagdes interessantes e realistas dos temas tratados, ou motiva-los com problemas
contextualizados.

O professor, quase sempre, ndo encontra gjuda ou apoio para redlizar essa tarefa de motivar e instigar o auno,
relacionando a Matemética com outras areas de estudo e identificando, no cotidiano, a presenca de contetidos que sdo
desenvolvidos em sala de aula. E notével que o “fracasso” em Matemética esté frequentemente relacionado com afalta
de motivacdo que origina falta de dedicagdo e empenho a disciplina, que por sua vez gera insucessos repetidos.
Podemos usar trugues matematicos para envolver os alunos e fazer com que eles fiquem mais motivados e ativos nas
aulas. De acordo com os Parémetros Curriculares Nacionais de Matemética:

Conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua pratica.
Dentre €elas [...] temos 0s jogos como recursos que podem fornecer os contextos dos problemas, como também os
instrumentos para a construcao das estratégias de resolucéo (BRASIL, 1997, p.28).

N&o ha como negar o fascinio que a magica exerce sobre a mente humana; o de desgjo de querer entender e explicar as
coisas a nossa volta é algo natural. A arte de usar propriedades mateméticas para fascinar o publico com truques,
desafios, adivinhacdes ou previsdes, vamos chamar de matemagicas.

Segundo Almeida (2017), Wade H. Sherard, no seu livro ‘Mathemagic in the classroom’, refere que, historicamente, se
pode considerar que a mégica matematica teve origem no século XVII. Varios truques aritméticos estdo incluidos em
‘Probléemes plaisons et délectables de Claude Gaspar Bachet publicado em 1612 e 1624 e em ‘Créations
mathématiques et physiques publicado em 1964, em Paris. Alguns dos problemas apresentados por Bachet foram
baseados em escritos em escritos de mateméticos anteriores como Alcuin, Luca Pacioli di Burgo, Tartaglia e Cardano.
No manuscrito ‘De Viribus Quantitatis’, de Luca Pacioli, (1940), é descrito pela primeira vez um truque relacionado
com matemédtica. Girolamo Cardano, no seu livro ‘ Subtilitate rerum’, (1551), apresentou pela primeira vez a descricéo
de um truque de cartas. No entanto, o interesse atual pela magia matemética pode ser atribuido aos escritos de W. W.
Rouse Ball (1850-1925) e Martin Gardner (1914-2010), grandes impulsionadores da matemética recreativa. Ball foi
professor no Trinity College em Cambrige e publicou 0 seu cléssico ‘Mathematical Recreations & Essays’, em 1982,
gue se tornou uma fonte de material em magia matemética.

Martin Gardner, falecido em 2010, ficou conhecido pela publicagdo dos artigos ‘Mathematical Games na revista
Scientif American entre 1957 e 1981. Muitos desses artigos eram dedicados a magia matemética. O seu livro
‘Mathematics, Magic and Mistery’, publicado pela primeira vez em 1956, é talvez a primeira etapa da atual magia
matemética. Muitos dos seus livros publicados posteriormente e relacionados com a matemética recreativa também
contém material relacionado com magica matematica. A literatura de magia matematica cresceu rapidamente e hoje

inclui uma grande variedade de trugues desde os mais simples até os mais elaborados. Podemos encontrélos, por
exemplo em ‘Mathemagic in the Classroom’ (1983 e 1998) de Wade Sherard, ‘Magia Matemética' (2012) de Miguel

Cap6 Dolz, ‘Xavier e a Magia Matemética’ (2010) de Paulo Afonso e © A Magia da Matemética’ (2010) de Ilydio

Pereira de Sa. Existem também muitas publicagdes onde podemos encontrar diversos desafios matematicos, atividades
[Gdicas, curiosidades numéricas, quebra-cabegas, etc.

Diante disso, nosso objetivo € usar o udico e o método de resolucéo de problemas como ferramentas aternativas para
auxiliar o processo ensino-aprendizagem da Matemética. Essas ferramentas estimulam o convivio em grupo,
desenvolvem o raciocinio e possibilitam uma aprendizagem divertida; além disso, tais atividades estimulam a
imaginacdo e a resolucdo de problemas cotidianos. Podemos usar as matemagicas para motivar ou introduzir algum
contelido, despertando nos alunos a curiosidade e a vontade de desvendar o truque e aprender a matemética que esta
por tras de cada truque.
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Os truques de mégica encantam a todos, sgam criancas ou adultos, assim, relacionamos diferentes contelidos e
estratégias na solugdo de cada problema selecionado. Sabemos que sempre ha uma explicacdo raciona para os truques
apresentados pelos méagicos, procuramaos entdo buscar trugques de magica que pudessem ser explicados pela matemética
paraplangjar e desenvolver as atividades com os estudantes do ensino médio de uma escola publica

M etodologia

Este minicurso foi desenvolvido com os alunos do ensino médio da Escola Estadua Professor Hamilton Lopes
localizada na cidade de Montes Claros - MG com duragdo total de 2 horas. As méagicas foram apresentadas aos alunos e
a medida que eles conseguiam adivinhar 0 “truque” buscamos estabel ecer 0s conceitos mateméticos e as propriedades
numeéricas que estéo na base de cada mégica.

Destacamos a utilizag8o do conceito de resolucéo de problemas mateméticos de George Polya, que estabelece quatro
passos para a resolver um problema. Segundo Polya o primeiro passo € compreender o problema, entendendo sua
estrutura e identificando as variaveis, que em nosso caso, sd0 0s objetos matematicos envolvidos. Este passo é seguido
pela elaboracdo de um plano de resolucéo para o problema, que contempla etapas para buscar o resultado; passo que
admite o estabelecimento de problemas auxiliares e também aplicagbes para melhor compreensdo do problema. O
terceiro passo € a execugdo do plano que foi elaborado. E, por fim, o quarto passo € a verificagdo, onde 0s passos
anteriores sdo retomados, revisados e pode ser tentado um outro caminho de resolugdo para confirmar o
resultado/solucdo quando esse existir.

Os passos, como como estabelecidos por Polya, ndo foram apresentados, entretanto foram utilizados intuitivamente
durante os momento de estabel ecimento das propriedades mateméticas de cada magica.

Resultados e discussdes

A primeira mégica realizada foi a méagica do digito oculto. O professor (méagico) pede a cada um dos alunos que
escreva um ndmero com quantos algarismos que desgjar e adicione esses algarismos. Em seguida, pede que se subtraia
do nimero original a soma dos algarismos. Oculte um dos agarismos desse resultado e finalmente o professor pede aos
alunos que informe a soma dos algarismos restantes. Sabendo a soma dos algarismos restantes, 0 mégico revelaqual foi
o digito ocultado pelo aluno. Nesta magica foi possivel trabalhar os contelidos mateméticos referentes ao sistema de
numeragdo decimal, operacdes bésicas e divisibilidade.

Em seguida, realizamos a mégica adivinhando uma soma gigante, nesta atividade o professor da, rapidamente,
o resultado de uma soma com 5 parcelas, com nimeros digamos de 4 algarismos cada, trés parcelas séo fornecidas pelo
aluno e duas pelo professor. Um fator interessante dessa mégica € a rapidez que o professor(magico) escreve as duas
parcelas. Trabalhamos nesta mégica a observacdo de padrfes, propriedades aritméticas como associagao,
comutatividade e raciocinio 16gico.

A terceira magica trabalhada foi “o adivinho indiscreto”, a qual foi necessé&ria a construcéo de 6 cartelas, conforme
Figura 1. O professor vai mostrando cartela por cartela a um dos alunos e para cada cartela mostrada, o professor
pergunta se a idade do aluno esta na cartela mostrada ou ndo, depois de mostrar as 6 cartelas e receber as respostas, 0
professor revela a idade do aluno; onde nesta mégica foi possivel trabalhar a representacdo de um nimero na base
binaria.

Na quarta mégica, “descobrindo o nimero de telefone”, foi possivel trabalhar expressdes algébricas, equagdes do
primeiro grau, sistema de numeracdo decimal e o agoritmo da divisdo. Nas duas Ultimas mégicas, “quadrados de
ordem impar” e o “jogo de Martin Garder”, ambas exigiam muito raciocinio 16gico e o resultado final delas foram
surpreendentes.
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Conclusao

A utilizacdo de magicas como recurso pedagdgico estimula o gosto dos estudantes para aprender matemética, tornando
as aulas mais prazerosas. A partir das atividades desenvolvidas foi possivel discutir conceitos mateméticos aliando o
prazer a0 ato de aprender. E sempre desafiador trabalhar com métodos diferentes visando o envolvimento dos
estudantes e a busca da superacéo das dificuldades. Avaliamos como positivos os avancos dos estudantes tanto na
compreensdo dos conceitos matematicos como no comportamento e envolvimento nas atividades propostas. O trabalho
com magicas contribuiu para o desenvolvimento de competéncias e, principalmente, nas relagdes que conseguiram
estabel ecer entre a matematica e as questdes de seu cotidiano.
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Figura 1: Imagem das cartelas



