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RESUMO

CETRA, Janete Castaldi Ortiz. Magicas para o ensino de aritmética: uma andlise sob a 6tica da
teoria sdcio-histérica de Vygotsky e da BNCC. 2021. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
Ciéncias Exatas do Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia) — Universidade Federal de Sao
Carlos, campus Sorocaba, Sorocaba, 2021.

A dificuldade de aprendizagem dos conteldos matematicos e a falta de motivagao por parte
dos alunos fazem com que a maioria deles ndo adquiram habilidades elementares para as
etapas escolares. Ao apresentar ou elaborar uma magica, o estudante tera envolvimento com
a atividade e interacdo com os colegas, podendo a experiéncia tornar-se interessante e
prazerosa e, assim, facilitar o aprendizado dos conteidos abordados. Dessa forma, faz-se
necessario o uso de estratégias alternativas que despertem no aluno o prazer de aprender
matemadtica. Este trabalho objetiva apresentar magicas matematicas que podem vir a ser uma
alternativa didatica para o aprendizado da disciplina em questdo. Nesta pesquisa qualitativa
de cunho bibliografico, foram analisadas 20 magicas do livro Mdgicas, Matemadtica e outros
mistérios, as quais foram associados os conteludos matemadticos abordados nos Ensinos
Fundamental — Anos Finais — e Médio, as habilidades preconizadas pela BNCC e, ainda, uma
analise do ponto de vista das contribuicdes dos aspectos ludicos defendidos por Vygotsky. Nas
magicas presentes nesta obra, foram identificados 21 conteudos de Matematica na Educagao
Basica e 19 habilidades presentes na BNCC, o que viabiliza a utilizagdo da obra como material
de apoio nessa fase do ensino. Assim, este estudo aponta uma alternativa para as aulas de

Matemadtica no sentido de desenvolver as habilidades propostas pela BNCC.

Palavras-chave: BNCC. Ludico. Aprendizagem. Magicas Matematicas.



ABSTRACT

CETRA, Janete Castaldi Ortiz. Magics for teaching arithmetic: an analysis from the perspective
of Vygotsky's socio-historical theory and the BNCC rules. 2021. Dissertation (Master's Degree
in Exact Sciences Teaching at the Center for Exact Sciences and Technology) - Federal
University of Sdo Carlos, Sorocaba campus, Sorocaba, 2021.

Difficulties in learning mathematical content and the lack of motivation on the part of students
leads that most of them do not acquire elementary skills for school stages. When presenting
or elaborating a magic, the student gets involved with the activity and interacts with
colleagues. Once this experience may become interesting and pleasurable, it may facilitate
the learning of the contents covered. Therefore, it is necessary to use alternative strategies
that raise the desire of learning mathematics. This work aims to present mathematical magics
as a didactic alternative for learning the subject in question. In this qualitative research of a
bibliographic nature, 20 magics from the book Magics, Mathematics and other mysteries were
analyzed and related to the mathematical content covered in the Elementary - Final Years -
and in High School. In addition, the analysis also included the skills recommended by the BNCC
and contributions from of the playful formats defended by Vygotsky. It was identified 21
contents of Mathematics in Basic Education and 19 skills present in BNCC, which enables the
use of this research as a support material in this phase of teaching. Thus, this study points out
an alternative method for mathematics classes in order to develop the skills proposed by

BNCC.

Keywords: BNCC. Playful. Learning. Mathematics Magical.
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INTRODUCAO

As avaliagBes de ambito nacional mostram-nos que o nivel de proficiéncia dos alunos
em Matematica, em sua maioria, esta abaixo do nivel adequado de aprendizagem. Os
relatérios publicados pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP) indicam que ndo houve evolucdo no desempenho dos estudantes nas
avaliagOes realizadas nos ultimos 20 anos (BORGES, 2018).

O SAEB (Sistema de Avaliacdo Bdsica) é composto pela Avaliacdo Nacional da Educacao
Basica (ANEB) e a Avaliagdo Nacional de Rendimento Escolar (ANRESC ou Prova Brasil). As
avaliacGes sdo realizadas pelos estudantes de 5.° e 9.° ano do Ensino Fundamental e 3.2 série
do Ensino Médio em escolas publicas, de forma censitdria, e amostral, em escolas privadas. O
relatério do SAEB 2019 revelou que os estudantes brasileiros matriculados no 9.° ano do
Ensino Fundamental e na 3.2 série do Ensino Médio possuem, em média, o nivel 3 de
proficiéncia em Matematica, considerado insuficiente pelo MEC (Ministério da Educacdo). A
Escala de Proficiéncia é dividida entre os niveis de 0 e 10, demonstrando assim que, estando
em sua maioria no nivel 3, os estudantes ndao apresentam habilidades elementares nessa
etapa escolar (BRASIL, 2020).

A Matematica é uma disciplina que muitos alunos consideram de dificil entendimento.
Atribui-se esta possivel dificuldade a diversos fatores, dentre eles o processo de
desenvolvimento cognitivo e problemas psicoldgicos e/ou pedagdgicos; sendo o pedagdgico
o principal objeto deste trabalho.

Almeida (2006), que analisa métodos e técnicas de ensino e sua relacdo com o
insucesso em Matematica, observa que 38,5% dos professores consideram os métodos de
ensino utilizados ndo adequados a realidade do aluno. Portanto, professores estdo
percebendo que a forma de conduzirem o trabalho ndo tem sido suficiente para despertar
interesse e motivar os alunos para a atividade matematica.

Oliveira e Oliveira (2011) destacam a importancia da Ciéncia Matemdtica como
disciplina, as diferentes vertentes de entendimento sobre como pode ser ensinada e os
principais desafios da falta de interagdo entre alunos e professores, que dificulta o processo
de ensino e aprendizagem. Sendo assim, as autoras destacam que a sala de aula precisa ser
um local de trocas para que o conhecimento seja construido e salientam a importancia de se

observar o fazer pedagdgico do professor e auxilid-lo com constantes formacdes continuadas,



tendo em vista amenizar esse distanciamento que configura no aluno um certo sentimento de
repulsa de ter de aprender esse tipo de conteldo na escola.

Nosso desafio, entdo, passa a ser apresentar uma alternativa para a motivagao desse
aprendizado pelo aluno, fazendo uso do ludico para contribuir no estudo da Matematica,
proporcionando o que Macedo, Petty e Passos (2005) consideram envolvente, interessante e
informativo e, dentro desse movimento que garante o convivio social, ajuda-lo a tornar-se
protagonista de seu préprio processo de aprendizagem.

Nesse sentido, ao estudar acerca da importancia dos aspectos ludicos na
aprendizagem matematica, foi-nos apresentado o livro Mdagicas, Matemadtica e outros
mistérios de autoria de Sampaio e Malagutti (2018). Esta obra é uma coletanea de truques
matemadticos divididos em quatro capitulos, que envolvem desde as quatro operacdes
aritméticas até o processo de inducao finita.

Neste trabalho, serdo analisadas as madgicas matematicas como alternativas
metodoldgicas para os Ensinos Fundamental — Anos Finais —e Médio. Estas magicas presentes
na obra de Sampaio e Malagutti (2018) serdo analisadas de acordo com as habilidades
descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que define os
conhecimentos essenciais que todos os alunos da Educacdao Basica Brasileira tém direito de
aprender.

Alguns questionamentos motivaram a escolha do objeto e devem nortear o
desenvolvimento do estudo: “De que maneira as magicas propostas no livro Magicas,
Matematica e outros mistérios contemplam as habilidades para o ensino de Matematica
presentes na BNCC para os Ensinos Fundamental — Anos Finais — e Médio?”; “Como a
ludicidade presente nesse tipo de atividade pode contribuir para a aprendizagem?”

Assim, a presente dissertacdo estd estruturada da seguinte maneira: no capitulo 1, serd
apresentada a BNCC, com as competéncias especificas da Matematica e a identificacdo das
habilidades; no capitulo 2, serd abordada a importancia da ludicidade para o aprendizado; no
capitulo 3, apresenta-se a metodologia utilizada; no capitulo 4, as magicas serdo descritas,

destacando os conteudos, habilidades envolvidas e uma andlise quanto ao ludico.



CAPITULO 1

A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que regulamenta o ensino
das escolas publicas e particulares para toda a Educagdo Basica Brasileira. Ela orienta aos
propdsitos de aprendizagem de cada etapa da formacdo escolar, norteando os curriculos. E
um documento normativo e, como tal, estabelece regras e diretrizes fundamentais, tais como
competéncias e habilidades, para garantir uma aprendizagem igualitaria e de qualidade a
todos os estudantes. Foi elaborada por especialistas de todas as areas do conhecimento,
visando as aprendizagens essenciais e ao desenvolvimento integral dos discentes por meio
das competéncias gerais para que, assim, sejam capazes de fazer as escolhas necessarias para
a realizacdo de seus projetos de vida e a continuidade dos seus estudos (BRASIL, 2018).

Os fundamentos pedagoégicos apresentados na BNCC incluem o foco no
desenvolvimento de competéncias, ou seja, as decisdes pedagdgicas devem estar orientadas
para o desenvolvimento de competéncias e assumem o compromisso com a educacdo
integral, referindo-se a um processo educativo que esteja de acordo com as necessidades, as
possibilidades e os interesses dos estudantes e com os desafios da sociedade atual (BRASIL,
2018).

No decorrer da Educacdo Basica, as aprendizagens essenciais definidas na BNCC devem
favorecer aos estudantes o desenvolvimento de dez competéncias gerais (Quadro 1) para
consolidar os direitos de aprendizagem e de desenvolvimento. Competéncia é definida como
mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas cognitivas
e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana,
do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018).

Cada drea do conhecimento estabelece competéncias especificas e, para garanti-las,
cada componente curricular apresenta um conjunto de habilidades relacionadas a diferentes
objetos de conhecimento. Assim, a BNCC e os componentes curriculares complementam-se
para garantir as aprendizagens essenciais definidas para cada etapa da Educac¢do Basica. Cabe,
entdo, as redes de ensino e as escolas particulares a tarefa de construir curriculos com base
nessas aprendizagens, visando a metodologias ativas e estratégias que impulsionem a

aprendizagem e gerem maior engajamento dos alunos.



Quadro 1 Competéncias gerais da Educacado Basica

1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital
para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a
reflexdo, a analise critica, a imaginagdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das
diferentes areas.

3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também participar de
praticas diversificadas da produgdo artistico-cultural.

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora
e digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar informacgdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢do e comunica¢do de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

6. Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que
Ihe possibilitem entender as relagdes préprias do mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da
cidadania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

7. Argumentar com base em fatos, dados e informagGes confidveis, para formular, negociar e defender ideias,
pontos de vista e decisbes comuns que respeitem e promovam os direitos humanos, a consciéncia
socioambiental e o consumo responsavel em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em
relagdo ao cuidado de si mesmo, dos outros e do planeta.

8. Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade humana
e reconhecendo suas emogdes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

9. Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao de conflitos e a cooperagao, fazendo-se respeitar e promovendo o
respeito ao outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

10. Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacéo,
tomando decisdes com base em principios éticos, democraticos, inclusivos, sustentdveis e solidarios.

Fonte: BRASIL, 2018

A BNCC esta dividida para as etapas da Educacao Infantil, do Ensino Fundamental e do
Ensino Médio. O Ensino Fundamental estd organizado em cinco dreas do conhecimento:
Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e Ensino Religioso. A etapa
tem nove anos de duracdo, dividida em Ensino Fundamental — Anos Iniciais — e Ensino
Fundamental — Anos Finais. Nos Anos Iniciais, valorizam-se situacdes ludicas de aprendizagem
pela necessidade de articulagdo com as experiéncias vividas na Educagao Infantil, tentando,
assim, evitar uma ruptura no processo de aprendizagem com a transi¢do. Nos Anos finais, ha

uma maior especializagdo nos componentes curriculares, o que torna necessario retomar as




aprendizagens anteriores dos Anos Iniciais. Ja o Ensino Médio, etapa final da Educacdo Basica,
estd organizado em quatro dreas do conhecimento: Linguagens e suas Tecnologias,
Matemadtica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Humanas
e Sociais Aplicadas. Nesta etapa, deve-se garantir a consolidagdo e o aprofundamento dos
conhecimentos adquiridos no Ensino Fundamental e possibilitar a continuidade dos estudos,
atendendo “as necessidades, as possibilidades e aos interesses dos estudantes e, também,
aos desafios da sociedade contemporanea” (BRASIL, 2018).

No Ensino Fundamental, a drea de Matematica estd centrada na compreensdo de
conceitos e procedimentos visando a resolugao e formulagdo de problemas. No Ensino Médio,
na area de Matemadtica e suas Tecnologias, espera-se que os educandos consolidem os
conhecimentos desenvolvidos na etapa anterior e agreguem novos saberes, aumentando os
recursos para resolver problemas mais complexos que exigem maior reflexdo e abstracao
(BRASIL, 2018).

No Ensino Fundamental, o estudante deve desenvolver “as competéncias e as
habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente” para
formular e resolver problemas em uma variedade de contextos. Ademais, necessita
reconhecer a importancia dos conhecimentos matematicos para a compreensao e a atuagao
no mundo e perceber a Matematica como um instrumento que favorece o desenvolvimento
do raciocinio légico e critico, estimula a investigacdo e pode ser prazeroso.

Baseando-se nesse contexto e nas competéncias gerais da Educagao Basica, a area de
Matematica, por meio do componente curricular, deve garantir aos alunos o desenvolvimento
das competéncias especificas (Quadro 2).

Para garantir o desenvolvimento das competéncias especificas, cada componente
curricular possui um conjunto de habilidades relacionadas a diferentes objetos de
conhecimento (conteudos, conceitos e processos), organizados em unidades tematicas. As
habilidades indicam as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos. Para
cada ano do Ensino Fundamental, é apresentado um quadro com as unidades tematicas, os
objetos de conhecimento e as habilidades. A habilidade é especificada por um cddigo

alfanumérico (Figura 1).



Quadro 2 Competéncias especificas da Matematica para o Ensino Fundamental

1. Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacgGes de diferentes
culturas, em diferentes momentos histéricos, e € uma ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas
cientificos e tecnoldgicos e para alicergar descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho.

2. Desenvolver o raciocinio légico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

3. Compreender as relagGes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da Matematica (Aritmética,
Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto
a proépria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranca na busca de solugGes.

4. Fazer observagOes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e
culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informagdes relevantes, para interpreta-las
e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situacGes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras
linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

7. Desenvolver e/ou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia social, com base em
principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de opinides de individuos e
de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e
desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solugdes para problemas, de
modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdao de uma determinada questdo, respeitando o modo
de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Fonte: BRASIL, 2018

Figura 1: Codigo alfanumérico para o Ensino Fundamental.

EF 09 MA 03

¥
Indica a etapa do Indica a posigao da
Ensino Fundamerntal habilidade na numeracdo
sequencial
¥
Indicaoanoc(lag) Indica o componente
a que se refere a curricular
habilidade

Fonte: BRASIL, 2018, com adaptacgdes.




O cddigo EFO9MAO3 indica a terceira habilidade do 9.° ano de Matematica.

Equivaléncia, ordem, proporcionalidade, interdependéncia, representacao, variacao e
aproximacdo sao consideradas “ideias fundamentais” importantes para o desenvolvimento do
pensamento matematico dos alunos, conectadas entre si e devem se transformar em objetos
de conhecimento (Brasil, 2018).

Assim, na BNCC, sdo propostas cinco unidades temdticas para orientar a formulacdo
de habilidades a serem desenvolvidas durante o Ensino fundamental, com énfases diferentes,
dependendo do ano de escolarizacdo e com as seguintes finalidades:

= Numeros: desenvolver o pensamento numérico para quantificar atributos de objetos
e julgar e interpretar argumentos baseados em quantidades.

= Algebra: desenvolver o pensamento algébrico, a fim de, por meio de letras e outros
simbolos, utilizar modelos matematicos na compreensdo, na representacdo e na
analise de relagbes quantitativas de grandezas e de situacGes e estruturas
matematicas.

= Geometria: estudar conceitos e procedimentos necessarios para resolver problemas
do mundo fisico e de diferentes areas do conhecimento.

= Grandezas de medidas: estudar as medidas e as rela¢Oes entre elas (relagdes métricas)
para consolidar e ampliar a nocdo de numero, a aplicacdo de nocdes algébricas e a
construcao do pensamento algébrico.

= Probabilidade e estatistica: abordar conceitos, fatos e procedimentos presentes em
situacOes-problema da vida cotidiana, das ciéncias e da tecnologia, para estudar a

incerteza e o tratamento de dados.

No Ensino Fundamental — Anos Iniciais, a aprendizagem em matematica esta
relacionada a apreensdo de significados dos objetos matematicos e suas aplicagGes. Assim,
recursos diddticos como malhas quadriculadas, jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas
eletrénicas e software de geometria sdo de fundamental importancia para a compreensdo e
a utilizacdo das no¢des matematicas.

No Ensino Fundamental — Anos Finais, a aprendizagem em matematica também esta
relacionada a apreensao de significados dos objetos matematicos que resultam das conexdes
gue os alunos estabelecem entre os objetos com o seu cotidiano, com os diferentes temas

matematicos e com os outros componentes curriculares. Para que se desenvolvam as



habilidades previstas, deve-se levar em conta as experiéncias e 0s conhecimentos
matemadticos adquiridos anteriormente pelos alunos. Devem ser criadas situagbes que
desenvolvam as “ideias fundamentais” da matematica, como equivaléncia, ordem,
proporcionalidade, variagdao e interdependéncia. Como recurso didatico, além de materiais
como malhas quadriculadas, abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares de
geometria dindamica, deve-se incluir a histéria da matematica para representar um contexto
significativo para os alunos, e, assim, despertar um maior interesse pela matéria.

No Ensino Médio, o estudante deve consolidar, ampliar e aprofundar aprendizagens
essenciais desenvolvidas no Ensino Fundamental. O foco deve ser a construcao de uma visao
integrada da Matematica aplicada a realidade em diferentes contextos, aproveitando todo o
potencial ja adquirido pelo estudante no Ensino Fundamental. Deve desenvolver habilidades
relativas aos processos de investigacdo, de construcdo de modelos e de resolucdo de
problemas. Além disso, é importante que desenvolva as competéncias de raciocinar,
representar, comunicar, argumentar e, “com base em discussdes e valida¢des conjuntas,
aprender conceitos e desenvolver representacdes e procedimentos cada vez mais
sofisticados” (BRASIL, 2018).

Vinculada as competéncias gerais da Educacdo Basica e as da area de Matematica do
Ensino Fundamental, no Ensino Médio, a area de Matematica e suas Tecnologias deve garantir
aos estudantes o desenvolvimento de competéncias especificas (Quadro 3).

Para cada competéncia especifica de area, é relacionado um conjunto de habilidades
gue assegurem o seu desenvolvimento. Essas habilidades representam as aprendizagens
essenciais que devem ser garantidas a todos os estudantes do Ensino Médio. Elas sdo descritas
com a mesma estrutura usada para o Ensino Fundamental e também indicadas por um cddigo
alfanumérico (Figura 2).

Cada instituicdo de ensino tem a liberdade de construir seus curriculos, orientados
pelas competéncias e habilidades descritas na BNCC, utilizando-se das estratégias que
julgarem mais adequadas ao seu projeto pedagdgico. Entende-se por curriculo, um texto, uma
proposta de organizacdo dos conteudos estudados, atividades realizadas, competéncias
desenvolvidas que abrangem desde os planos de aula que o professor elabora até os
documentos curriculares de uma rede ou sistema de ensino. Ele deve estar pautado no
desenvolvimento pleno do estudante. Assim, visto que existem muitas dificuldades no

aprendizado de matematica, a proposta de incluir o lidico, aqui representado pelas magicas,



nos curriculos, vai ao encontro da possibilidade de estimular o estudante nesse aprendizado

e desenvolvimento.

Quadro 3: Competéncias especificas de Matematica e suas Tecnologias para o Ensino Médio

1. Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar situagdes em diversos contextos,
sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da Natureza e Humanas, das questGes socioecondmicas ou
tecnoldgicas, divulgados por diferentes meios, de modo a contribuir para uma formacgao geral.

2. Propor ou participar de a¢des para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar decisdes éticas e
socialmente responsaveis, com base na analise de problemas sociais, como os voltados a situagdes de saude,
sustentabilidade, das implicagdes da tecnologia no mundo do trabalho, entre outros, mobilizando e articulando
conceitos, procedimentos e linguagens préprios da Matematica.

3. Utilizar estratégias, conceitos, definicbes e procedimentos matematicos para interpretar, construir modelos e
resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacdo das
solucgGes propostas, de modo a construir argumentacgdo consistente.

4. Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisdo, diferentes registros de representacdo matematicos
(algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de solugdo e comunicagdo de resultados de
problemas.

5. Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades matematicas,
empregando estratégias e recursos, como observacdo de padrGes, experimentacGes e diferentes tecnologias,
identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstragdo cada vez mais formal na validacdo das referidas
conjecturas.

Fonte: BRASIL, 2018

Figura 2: Codigo alfanumérico para o Ensino Médio.

EM 13 MAT 103

k. L
Indlica a etapa de Indica a competéncia
Ensino Médio especifica a qual se
relaciona a habilidade
[1." ndmero) e a sua
NUMEracao no
conjunto de
habilidades relativas a
cada competéncia

L a
Indica gue as habilidades Inclica a
descritas podem ser area
desenvalvidas nas trés
séries do Ensino Médio

Fonte: BRASIL, 2018, com adaptacgdes.




O cdédigo EM13MAT103 refere-se a terceira habilidade proposta na area de
Matematica e suas Tecnologias, relacionada a competéncia 1, que pode ser desenvolvida em
qualquer série do Ensino Médio.

No presente trabalho, serd dada énfase ao conteldo referente aos Ensinos
Fundamental — Anos Finais — e Médio.

Assim, realizada uma discussdo acerca da BNCC, no que se refere as competéncias
especificas de Matematica para os ensinos Fundamental e Médio, como também,
apresentada a maneira como sao identificadas as habilidades constantes neste documento
para cada componente curricular, chega o momento de findar o presente capitulo e discutir,

no seguinte, a intima relacdo entre os aspectos ludicos e a aprendizagem matematica.



CAPITULO 2

ASPECTOS LUDICOS NO ENSINO DE MATEMATICA

Os aspectos ludicos sdo fundamentais para o desenvolvimento do individuo,
possibilitam uma aprendizagem participativa e prazerosa, colaboram na interagdo social, na
comunicag¢ao, na aten¢ao, na memorizagao e na imaginagao, aspectos importantes para um
ensino de qualidade e uma aprendizagem que tenha significado para o educando.

Em uma aula, na qual se faz uso do ludico, o aluno é incitado a desenvolver sua
criatividade, tornando-se sujeito do seu conhecimento, pois vivenciou uma aprendizagem
significativa. Porém, para atingir esse propdsito, a mediacdo do professor é de suma
importancia, pois sem um planejamento adequado das atividades de acordo com os objetivos
preestabelecidos, estes podem ndo ser atingidos.

“O homem se forma e interage com seus semelhantes e seu mundo numa relagdo
intercomplementar de troca”, apercebe o mundo e atua sobre ele (VYGOTSKY, 2009). Assim,
o desenvolvimento cognitivo do aluno da-se por meio da interacdo social, ou seja, de sua
interacdao com outros individuos e com o meio. Ja o professor deve mediar a aprendizagem,
utilizando estratégias que estimulem o conhecimento e levem o aluno a tornar-se
independente. O professor, entao, é figura essencial do saber por ser mediador entre o aluno
e o conhecimento disponivel no ambiente (MONROE, 2018).

Contudo, o aprendizado das criancgas antecede a época escolar e o contato com a figura
do professor (VYGOTSKY, 1991). Elas tém, por exemplo, experiéncias com quantidades, lidam
com operagdes de divisdo, adicdo, subtracdo e determinacdao de tamanho muito antes de
comecarem a estudar aritmética na escola. Esse aprendizado, na idade pré-escolar, difere do
aprendizado escolar, o qual é voltado para a assimilacdo de fundamentos do conhecimento
cientifico, este, além de sistematizar, produz algo fundamentalmente novo no
desenvolvimento da crianca. Assim, o aprendizado e o desenvolvimento estdo inter-
relacionados desde o primeiro dia de vida da crianga (VYGOTSKY, 1991).

A aprendizagem deve estar de acordo com o nivel de desenvolvimento da crianca e,
para isso, deve-se determinar pelo menos dois niveis de desenvolvimento: o real, que
representa as fungbGes mentais da crianga, aquilo que elas conseguem fazer por si mesmas, e

o potencial, determinado pela capacidade de resolugao de problemas sob a orientagdao de um



adulto ou em colaboracdo com companheiros mais experientes. Para estruturar o
aprendizado escolar, Vygotsky cria o conceito de zona de desenvolvimento proximal (ZDP), o
qual se refere ao desenvolvimento em processo, ou seja, é a distdncia entre o
desenvolvimento real, aquilo que o sujeito ja sabe, e o desenvolvimento potencial, o que ele
ainda tem capacidade de aprender (VYGOTSKY, 1991).

Para ocorrer a aprendizagem, a interagao social deve acontecer dentro da zona de

desenvolvimento proximal (ZDP). Segundo Vygotsky (1991, pp. 60 e 61):

(...) um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta varios processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianga
interage com pessoas em seu ambiente e quando em operagdo com seus
companheiros. Uma vez internalizados, esses processos tornam-se parte das
aquisicoes do desenvolvimento independente da criancga.

A partir dessa perspectiva, o aprendizado ndo é desenvolvimento, mas, se for
organizado de forma adequada, ocasiona-o. O que o aluno ja domina é o ponto inicial para
atingir a zona de desenvolvimento proximal, o qual se concretiza com situa¢cdes adequadas de
aprendizagem.

A zona de desenvolvimento proximal destaca a participacao mais experiente do outro,
em especial do professor, que deve interferir de forma objetiva, intencional e direta, de
acordo com a necessidade daquele que aprende. O aluno é aquele que aprende os valores, a
linguagem e o conhecimento que seu grupo social produz a partir da interagdo com o outro,
no caso, o professor. Cada aluno é um agente ativo no processo de aprendizagem e, a partir
de sua experiéncia, deve ser capaz de refletir sobre esse processo (AIX SISTEMAS, 2018).

O brinquedo e a instrucdo escolar criam uma zona de desenvolvimento proximal da
crianca. Por meio do brinquedo e do uso da imaginacdo, a crianca desenvolve-se, motiva-se,
expandindo suas habilidades conceituais. Nesse sentido, o desenvolvimento do individuo esta
relacionado ao ambiente em que aprende e aos fatores externos, o que leva a necessidade do
uso de métodos que motivem a aprendizagem do aluno no contexto escolar. Nesse aspecto,
as situacdes ludicas, que proporcionam uma interacdo social, podem contribuir para a
aprendizagem e o desenvolvimento (VYGOTSKY, 1991).

A brincadeira, relacionada a uma atividade ludica, para Vygotsky (1991, p. 62), é a
imaginacdo em acdo. Ao brincar, a crianga amplia seu universo, favorecendo seu

desenvolvimento pessoal e social:



A imaginacao é um processo psicoldgico novo para a crianga; representa uma forma
especificamente humana de atividade consciente, ndo esta presente na consciéncia
de criangas muito pequenas e esta totalmente ausente em animais. Como todas as
fungdes da consciéncia, ela surge originalmente da agdo. O velho adagio de que o
brincar da crianca é imaginagdo em agdo deve ser invertido, podemos dizer que a
imaginac¢do, nos adolescentes e nas criangas em idade pré-escolar, é o brinquedo
sem agao.

A imaginacdo e a atividade criativa devem ser estimuladas para que novos
conhecimentos se tornem possiveis. O exercicio da imaginacdo em nivel social, voltado para a
questdo de resolucdo dos problemas pessoais, possibilitara a expansdo pessoal por meio da
reelaboragdo de dados que formarao uma nova configuragao (BALMANT, 2005).

O ludico, como a prépria origem da palavra diz, é o brincar, é o jogar, divertir-se. Para
Macedo, Petty e Passos (2005): “O brincar é agradavel por si mesmo, aqui e agora. Na
perspectiva da crianca, brinca-se pelo prazer de brincar, e ndo porque suas consequéncias
sejam eventualmente positivas ou preparadoras de alguma outra coisa”. Assim, brincadeiras
e atividades ludicas, além de levar ao entretenimento, podem ser fonte de conhecimento e,
portanto, devem fazer parte das atividades escolares.

A crianca ndo aprende na escola o que ja sabe fazer sozinha, mas o que ainda ndo sabe
e lhe vem a ser acessivel com a colaboracdo e a orienta¢do do professor (VYGOTSKY, 2009).
Portanto, a atividade ludica, por si sé, ndo levara ao aprendizado. Ela necessita de um
acompanhamento do professor para que este direcione o aluno a fim de se efetivar o
aprendizado do conteudo almejado de forma significativa. Para tanto, o professor precisa ter
dominio do instrumento que estd utilizando e, assim, realizar as intervenc¢des pedagdgicas
adequadas no momento oportuno para atingir o objetivo de ensinar. Ou seja, o papel do
professor consiste em guiar o aluno, organizando o conhecimento especifico, fornecendo as
ferramentas adequadas para que o aprendizado ocorra de forma significativa e haja o acesso
aos diferentes saberes.

Participar de atividades Iudicas como recurso pedagdgico pode tornar a aprendizagem
em relacdo aos conhecimentos matematicos mais prazerosa e auxiliar o aluno no pensamento
abstrato que, por diversas vezes, faz-se necessario. Para Sant’Anna e Nascimento (2011), ao
utilizar o Iudico para o ensino da Matematica, o professor estda mediando o aprendizado dos
alunos que, a partir da ZDP, podem efetivamente adquirir um conhecimento, proporcionando

alteragGes em sua estrutura cognitiva.



Muitos alunos se sentem desmotivados a estudar Matematica e ndo conseguem
relaciond-la com o dia a dia. Esse distanciamento entre o aluno e essa area do conhecimento
pode ser um fator importante para explicar as dificuldades para a concretizacdo do
aprendizado, cujas causas “podem ser buscadas no aluno ou em fatores externos, em
particular, no modo de ensinar matematica” (ALMEIDA e GONTIJO, 2006). Todavia esse ensino
pode acontecer de maneira que os alunos gostem desta ciéncia e sintam prazer em solucionar
os problemas propostos.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), encontra-se: “E consensual a ideia de
qgue ndo existe um caminho que possa ser identificado como Unico e melhor para o ensino de
qualquer disciplina, em particular, da Matemadtica. No entanto, conhecer diversas
possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental para que o professor construa sua
pratica” (BRASIL, 1998). O professor de Matematica precisa contribuir para que o
conhecimento matemadtico seja significativo e, para isso, a busca por novas metodologias que
ajudem no aprendizado faz-se necessaria.

Ainda nos Parametros Curriculares Nacionais, tem-se a sugestdo do jogo como um
recurso interessante para propor problemas, pois, se apresentados de modo mais atrativo,
podem favorecer a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolu¢do e na busca de
solugdes, dando maior significado ao ensino de Matematica. “Além de ser um objeto
sociocultural em que a Matematica estd presente, o jogo é uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos; supde um fazer sem obrigacdo externa
e imposta, embora demande exigéncias, normas e controle” (BRASIL, 1998).

Para Macedo (2003), uma atividade ludica deve apresentar cinco indicadores: oferecer
prazer funcional, ser desafiadora, criar possibilidades ou dispor delas, possuir dimensao
simbdlica e expressar-se de modo construtivista ou relacional (MACEDO, PETTY e PASSOS,
2005). Partindo desse pressuposto, a atividade de magica, envolvendo Matematica, pode ser
uma alternativa para proporcionar prazer ao aluno por vencer um desafio, ser surpreendente,
possivel de se realizar e fazer sentido para quem as realiza.

O professor é o mediador do processo de ensino e aprendizagem e realiza a mediacao
entre o estudante e o conhecimento matematico; sendo assim, precisa ser um pesquisador
gue cria estratégias de ensino para ajudar seus alunos a superarem suas dificuldades (ALVES,
2015). Uma funcdo do educador é encontrar novas maneiras de trabalhar para despertar o

raciocinio loégico, a criatividade e despertar o interesse na aprendizagem da Matematica, a fim



de torna-la significativa. Com o objetivo de promover interacdo proficua dos alunos com esse
conhecimento, o uso de estratégias alternativas - como as magicas matematicas - no inicio do
desenvolvimento dos conteudos a serem estudados, pode ser uma alternativa (BORGES,
2019).

As magicas matemadticas, como estratégias de ensino, precisam ser escolhidas de
maneira que abordem os conteludos preestabelecidos. Dessa forma, espera-se que o aluno,
ao apresentar ou elaborar uma magica, tenha envolvimento com a atividade e interacdo com
outros alunos, podendo a experiéncia tornar-se interessante e prazerosa e, assim, facilitar o
aprendizado dos conteldos abordados.

Em continuacgdo a este capitulo, serd apresentada e discutida a metodologia usada na
presente pesquisa e as caracteristicas gerais do material analisado, cujo conteudo sao,
segundo o préprio autor, “truques aritméticos de efeitos magicos”. Posteriormente, no

capitulo 4, serdo expostas as magicas propriamente ditas e as andlises referentes a elas.



CAPITULO 3

METODOLOGIA

A proposta de realizar as magicas na sala de aula a fim de estimular o aprendizado
exige um debrucar-se sobre livros, autores, experiéncias ja vivenciadas, ou seja, uma busca

por registros que chamamos de pesquisa.

(...) Pesquisa é um processo de estudo que consiste na busca disciplinada/metddica
de saberes e compreensdes acerca de um fendmeno, problema ou questdo da
realidade ou presente na literatura, o qual inquieta/instiga o pesquisador perante o
gue se sabe ou diz a respeito (FIORENTINI E LORENZATO, 2012, p. 60).

A pesquisa pode ser dividida em quantitativa e qualitativa. A investigacdo quantitativa é
caracterizada pela quantificagdo dos resultados, utilizando técnicas estatisticas. Ja a investigagdo
qualitativa possui cinco caracteristicas: (i) fonte direta de dados coletada pelo investigador; (ii) dados
tanto em forma de palavras quanto de imagens, e ndo numeros; (iii) interesse do investigador pelo
processo e ndo pelos resultados e produtos; (iv) tendéncia a andlise de dados de forma indutiva, sendo
as abstragOes construidas no decorrer do processo, a medida que os dados vao se agrupando; (v)
preocupacdo com o ponto de vista dos participantes (BOGDAN E BIKLEN, 1994).

Para Godoy (1995), a abordagem qualitativa ndo se apresenta como uma proposta rigidamente
estruturada; pelo contrario, permite que a imaginacdo e a criatividade levem os investigadores a
proporem trabalhos que explorem novos enfoques.

Para uma abordagem qualitativa, a pesquisa pode ser: (i) etnografica, na qual se descreve o
evento e a interpretacdo do significado deste para o grupo; (ii) pesquisa participante, a qual o
pesquisador compartilha a vivéncia dos sujeitos pesquisados, descrevendo os elementos observados, as
analises e as consideracoes; (iii) pesquisa-acdo, aquela cujo pesquisador, além de compreender,
intervém na situacdo, propondo ao conjunto de sujeitos envolvidos mudangas que aprimorem as
praticas analisadas; (iv) estudo de caso, a que analisa profundamente um caso particular, escolhido de
forma que seja significativo e bem representativo, e (v) andlise de conteldo, que consiste no tratamento
e na andlise de informacgdes constantes de um documento, podendo este ser escrito, oral, imagético ou
gestual (SEVERINO, 2007).

Portanto, o estudo do presente trabalho é uma pesquisa qualitativa com analise de conteudo,

em que a modalidade utilizada para a abordagem e o tratamento sera bibliografica, uma vez que se



partiu de um registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores em documento impresso, no caso,
um livro (SEVERINO, 2007).
A analise do livro pode ser (til para o uso de uma metodologia alternativa com as mdgicas em

sala de aula. Destaca-se que para Godoy (1995, p. 21):

(...) pensamos que o trabalho de pesquisa sempre envolve o contato direto do
pesquisador com o grupo de pessoas que serda estudado, esquecemos que 0s
documentos constituem uma rica fonte de dados. O exame de materiais de natureza
diversa, que ainda n3do receberam um tratamento analitico, ou que podem ser
reexaminados, buscando-se novas e/ ou interpretacdes complementares (...)

O livro mencionado faz parte da Colecao Matematica publicada pela EAUFSCar (2018),
Mdgicas, Matemdtica e outros mistérios, cujos autores sdo os professores Jodo Carlos Vieira
Sampaio e Pedro Luiz Aparecido Malagutti. Essa cole¢do tem o propdsito de fornecer recursos
e materiais de apoio para profissionais do ensino, com o objetivo de que se faca uso de novas
metodologias “motivando o aluno a descoberta e a investigacdao nos dominios da Matematica
e suas aplicacoes”.

Com 83 paginas, o livro “apresenta truques aritméticos de efeitos magicos, dirigidos a
todas as idades, fundamentados em propriedades advindas da teoria dos nimeros”.

Para Sampaio e Malagutti (2018), um espetaculo de magica, termo empregado por
eles, encanta, é fonte de integracdo e sociabilidade. Assim, almejam, por meio de atividades
matematicas com elementos ludicos, envolvendo geometria, topologia geométrica e légica
como alternativas de ensino de matematica, aliar “o prazer ao ato de aprender”.

A obra possui 4 capitulos. No primeiro capitulo, Adivinha¢ées aritméticas, sao
apresentadas 17 madgicas divididas em truques aritméticos, truques aritméticos com
calendarios, truques aritméticos com materiais diversos e calendario mental. Nos capitulos
seguintes, Mdgicas com materiais preparados (cap. 2), Mdgicas com barbantes (cap. 3) e
Madgicas e dedugdo (cap. 4), sdo apresentadas, respectivamente, 8, 17 e 3 magicas.

O livro n3do serd analisado em sua plenitude, pois existem algumas magicas que
evidenciam o manuseio de barbantes, (cap. 3) e outras que envolvem truques que
contemplam conteudos do Ensino Superior, como nogdes de topologia e aspectos de inducdo
finita (algumas magicas do cap. 2 e cap. 4), as quais ndo estdo presentes no rol de conteuddos
programaticos a serem trabalhados na Educacdo Basica, foco desta pesquisa. Assim, serao

analisadas, neste trabalho, as 17 magicas presentes no capitulo 1 e 3 truques do capitulo 2.



Por conseguinte, no préximo capitulo desta dissertacdo, serdo apresentadas 20
magicas selecionadas que podem ser realizadas com os Ensinos Fundamental — Anos Finais —
e Médio. Apds a descricdo de cada madgica, serdo indicados os conteudos envolvidos, as
habilidades de acordo com a BNCC e uma analise sob a 6tica do referencial que fundamenta

a pesquisa.



CAPITULO 4

AS MAGICAS

Para Sampaio e Malagutti (2018), magicas podem ser “truques matematicos que consistem,
basicamente, em adivinhagGes e predigbes aritméticas” com o objetivo de “ensinar (ou descobrir)
elementos de aritmética por meio de brincadeiras” ou, ainda, atividades feitas com o uso de barbante
que podem ser apenas ludicas, promover a sociabilidade ou ainda desafiar a imaginagao.

Em Sampaio e Malagutti (2018), as magicas obedecem a uma sequéncia de atividades:
apresentacdo de cada uma delas, descoberta do seu segredo, exploracdo matematica dos seus
elementos e desafio matematico, sendo esta ultima uma proposta do professor para o aluno descobrir
o segredo de cada magica. Os referidos autores fazem uso do termo “magico” para remeterem a pessoa
gue realiza o trugue perante uma plateia, enquanto a expressao “desmascarando o feiticeiro” explica o
segredo do truque.

Neste capitulo, cada magica sera apresentada na seguinte ordem: descricdo da magica,
desmascarando o feiticeiro, contelidos matematicos, habilidades de acordo com a BNCC, descricdo

destas habilidades e, ao final, uma andlise baseada no capitulo 2 desta pesquisa.

4.1 ADIVINHACOES ARITMETICAS

Magica n.° 1: RAIZ CUBICA INSTANTANEA

DescricdGo da mdgica:

Neste truque, o magico exibe um quadro (que pode ser a lousa) com os cubos dos
numeros inteiros de 1 a 10 e pede a uma pessoa que pense em um numero de 11 a 99,
mantenha-o em segredo, e calcule seu cubo. Uma calculadora pode (e deve) ser usada. A

pessoa diz o resultado e imediatamente o magico revela o nimero pensado.



Desmascarando o feiticeiro:

Para realizar o truque, é preciso ter a mao os cubos dos dez primeiros numeros inteiros
positivos, que o magico pode escrever em uma tabela a titulo de “revisdo” sobre o conceito
de cubo. O efeito serd mais impressionante se 0 magico conseguir memorizar a seguinte

tabela de valores.

13=1 63 =216
23=8 73 = 343
33 =27 8% =512
43 = 64 93 =729
53 =125 103 = 1000

Examinando esta tabela, verificamos que cada um dos dez cubos termina com um
algarismo diferente.

Agora, por exemplo, como 73 = 343, se um nimero de dois algarismos termina com
o algarismo 7, seu cubo também termina com 3: 173 = 4913, 273 = 19683, etc.

Digamos que a pessoa pensou ho nimero 43. Ela calcula 433, obtém 79507 e diz este
numero ao magico, que, por sua vez, sabe entdo que o algarismo das unidades do nimero
pensado é 3. O magico ignora os trés ultimos algarismos de 79507, ficando apenas com 79.
Olhando na tabela, procura o cubo mais proximo menor que (ou igual a) 79. Neste caso,
encontra 64, que é o cubo de 4. Este 4 serd o algarismo das dezenas do numero pensado. O
magico imediatamente recompde o numero pensado: 43.

Justificativa: Como 33 = 27 e 53 = 125, teremos 303 = 27000 e 503 = 125000.
Como 303 < 79507 < 503, o Unico nimero do qual 79507 pode ser cubo é 43, pois este é o

Unico numero, entre 30 e 50, com algarismos das unidades igual a 3.

Conteudos matemadticos:

Sistema de numeracgdo decimal; Operacdes de multiplicacdo, potenciacao e radiciacao.

Habilidades: EFO6MAO1, EFO6MAO02, EFO6MAO3 e EFOSMAOQ2
As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade temadtica

Numeros, cujos objetos de conhecimento sao sistema de numeragdo decimal — caracteristicas,



leitura, escrita e comparacdo de numeros naturais — operacbes de multiplicacdo e

potenciagdo com numeros naturais e radiciagdo.

Descrigdo das habilidades:

= EF06MAO1 — Comparar, ordenar, ler e escrever numeros naturais e nimeros racionais
cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

= EFO6MAO02 — Reconhecer o sistema de numeracdo decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhangas e diferengas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e funcdo do zero),
utilizando, inclusive, a composicdo e decomposicdo de nimeros naturais e nimeros
racionais em sua representac¢ao decimal.

= EFO6MAO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nuimeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

= EFO8MAO2 — Resolver e elaborar problemas usando a relagcdo entre potenciacdo e

radiciacdo, para representar uma raiz como poténcia de expoente fracionario.

Magica n.® 2: PENSAMENTOS EM SINTONIA

DescrigcGo da mdgica:

O magico pede a duas pessoas amigas da plateia que pensem, cada uma delas, em um
numero. Chamaremos essas pessoas de A e B.

O magico pede a B que pense em um numero inteiro de 1 a 9. Aproxima-se de B e diz
gue vai adivinhar o nimero pensado por A usando forcas telepaticas através de B e, nesse
procedimento, vai também adivinhar se A e B tém boa sintonia de pensamentos. O magico
pede a B que Ihe revele em segredo seu numero pensado.

Voltando-se para A, pede que pense em um numero de 1 a 100. Pede entdo que
multiplique o nimero pensado por 5, acrescente 5 ao resultado e multiplique o resultado final
por 2. Finalmente, o magico pede que A subtraia do ultimo resultado um “numero

estratégico”. Pergunta a A qual foi o resultado.



Digamos que A responda: 346. O magico entdo se volta para A e diz: “~ Ah, vocés tém
0s pensamentos em sintonia, porque seu amigo B pensou no niumero 6, enquanto que vocé
pensou no nimero 34!”

Alternativamente, o magico pode trabalhar esse truque com varias pessoas da plateia
simultaneamente, “adivinhando” o nimero pensado por cada uma, por meio do numero-

chave dado por B.

Desmascarando o feiticeiro:

O “numero estratégico” a ser subtraido ao final é 10 — b, sendo b o numero pensado
(informado ao magico) pela pessoa B.

Por exemplo, digamos que A pensou em 67 e B pensou em 4. O numero estratégico a

ser utilizado pelo magico, é 10 — 4 = 6. Entdo A procede aos seguintes calculos:

67 X5 =335
335+ 5 =340
340 x 2 = 680
680 — 6 = 674

O magico anuncia que 67 é o niumero pensado por A e 4 é o nimero de B. Os cdlculos
solicitados pelo magico tém como resultado 10(a + 1) = 10a + 10, sendo a o nimero
pensado por A. Subtraindo-se 10 — b, a pessoa A obtém:

10a +10—-(10—b) =10a+ b

No exemplo, 10a + b = 10 X 67 + 4 = 674.

Conteudos matemadticos:
Sistema de numeracdo decimal; Operacdes de adicdo, subtracdo e multiplicacao;

Expressoes algébricas.

Habilidades: EFO6MAOQ1, EFO6MAOQO2, EFO6MAO03, EFO7MA13 e EFO8SMAQ6
As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas as unidades tematicas: (i)
Numeros, cujos objetos de conhecimento sdo sistema de numeracdo decimal — caracteristicas,

leitura, escrita e comparacdo de numeros naturais — e operacdes de adicdo, subtracdo e



multiplicagdo com numeros naturais; (ii) Algebra, sendo os objetos de conhecimento a

linguagem algébrica — varidvel e incognita — e valor numérico de expressdes algébricas.

Descrigdo das habilidades:

= EF06MAO1 — Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e numeros racionais
cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

= EFO6MAO02 — Reconhecer o sistema de numeracdo decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferengas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e funcdo do zero),
utilizando, inclusive, a composicdo e decomposicdo de niumeros naturais e nimeros
racionais em sua representac¢ao decimal.

= EFO6MAO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nuimeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

= EF07MA13 - Compreender a ideia de varidvel, representada por letra ou simbolo, para
expressar relagdo entre duas grandezas, diferenciando-a da ideia de incégnita.

= EFO8MAO6 — Resolver e elaborar problemas que envolvam célculo do valor numérico

de expressoes algébricas, utilizando as propriedades das operagdes.

Mégica n.° 3: UM NUMERO ESPERTO

DescricGo da mdgica:

O madgico solicita um voluntdrio para participar da brincadeira, dizendo que vai
adivinhar um nudmero pensado por ele, de 40 a 99. Pede a essa pessoa que anote o nimero
pensado em uma folha de papel. Pede-lhe, ainda, para escrever, abaixo de seu nimero, o
numero 85 (este niumero pode ser mudado cada vez que a brincadeira é repetida, ele é o
“namero esperto”).

O magico pede, entdo, ao voluntario, para somar os dois nUmeros e manter a soma em

segredo. O numero esperto deve ser de tamanho que possibilite uma soma maior que 100.



Suponhamos, por exemplo, que o espectador voluntario tenha escolhido o niumero 45. Ele

fara os calculos descritos abaixo:

45 | (nimero voluntario)

85 | (numero esperto)

130 | (soma obtida)

Em seguida, pede que o voluntdrio risque, na soma obtida, o algarismo das centenas,
ficando com um numero de dois algarismos apenas. Pede-lhe, posteriormente, que escreva o
algarismo das centenas, que foi suprimido, abaixo do nimero resultante de dois algarismos e
faca a soma desses dois Ultimos nimeros:

No nosso exemplo, o resultado final seria 31. O magico pede ao voluntario que diga o

resultado final. Ouvida a resposta, o magico revela ao voluntario o nimero pensado por ele.

45
85

A30

s 1
3

1

Desmascarando o feiticeiro:
A supressao do digito 1 subtrai 100 do niumero 130, deixando 30 como diferenca. A
adicdo do digito 1 a essa diferenga produz o efeito de subtrair 99 do nimero 130.

De fato:

30+1=130-100+1=130-99

Como 130 é a soma do numero pensado (pela pessoa que participa da brincadeira)
com o numero “esperto”, basta acrescentar, ao resultado final, um nidmero que complete 99
guando somado ao numero esperto. No exemplo, o nimero pensado pela pessoa foi 45, e o
numero esperto utilizado pelo magico foi 85.

A pessoa calculara 45 + 85, obtendo 130. Apds o calculo intermedidrio (supressao do
digito das centenas, transferéncia desse digito para baixo do numero resultante e

subsequente adicdo), ocorre um decréscimo de 99 em rela¢do ao numero 130.



Para resgatar o numero pensado, o magico soma (mentalmente) 14 ao niumero 31 e
obtém 45, o nimero escolhido em pensamento pela pessoa. O nimero 14 é estrategicamente
tomado, pois 14 + 85 = 99. Assim, nesta ultima adicdo mental, o magico completa o
acréscimo do 99 que foi subtraido.

Se, por exemplo, o nimero esperto utilizado for 90, o magico somara (mentalmente)

9 ao resultado final.

Conteudos matemdticos:

Sistema de numerac¢ao decimal; Operagdes de adigdo e subtragao.

Habilidades: EFOBMAO1, EFO6MAOQ2 e EFO6MAO3

As habilidades envolvidas nessa madgica estdo relacionadas a unidade tematica
Numeros, cujos objetos de conhecimento sao sistema de numeragdo decimal — caracteristicas,
leitura, escrita e comparacdo de nimeros naturais — e operacdes de adicdo e subtracdo com

numeros naturais.

Descrigdo das habilidades:

= EFO06MAO1 — Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e numeros racionais
cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

= EFO6MAO02 — Reconhecer o sistema de numeragao decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e funcdo do zero),
utilizando, inclusive, a composicdao e decomposicdao de numeros naturais e nimeros
racionais em sua representacao decimal.

= EFO6MAO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de

calculadora.



Mégica n.° 4: RESGATANDO O DIGITO PERDIDO

DescricdGo da mdgica:

O magico pede a uma pessoa para escrever, em segredo, um numero inteiro, de quatro
ou cinco algarismos (o nimero de algarismos é irrelevante para esta brincadeira), que nao
precisam ser diferentes entre si, e que ndo faga uso do algarismo 0. Em seguida, o magico
pede a pessoa para calcular a soma dos algarismos de seu nimero.

Suponhamos que a pessoa escrevera o numero 24543. A soma dos algarismos deste
numero é 18.

O magico pede, entdo, que a pessoa suprima um dos algarismos de seu numero,
riscando-o, e, com os algarismos que restaram, forme um novo numero, alterando a ordem
dos algarismos como quiser.

Conforme o exemplo que estamos utilizando, a pessoa pode suprimir, de seu nimero
original, o algarismo 5 e, em seguida, com os algarismos restantes, formar o nimero 3442.

Assim, o magico pede a pessoa para subtrair, desse novo numero (encurtado e com
seus algarismos aleatoriamente embaralhados), a soma dos algarismos do nimero original.
No nosso exemplo a pessoa calculara: 3442 — 18 = 3424.

O magico pede a pessoa que lhe informe o resultado dessa subtracgao e, a partir do

resultado, revela imediatamente qual foi o algarismo suprimido do nimero original.

Desmascarando o feiticeiro:

Vamos explicar o truque sem demonstrar as justificativas aritméticas. Um nimero é
divisivel por 9 se a soma de seus algarismos for divisivel por 9. Quando o nimero nao é divisivel
por 9, ele e a soma de seus algarismos deixam o mesmo resto quando divididos por 9.

Por exemplo, para saber qual é o resto da divisdo de 45176 por 9, calculamos 4 +
54+ 1+ 7+ 6 = 23. Oresto da divisdao de 23 por 9 é 5. Portanto, o resto da divisdo de
45176 por 9 também é 5.

Iteradamente, podemos ainda fazer:

44+54+1+7+6=23

2 + 3 =15 (repetindo o procedimento de somar os algarismos) e chegamos ao

numero 5, resto da divisdo de 45176 por 9.



Como consequéncia disso, a diferenga entre um inteiro e a soma de seus algarismos é
sempre divisivel por 9, ja que ambos deixam o mesmo resto na divisdo por 9.

Como exemplo, a diferenca 45176 — (4 + 5 + 1 + 7 + 6) = 45153 é divisivel
por 9:

45176 —(4 + 5+ 1+ 7 + 6)

= (4 x 10000 + 5 x 1000 + 1 x 100 + 7x 10+ 6)— (4 +5+1 +7 +
6)

=4 x 9999 + 5 X 999 +1x 99 + 7 x O.

Agora, se calculamos a soma dos digitos de um nimero inteiro divisivel por 9 devemos
obter um numero divisivel por 9. Se aplicarmos o procedimento de: calcular a soma dos digitos
de um inteiro, calcular novamente a soma dos digitos do resultado e repetir o calculo da soma
dos digitos a cada novo resultado, a partir de um nimero divisivel por 9, eventualmente
chegaremos a um inteiro positivo, de um sé digito, divisivel por 9, que sé pode ser... 9.

E quanto a explicagdo sobre a descoberta do digito perdido?

Suponhamos que a pessoa, submetida ao truque do magico, tenha suprimido o digito
7 do nimero 45176 e que, com os algarismos restantes, formou o nimero 4561: a diferenca
4561 — (4 +5+ 1 + 7 + 6) = 4561 — 23 ja ndo sera divisivel por 9, pois o digito7 foi
descartado do primeiro numero.

Agora, 4561 — 23 = 4538 é um resultado informado ao mdgico. O calculo iterado
da soma dos digitos deste resultado informado resulta em:

4+5+3+8=29

2+9 =11

1+1=2
revelando ao magico que ndo foi obtido um 9 ao final por falta de 7 unidades, informando-lhe

este como digito perdido.

Conteudos matemdticos:
Sistema de numeracado decimal; Operagdes de adicdo, subtracao e divisdo; Multiplos e

divisores; Regras de divisibilidade.



Habilidades: EFO6MAO1, EFO6MA02, EFO6MAO03, EFO6MAOS e EFO6MAO6

As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade tematica

Numeros, cujos objetos de conhecimento sdo sistema de numeracdo decimal — caracteristicas,

leitura, escrita e comparagdo de niumeros naturais —, operagdes de adi¢do, subtragao e divisao

com numeros naturais e multiplos e divisores de um ndmero natural.

Descrigdio das habilidades:

EFO6MAOQ1 — Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nimeros racionais
cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

EFO6MAO2 — Reconhecer o sistema de numeracdo decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e fun¢do do zero),
utilizando, inclusive, a composicdo e decomposicdao de numeros naturais e nUmeros
racionais em sua representacao decimal.

EFO6MAO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdao dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

EFO6MAO5 — Classificar numeros naturais em primos e compostos, estabelecer
relagbes entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é
fator de”, e estabelecer, por meio de investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,
4,5,6,8,9, 10, 100 e 1000.

EFO6MAOQ6 — Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de

divisor.

Mégica n.° 5: RAIZ QUADRADA INSTANTANEA

Descrigdo da mdgica:

Neste trugue, o magico pede a uma pessoa que pense em um numero de 1 a 99,

mantenha-o em segredo, e calcule seu quadrado. Uma calculadora pode ser usada. A pessoa

diz o resultado e imediatamente o magico revela o nimero pensado.



Desmascarando o feiticeiro:

Para realizar o truque é preciso ter a mao os quadrados dos dez primeiros inteiros
positivos, que o magico pode escrever em uma tabela a titulo de “revisdo” sobre o conceito
de quadrado. O efeito serd mais impressionante se 0 magico memorizar a seguinte tabela de

valores, o que é relativamente facil.

12=1 62 = 36
22 =4 72 = 49
32=9 82 = 64

4% =16 92 =81
52 =25 10% = 100

Examinando essa tabela, verificamos que os quadrados de 1 e 9 tém 1 como algarismo
da unidade, os quadrados de 2 e 8 terminam em 4, os de 3 e 7 terminamem 9,0sde 4 e 6
terminam em 6 e apenas 52 termina em 5 e 102 termina em 0.

Agora, por exemplo, como 3% =9 e 72 =49, se um nimero de dois algarismos
termina com o algarismo 3 ou 7, seu quadrado também termina com 9. Por exemplo, 132 =
169,172 = 289,232 = 529,27% = 729, etc.

Digamos que a pessoa pensou no nimero 63. Ela calcula 632, obtém 3969 e diz este
numero ao magico. Este, por sua vez, sabe que o algarismo das unidades do numero pensado
é 3 ou 7. Inicialmente, o magico ignora os dois ultimos algarismos de 3969, ficando com 39.
O magico procura, na tabela de quadrados dos nimeros de 1 a 10, o nimero mais préximo e
menor que (ou igual a) 39. Neste caso, encontra 36, que é o quadrado de 6. Este 6 serd o
algarismo das dezenas do numero pensado. O magico sabe, entdo, que o nimero informado,
3969, é o quadrado de 63 ou de 67.

Para decidir qual dos dois é o nimero pensado, o magico calcula mentalmente
652, que é 4225. Os quadrados de niumeros terminados em 5 podem ser calculados
facilmente. Para calcular652, fazemos 6 X 7 (6 vezes seu sucessor, 7), obtendo 42, e entdo
justapomos o final 25, formando o nimero 4225. Outro exemplo: 352 = 1225, pois 3 X 4 =
12 e ai é so justapor o final 25 (o final justaposto sera sempre 25).

O maégico nota, portanto, que 652, que é 4225, é maior que o quadrado informado,
3969. Dessa maneira, 3969 sé pode ser o quadrado de 63, que é menor que 65.

Justificativa para a determinagdo do algarismo das dezenas: como 62 = 36 e 72 = 49,



teremos 602 = 3600 e 702 = 4900. Como 60? < 3969 < 702, o nimero do qual 3969 é

guadrado tem que estar entre 60 e 70, restando entdo decidir se é 63 ou 69.

Contetuidos matemdticos:

Sistema de numeragao decimal; Operagdes de multiplicacdo, potenciagao e radiciagao.

Habilidades: EFO6MAOQ1, EFO6MA02, EFO6MAO03 e EFOSMAOQ2

As habilidades envolvidas nessa madgica estdo relacionadas a unidade tematica
Numeros, cujos objetos de conhecimento sao sistema de numeragdo decimal — caracteristicas,
leitura, escrita e comparacdo de numeros naturais —, operacdes de multiplicacdo e

potenciacdo com numeros naturais e radiciacao.

Descrigdio das habilidades:

= EF06MAO1 — Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e numeros racionais
cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

= EFO6MAO02 — Reconhecer o sistema de numeragao decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e fun¢do do zero),
utilizando, inclusive, a composicao e decomposicdo de nimeros naturais e nimeros
racionais em sua representacao decimal.

= EFO6MAOQ3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam cdlculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

= EFO8MAO2 — Resolver e elaborar problemas usando a relacdo entre potenciacdo e

radiciacdo, para representar uma raiz como poténcia de expoente fracionario.



Magica n.° 6: FIBONACCI

DescricdGo da mdgica:

O magico fica de costas para a lousa e pede a um membro da plateia que escreva, na
lousa, dois nimeros inteiros quaisquer, de 1 a 10, um abaixo do outro. Ainda de costas, o
magico pede que a soma desses dois niUmeros seja escrita logo abaixo dos dois primeiros.
Pede, entdo, que o0 3.° e 4.° numeros dessa coluna sejam somados, produzindo o 5.° nimero,
e que sejam sucessivamente somados o0 4.° e 0 5.°, produzindo o 6.°, e assim por diante até
que se complete uma coluna de 10 numeros. Suponhamos, como exemplo, que a disposicao

final dos nimeros seja:

;D Z > os dois primeiros niumeros propostos
3° 11 (=7+4)

4° 15 (=4+11)

57 26 (=11 +15)

6.° 41 etc.

7.° 67

8.° 108

9.° 175

10.° 283

Entdo, o magico se vira para a lousa e, quase imediatamente, revela o valor da soma
dos dez numeros: 737.

O magico também podera calcular instantaneamente a soma de todos os n primeiros
numeros, para cada valor de n, por exemplo, a soma dos 5 primeiros nimeros, a soma dos 7
primeiros numeros, etc.

Para tornar a brincadeira mais agil, o magico pode pedir a um membro da plateia (que
tenha uma calculadora) que va calculando a soma dos nimeros listados, enquanto eles sdo

escritos na lousa, para a conferéncia ao final do truque.



Desmascarando o feiticeiro:

A soma dos dez primeiros termos de uma sequéncia assim construida (sequéncia de
Fibonacci generalizada) é 11 vezes o 7.° termo! Para facilitar sua localizagdo, o 7.° termo é o
quarto termo de baixo para cima. Para realizar a multiplicagao por 11, podemos proceder
usando os atalhos exemplificados abaixo:

o 23X 11 =253 (osdigitossdo 2,2+ 3e3)
e 76x11=2836

Aqui, os digitos ndo podemser: 7,7 + 6 e 6, pois 7 + 6 = 13. Somamos, entado, o digito
1 deste “13” ao primeiro digito, 7, obtendo 8, e deixamos o digito 3 (do “13”) entre 8
(algarismo das dezenas) e 6 (algarismo das unidades).

o 234X 11 = 2574 (justapomos 2,23 + 34 e 4)

J4 a soma dos n primeiros termos da sequéncia, para n de 2 a 8, é a diferenca:

(n + 2)-ésimo termo — (2.° termo)

A soma dos 7 primeiros termos é igual a diferenca: (9.° termo) — (2.° termo). A soma
dos 5 primeiros termos é igual a diferenca: (7.° termo) — (2.° termo).

Para calcularmos (ja ndo tdo rapidamente) a soma de todos os termos até 0 9.° termo,
fazemos:

11 x (6.° termo) + [(1.° termo) — (2.° termo) |

No exemplo, essa soma dos nove primeiros termos sera:

11xX414+7—-4=451+3 =454

Para justificar esse truque, de maneira mais geral, considere que a sequéncia de
numeros tem a forma: a; = a; a, =b; a3 =a+ b;a, = a+ 2b;as = 2a + 3b; etc,, e 0

leitor chegard aos resultados.

Conteudo matemadtico:

Sequéncias numéricas.

Habilidades: EFO7MA13, EFO7MA14, EFO7MA15, EFO8MA10 e EFO8MA11
As habilidades envolvidas nessa magica estdao relacionadas a unidade tematica
Algebra, cujos objetos de conhecimento s3o linguagem algébrica — varidvel e incégnita — e

sequéncias recursivas e ndo recursivas.



Descrigéio das habilidades:

= EFO7MA13 —Compreender a ideia de varidvel, representada por letra ou simbolo, para
expressar relacdo entre duas grandezas, diferenciando-a da ideia de incégnita.

= EF07MA14 — Classificar sequéncias em recursivas e nao recursivas, reconhecendo que
o conceito de recursdo estd presente ndo apenas na matematica, mas também nas
artes e na literatura.

= EF07MA15 — Utilizar a simbologia algébrica para expressar regularidades encontradas
em sequéncias numéricas.

= EFO8MAI10 — Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural nao
recursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os
numeros ou as figuras seguintes.

= EFO8MAI11 — Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva e
construir um algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os nUmeros

seguintes.

Mégica n. 7: ADIVINHACAO EGIPCIA

DescrigGo da mdgica:

O magico pede a uma pessoa que pense em um numero de 10 a 100. O magico
executa, entdo, os seguintes passos:
1. Pergunta a pessoa se o numero pensado é par ou impar. Ouvida a resposta, se for par, pede
a pessoa que divida o numero por 2. Se for impar, pede a pessoa que subtraia 1 e que entdo
divida o resultado por 2.
2. Pergunta entdo se o novo resultado, assim obtido, é par ou impar.
3. O procedimento continua com cada novo resultado. Isto é, o mdgico pergunta se o nimero
resultante é par ou impar e, ouvida a resposta, pede a pessoa para repetir o procedimento
descrito no item 1. O magico pede a pessoa para avisa-lo quando o resultado se torna igual a

1, momento em que os calculos da pessoa terminam.



O magico vai fazendo anotacbes enquanto a pessoa lhe passa as informacdes
solicitadas e, quando é informado de que o resultado é igual a 1, ele revela imediatamente a

pessoa o numero pensado por ela.

Desmascarando o feiticeiro:
Suponhamos que o numero pensado pelo voluntario seja 52. Nas sucessivas etapas de
procedimentos aritméticos, temos a pessoa efetuando as contas a seguir, a esquerda,

enquanto simultaneamente o magico vai fazendo as anotagdes a direita:

Numero que a pessoa pensou e | Anotacdes do magico (cada
resultados das sucessivas | numero impar informado pela
divisdes por 2: pessoa corresponde a um v'):
52 (nimero pensado) 1

26 2

13 4e

6 8

3 16 e

1 32e

O madgico anota, como descrito a direita, nos sucessivos estagios da brincadeira, as
poténcias sucessivas de 2 iniciando em 2° = 1. Em seguida, o magico soma as poténcias de
2, correspondentes as marcas ®, 4 + 16 + 32 = 52 e resgata o numero que foi pensado!

Os passos do procedimento descrito sempre permitem ao mdagico a composicdo do
numero pensado como soma de poténcias de 2.

A chave desse truque esta no algoritmo aritmético para o calculo da representacao
binaria de um ndmero, a partir de sua representagao no sistema decimal.

O titulo do truque é inspirado pelo algoritmo de multiplicacdo dos antigos egipcios,

gue recorria a decomposicdao de um numero como soma de poténcias de 2.

Conteudos matemdticos:
Sistema de numeracado decimal; Operac¢des de adicao, subtracdao, multiplicacao,

divisdo e potenciacdo; Paridade; Multiplos e divisores.



Habilidades: EFO6MAOQ1, EFO6MAQ2, EFO6MAO03, EFO6MAO04, EFO6MAOQS e EFO6MAO06

As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade tematica
Numeros, cujos objetos de conhecimento sdo sistema de numeracdo decimal — caracteristicas,
leitura, escrita e comparacdao de numeros naturais —, opera¢des de adi¢do, subtracgdo,
multiplicacdo, divisdo e potenciacdo com numeros naturais, fluxograma para determinar a

paridade de um numero natural e multiplos e divisores de um nimero natural.

Descrigdo das habilidades:

= EFO6MAO1 — Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nimeros racionais
cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

= EFO6MAO02 — Reconhecer o sistema de numeragao decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e fun¢do do zero),
utilizando, inclusive, a composicao e decomposicdao de niumeros naturais e nimeros
racionais em sua representacao decimal.

= EFO6MAO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdao dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

=  EFO6MAO04 — Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por fluxograma
gue indique a resolucdo de um problema simples (por exemplo, se um nimero natural
qualquer é par).

= EFO6MAO5 — Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer
relacdes entre nimeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é
fator de”, e estabelecer, por meio de investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,
4,5,6,8,9, 10, 100 e 1000.

= EFO6MAO06 — Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de

divisor.



Mégica n.° 8: ADIVINHANDO TRES DIAS CONSECUTIVOS, ESCOLHIDOS EM SEGREDO

DescricdGo da mdgica:

O magico da ao espectador a pagina de um calendario. Pede-lhe que escolha
mentalmente trés dias consecutivos mas que ndo os revele. Pede-lhe entdo que calcule a soma
desses trés dias. Pede-lhe para informar o valor da soma. Se o espectador escolheu os dias
destacados no exemplo da figura, ele dird 72. O magico, entdo, revela-lhe quais dias foram

escolhidos.

dom | seg | ter | qua | qui | sex | sab

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30

Desmascarando o feiticeiro:

Uma sequéncia de trés dias consecutivos tem a seguinte forma:

d—1,d,d+1

A soma desses trés termos é obviamente 3d. Sendo assim, ao dizer a soma o
espectador estard revelando o triplo do 2.° termo. Portanto, basta dividir por 3 a soma
revelada para “adivinhar” a data d e, consequentemente, a sequéncia de 3 dias.

No exemplo da figura acima, 23 + 24 + 25 = 72,e72 + 3 = 24, adata central.
O magico pode ainda repetir a brincadeira, aumentando o numero de dias consecutivos a
serem escolhidos, para 4 dias, ou para 5 dias e, informado sobre o valor da soma, revelar os

dias pensados pelo espectador.

Conteudos matemadticos:

Equacdes; Progressdes Aritméticas.



Habilidades: EFO7MA18 e EM13MAT507
As habilidades envolvidas nessa magica estdao relacionadas a unidade temadtica
Algebra, cujo objeto de conhecimento sdo equagdes polinomiais do 1.° grau, e 8 Competéncia

Especifica 5 para o Ensino Médio.

Descrigdo das habilidades:
= EFO7MA18 — Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por
equacgdes polinomiais de 1.° grau, redutiveis a forma ax + b = c, fazendo uso das
propriedades da igualdade.
= EMI13MAT507 — Identificar e associar progressdes aritméticas (PA) a funcdes afins de
dominios discretos, para andlise de propriedades, deducdo de algumas férmulas e

resolucao de problemas.

Mégica n.° 9: ADIVINHANDO TRES DATAS CONSECUTIVAS ESCOLHIDAS, A PARTIR DO SEU DIA DA
SEMANA FAVORITO

Descrigéio da mdgica:

Neste truque, o magico pede a um espectador para escolher, em segredo, um dia da
semana, de segunda a domingo. Suponhamos que ele escolheu quinta-feira.

Pede-lhe, em seguida, para escolher, em uma folhinha como a da figura, trés datas
consecutivas desse dia da semana, ou seja, trés nimeros consecutivos de uma mesma coluna.

Suponhamos que o espectador tenha escolhido as trés primeiras quintas-feiras

consecutivas, como mostra a figura a seguir:

dom | seg | ter | qua | gqui | sex | sab

1 2 3 4 3

6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30




O madgico pede-lhe para somar os trés dias escolhidos e dizer o total. No exemplo da
figura, ele dira 30. Imediatamente, o magico revela os dias escolhidos.
A brincadeira também pode ser implementada com quatro datas consecutivas, de um

mesmo dia da semana, isto é, quatro segundas-feiras, quatro tercas-feiras, etc.

Desmascarando o feiticeiro:

O truque estd fundamentado no fato de que os trés nimeros escolhidos formam uma
progressao aritmética da razdo 7, isto é, tem a forma:

d—7,dd+7

Assim sendo, a soma desses trés termos é 3d. Basta entdo dividir a soma revelada por
3 para obter o segundo dia escolhido. Subtraindo-se 7 de d, tem-se o primeiro dia, somando-
se 7 ad, tem-se o terceiro.

Esses truques com calendarios podem ser adaptados a um nimero maior de dias
consecutivos. Por exemplo, para o truque com 5 dias consecutivos, considera-se que eles
terdo a forma:

d—2,d—1,d,d+1ed+2
sendo d o dia central (3.° data). A soma desses cinco dias, a ser revelada ao magico, é 5d.
Assim, dividindo-a por 5 revela-se d, obtendo-se em seguida os demais dias, dois anteriores e
dois posteriores.

Ja quatro dias consecutivos escolhidos terdo a forma d —1,d,d + 1 e d + 2. Neste
caso, a soma dos quatro serd 4d + 2. O magico deve subtrair 2 e, entdo, dividir por 4 para

“adivinhar” o 2.° dia da sequéncia.

Conteudos matemdticos:

Equacdes; Progressdes Aritméticas.

Habilidades: EFO7TMA18 e EM13MAT507
As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade tematica
Algebra, cujo objeto de conhecimento sdo equagdes polinomiais do 1.° grau, e 8 Competéncia

Especifica 5 para o Ensino Médio.



Descrigdio das habilidades:
= EF07MA18 — Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por
equacles polinomiais de 1.° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das
propriedades da igualdade.
= EM13MAT507 — Identificar e associar progressdes aritméticas (PA) a fung¢des afins de
dominios discretos, para andlise de propriedades, dedu¢do de algumas férmulas e

resolucao de problemas.

Magica n.® 10: PREDIZENDO UMA SOMA EM UM BLOCO DE DATAS 4 X 4

DescrigdGo da mdgica:

Neste truque, o magico apresenta uma pagina de um calendario de um més qualquer
e pede a um voluntario que escolha, neste calendario, um bloco quadrado de datas, de quatro
linhas por quatro colunas.

O magico pede a essa pessoa, entdo, que selecione quatro datas deste bloco, sendo
gue as quatro datas devem ser de colunas diferentes e também de linhas diferentes. Ou seja,
dentro desse bloco 4 X 4, ndo devem ser escolhidas duas datas de uma mesma linha e nem

de uma mesma coluna.

dom | seg | ter | gqua | gui | sex | sab

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30




dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab

1 2 3 @ 5

5?8@101112

13| 14| 15| |16 @ 18| 19

20| 21| 22| |23| 24| 25 @

27 28 29 30

Por exemplo, do calendario apresentado, a pessoa pode selecionar o bloco mostrado
no primeiro e, entdo, as quatro datas indicadas no segundo.

O magico pede ao voluntario que calcule a soma das quatro datas, em segredo, e que
em seguida informe a primeira data, que aparece na primeira linha e primeira coluna do bloco.

Finalmente, o magico revela a soma das quatro datas escolhidas.

Desmascarando o feiticeiro:

A soma dos quatro numeros escolhidos no bloco (matriz) 4 X 4 serd a soma dos
numeros que aparecem na diagonal principal (que vai da primeira a ultima data dentro do
bloco). No exemplo considerado, asomasera 2 + 10 + 18 + 26 = 56. Para calcular esta
soma rapidamente, o magico calcula 2 + 26 = 28 (soma do primeiro e ultimo nimeros do

bloco) e multiplica esta soma por 2.

dom | seg | ter | qua | qui | sex | sab

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30

Como justificativa, note que a soma dos quatro nimeros escolhidos sera a soma dos
numeros da primeira coluna, que no exemplo sdo 2, 9, 16e 23, acrescida de 6,
correspondente a deslocamentos para a direita de 0, 1, 2 e 3 unidades, ocorridos quando sado

escolhidos os niumeros das primeira, segunda, terceira e quarta colunas.



Por exemplo, se foram escolhidos os niumeros 4, 9, 17 e 26, a soma destes serd 4 +
9 +17 +26,queé (2 +2)+ (9 +0)+ (16+1)+(23+3),0useja, (2+9+16+
23)+(14+2+3)=(2+9+ 16 + 23) + 6. Tal soma também ¢é a soma dos elementos da
diagonal principal, 2 + 10 + 18 + 26, que é 2+ (9+ 1) + (16 + 2) + (23 + 3).

Contetdos matemdticos:

Progressoes Aritméticas; Matrizes.

Habilidade: EM13MAT507
A habilidade envolvida nessa magica refere-se ao contelddo de Progressoes Aritméticas
e estd relacionada a Competéncia Especifica 5 para o Ensino Médio. Para o conteludo de

Matrizes, ndo foi encontrada uma habilidade especifica.

Descrigdo da habilidade:
= EM13MAT507 — Identificar e associar progressdes aritméticas (PA) a func¢des afins de
dominios discretos, para analise de propriedades, deducdo de algumas férmulas e

resolucao de problemas.

Magica n.® 11: ADIVINHANDO AO SOMA DE CINCO DATAS ESCOLHIDAS

DescrigcGo da mdgica:
Das magicas com calendarios, esta magica é mais dificil de ser desvendada. O magico
utiliza a folha de um calendario de um més de cinco semanas, como por exemplo a da figura

abaixo:



dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab

12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25

26 27 28 29 30

Folhinhas como a da figura seguinte, com dois domingos sobrepostos em um mesmo

quadrinho, ndo servem para este truque.

dom | seg | ter | qua | gqui | sex | sab

1

2 3 a4 5 ) 7 8

9 10 11 12 13 14 15

16 17 18 19 20 21 22

23/30 24 25 26 27 28 29

O magico pede a um espectador para escolher um dia de cada semana. O espectador
poderd marcar no calendario, ou anotar em um papel, cinco datas, uma de cada semana do
més, e calcular a soma das datas escolhidas. O magico pede-lhe, entdo, para dizer apenas
guantos domingos escolheu, quantas segundas, quantas tercas e assim por diante. O magico
poderd ter um bloco de papel a mao para anotar essas informacdes.

Assim que o espectador termina de fornecer esses dados, o magico revela a soma das
datas escolhidas. Este trugue causa grande surpresa.

Por exemplo, suponhamos que o espectador tenha escolhido no calenddrio os dias

conforme mostrado na figura a seguir:



dom | seg | ter | qua | qui | sex | sab
1 2 3 5
6 8 9 10 11 12
13| 14| 15| 16| 17 19

20 21 22 24 25 26

27 28 29 30
27

Desmascarando o feiticeiro:
O magico olha na folhinha para ver a data central (a 3.2 quarta-feira) que aparece nela.
No nosso exemplo, essa data é 16. O magico calcula5 X 6 = 80.
De posse desse dado, o mdgico presta atencdo nas informacdes que lhe sdo repassadas
pelo espectador que escolhe as 5 datas:
Para cada domingo, o magico subtrai 3.
Para cada segunda-feira, subtrai 2.
Para cada terca-feira, subtrai 1.
As quartas-feiras s3o ignoradas.
Para cada quinta-feira, soma (acrescenta) 1.
Para cada sexta-feira, acrescenta 2.
E para cada sabado acrescenta 3.
Em outras palavras, no caso do calendario apresentado, ao numero 5 X 16 = 80 o
magico fard a sequéncia de cdlculos:
80—-3-2+2+2=179
Revisando: 80 — 3 (domingo)—2 (segunda-feira) + 2 + 2 (duas sextas-feiras).
Mas por que a férmula funciona?
Primeiramente imaginemos que os espacos vazios da folhinha também estejam
preenchidos, com as “datas” em progressao aritmética. Assim, a folhinha ficard com a forma

da figura a seguir:



dom | seg | ter | qua | qui | sex | sab

-1 0 1 2 3 3

589101112

13 14 15 16 17 19

20 21 22 24 25 26

28 29 30 31 32 33

Portanto, a soma dos dias que foram escolhidos sera, neste exemplo, 4 + 7 + 18 +
23+27=(2+2)+(9-2)+ (16 +2) + (23+0) + (30— 3).

Os dias aqui sublinhados sdo as cinco quartas-feiras do calenddrio. Eles ficam
posicionados nas cinco colunas centrais.

O segundo nimero 2dasoma2 + 2 refere-se aum deslocamento a direita de 2 casas,
a partir da coluna central.

O ndmero —2 da subtragdo 9 — 2 refere-se a um deslocamento a esquerda de duas
casas, a partir da coluna central.

O nimero 2 da soma 16 + 2 refere-se a um deslocamento a direita de 2 casas, e assim
por diante.

Assim, esta soma sera:

(2+9+16+23+30)—3—-2+2+2=79

AsomaZ2+9+ 16 + 23 + 30 é asoma de 5 termos de uma progressao aritmética de
razdo 7, portanto, iguala 5 X (termo central)=5 X 16 = 80.

O mesmo argumento se aplicaria a folhinha a seguir, que tem apenas quatro quartas-
feiras (e data central 13), dai a inser¢cdo de nimeros negativos na explicacdo aritmética do

truque.

dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab

10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23

24 25 26 27 28 29 30




dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab

10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23

24 25 26 27 28 29 30

Contetidos matemdticos:

Equacdes; Progressdes Aritméticas.

Habilidades: EFO7MA18 e EM13MAT507
As habilidades envolvidas nessa madgica estdo relacionadas a unidade temadtica
Algebra, cujo objeto de conhecimento s3o equagdes polinomiais do 1.° grau, e 8 Competéncia

Especifica 5 para o Ensino Médio.

Descrigcdo das habilidades:
= EFO7MA18 — Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por
equacgdes polinomiais de 1.° grau, redutiveis a forma ax + b = c, fazendo uso das
propriedades da igualdade.
» EM13MAT507 — Identificar e associar progressdes aritméticas (PA) a func¢des afins de
dominios discretos, para analise de propriedades, deducdo de algumas formulas e

resolucao de problemas.

Mégica n.° 12: 0S CALENDARIO MAGICOS DO APAGAO

Descrigdo da mdgica:
Neste truque, o magico exibe sequencialmente cinco calendarios, que, supostamente,
diz ele, foram elaborados a época do racionamento de energia elétrica do pais, vulgo

“apagdo”.



Cada calendario apresenta algumas datas destacadas, com nimeros demarcados com
negrito e sublinhados (ou impressos em cor vermelha ou azul, se os calenddrios forem
confeccionados em computador). Essas datas em destaque, diz o magico, foram propostas
como datas em que as empresas de producdo industrial teriam de desligar suas mdaquinas,
como forma de racionamento de energia elétrica. Com esses calenddrios, afirma o magico, ele
pode adivinhar a data de aniversdario de qualquer um dos espectadores.

Tendo escolhido um espectador para participar da brincadeira, ao exibir cada
calendario pergunta-lhe se o dia de seu aniversario aparece destacado ou ndo.

Os calendarios exibidos, com seus dias demarcados, devem obedecer aos seguintes

padrdes. Os numeros destacados sdo indicados em negrito e sublinhado.

Calendario 1

dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab

il 2| 3| 4

[4)1

=]
[~

9 10 11| 12

B
13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30 31

Calendario 2

dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab

1] 2| 3] a] s

6| 7 8 g| 10| 11| 12

13| 14| 15 16 17| 18| 19

20 21| 22[ 23| 24| 25| 26
27| 28] 29| 30| 31




Calendario 3

dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab
1] 2| 3] 4] s
6| 7| 8| o9 10| 11| 12

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30 31

Calendario 4

dom | seg | ter | gqua | qui | sex | sab

1 2 3 4 5
1

ey
-~
L=}

9] 10| 1

13 14 15 16 17 18 19

20 21 22 23 24 25 26

27 28 29 30 31

Calendario 5

dom | seg | ter | qua | gui | sex | sab

1 2 3 4 3

b 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19

20| 21| 22| 23| 24| 25| 26

27| 28| 29| 30| 31

Apds exibir os cinco calendarios e ter ouvido as cinco respostas do espectador, o
magico pergunta ao espectador qual é seu signo do zodiaco. Apds ouvir a resposta, o magico
Ié 0 hordscopo do espectador (em uma revista ou jornal) e depois anuncia o dia e més do seu

aniversario, acrescentando que seu hordscopo Ihe prevé um feliz aniversario nessa data.



Desmascarando o feiticeiro:

Suponhamos que a pessoa (espectador) faga aniversdario no dia 14 de abril. O magico
observa o primeiro numero em negrito (grifado) em cada calendario, em que aparece o
numero 14 em negrito (grifado), indicado pelo espectador. No caso de nosso exemplo, os
calenddrios indicados, nos quais 14 aparece grifado, serdo os calendarios 2, 3 e 4. Os primeiros
numeros grifados nesses calendarios sdao 2, 4 e 8 (confira). O magico faz mentalmente a soma
2 + 4+ 8 obtendo 14!

A pessoa dird que é do signo de Aries. O magico observa que o signo de Aries é das
pessoas nascidas de 21 de margo a 20 de abril. Como a pessoa faz aniversario no dia 14, ela
s pode ter nascido em abril.

Ao ler o hordéscopo, o magico ja terd a mdao uma tabela de signos do zodiaco, como a

seguinte:

Aries 21/3 a20/4
Touro 21/4 a 20/5
Gémeos 21/5a20/6
Cancer 21/6a21/7
Ledo 22/7 a22/8
Virgem 23/8a22/9
Libra 23/9a22/10
Escorpido 23/10a21/11
Sagitario 22/11a21/12
Capricérnio 22/12 a 20/1
Aquario 21/1a19/2
Peixes 20/2 a 20/3

Se a pessoa fizer aniversario dia 21, e for de Cancer, ou dia 20, e for de peixes, o magico
poderd adicionalmente perguntar se a pessoa é do primeiro ou do ultimo decanato de seu
signo.

Os primeiros dias grifados, nos cinco calendarios, sdo as cinco primeiras poténcias de
2:20=1; 21 =2; 22 = 4; 23 = 8 e 2* = 16. Cada inteiro positivo pode ser expresso, de
uma Unica maneira, como uma poténcia de 2 ou como soma de poténcias de 2 distintas entre

si. O primeiro calendario mostra grifados apenas os numeros expressos por somas de



poténcias de 2 em que o numero 1 participa. O segundo calenddrio mostra grifados os
numeros expressos por tais somas em que o numero 2 participa. Os calendarios 3, 4 e 5
mostram, grifados, os nimeros expressos por somas tendo a participacdo das poténcias 4, 8
e 16, respectivamente.

Assim, por exemplo, o Unico niumero a aparecer nos calendarios 1, 4 e 5 sera (confira)

1+ 8+ 16 = 25.

Conteudos matemdticos:

Potencia¢dao; Decomposi¢cdao em fatores primos.

Habilidades: EFOBMAO3, EFO6MA04 e EFO6MAOS
As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade temadtica
Numeros, cujos objetos de conhecimento sao operag¢des de adicdo, multiplicacdo, divisdo e

potenciagdo com nimeros naturais e nimeros primos e compostos.

Descrigdio das habilidades:

= EFO6MAOQ3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam cdlculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

=  EFO6MAO04 — Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por fluxograma
que indique a resolucdo de um problema simples (por exemplo, se um nimero natural
gualquer é par).

= EFO6MAO5 — Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer
relacGes entre numeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é
fator de”, e estabelecer, por meio de investigagdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,

4,5,6,8,9, 10, 100 e 1000.



Mégica n.° 13: UMA PREDICAO ARITMETICA INSISTENTE

Descrigdo da mdgica:

Neste truque, trés pessoas da plateia formam, de maneira aleatdria, trés nimeros de
trés algarismos cada, cuja soma o magico prediz escrevendo-a previamente em um papel.

O magico dispde de nove cartdes. Cada cartdao tem um nimero (um algarismo de 1 a
9) em uma face e, na outra face, uma das trés seguintes formas: quadrado, tridngulo, circulo.
Além disso, a face oposta a face numerada tem uma das trés seguintes cores: vermelho, azul,
amarelo (alternativamente, os cartdes podem ser confeccionados com outras cores).

Trés pessoas sao escolhidas e cada uma escolhe trés cartdes, um de cada cor. Cada
uma delas informa ao magico os niumeros que se encontram na outra face de seus cartdes,
em uma certa ordem, por exemplo: cartdo vermelho, cartdo amarelo, cartdo azul. Os trés
numeros informados, por cada pessoa, sdo considerados como a centena, a dezena e a
unidade de um numero de trés digitos. Os nimeros de trés digitos, assim construidos, sdo
compilados em um quadro (lousa) de modo a serem somados. O magico exibe, entdo, um
cartdo onde previamente escrevera a soma: 1665.

Incidentalmente, 1665 é o ano em que Isaac Newton descobriu seu teorema do
bin6mio, e esta data pode ser considerada como o alvo da magica.

Os cartdes sdo recolhidos e novamente embaralhados. Agora as pessoas escolhem
novamente os cartdes, seguindo a sequéncia de figuras no verso: um triangulo, um quadrado,
um circulo. Novos nimeros sdo formados, com os cartdes sendo chamados, de cada pessoa,
na ordem triangulo — quadrado — circulo (ou outra ordem qualquer), e entdo os trés nimeros

sdo somados. Surpreendentemente, a soma dos nimeros formados também serd 1665.

Desmascarando o feiticeiro:
Os cartdes devem ser preparados seguindo a seguinte sequéncia de niumeros, cores e
figuras. Os numeros sdo escritos em uma face (numerais grandes) e a cor e a figura aparecem

na face oposta.



2 1 &
vermelho azul verde

/\ /\ /\

3 5 7
vermelho azul verde

4 ] 2
wvermelho azul verde

O O O

O truque funciona automaticamente, porque a disposi¢ao inicial dos nimeros obedece

a um guadrado magico, em que a soma dos elementos, em qualquer linha e em qualquer

coluna, é igual a 15.

Conteudos matemadticos:

Sistema de numeracao decimal; Operacao de adicao.

Habilidades: EFO6MAOQ1, EFO6MAOQ02, EFO6MAO3

As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade tematica
Numeros, cujos objetos de conhecimento sdo sistema de numeracao decimal — caracteristicas,
leitura, escrita e comparacdo de numeros naturais — e operacdo de adicdo com numeros

naturais.

Descrigcdo das habilidades:
= EFO6MAO1 — Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nimeros racionais

cuja representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.



= EFO6MAO02 — Reconhecer o sistema de numeracgdo decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhangas e diferengas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e funcdo do zero),
utilizando, inclusive, a composi¢ao e decomposi¢cdao de numeros naturais e nimeros
racionais em sua representacao decimal.

= EFO6MAOQO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam cdlculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdao dos processos neles envolvidos com e sem uso de

calculadora.

Magica n.° 14: UMA PREDICAO ARITMETICA INACREDITAVEL

DescrigGo da mdgica:

Trés pessoas da plateia sdo escolhidas. Cada uma é chamada a dizer um nimero de
trés algarismos. Os numeros sdo compilados pelo magico, em formato grande e de maneira
organizada, em uma folha grande de papel (que pode ser uma folha de papel sulfite), que é
mostrada a plateia. Na situacdo do exemplo a seguir, foram ditados os niUmeros 258, 674 e

732.

2 {58
6 (7 (4
7 i3

Tal como indica a figura, o papel é previamente dobrado, com as dobras demarcando
nove retangulos de mesmo tamanho, sendo cada algarismo escrito dentro de um dos
retangulos.

O magico toma uma outra folha de papel e diz que vai fazer uma predicdo. Escreve em
segredo um numero na folha e guarda-a.

Usando os vincos das dobras, o magico entdo corta, em 9 pedacgos retangulares, a folha

em que foram langados os trés nimeros, cada pedago contendo um algarismo.



O magico pede a alguém que embaralhe os pedagos e os distribui a trés outras pessoas
da plateia. Em ordem de chamada, cada uma delas dita um algarismo, de modo a formar trés
novos nuimeros de trés algarismos cada. Os trés novos numeros sao escritos em uma lousa e

somados. O magico exibe a folha mostrando que ja havia previsto a soma.

Desmascarando o feiticeiro:

O madgico toma o cuidado de anotar em separado os trés nimeros, no momento em
que diz que vai fazer a predicdo. Para impressionar a plateia, pode anotar os trés nimeros
trocando as duas primeiras colunas de seus digitos. Por exemplo, se os nimeros ditados (e

anotados no papel, em tamanho grande) foram

2 5
6 (7 |4
713 12

0 magico anota separadamente, em uma folha de papel, os niumeros

5 2 8
7 6 4
3 7 2

e entdo calcula a soma destes: 1664. Este serda o nUmero anotado para a predicao.

Apds recortar os pedacos, embaralha-los e coletd-los de volta, o magico toma o
cuidado de observar quais pedacos sdo da coluna a esquerda, quais sdo do centro e quais sdo
da coluna a direita, simplesmente observando detalhes das bordas dos pedacos de papel.

Consideremos, por exemplo, os trés pedacos retangulares com os algarismos do

numero 258, escrito inicialmente na primeira linha

s ~ s s
2 ~ ~ 5 -~ -~ 8
s ~ s s

O pedaco com o algarismo 2 é bem recortado a esquerda (recorte original da folha)
mas mal recortado a direita (recorte feito a mao, a partir de dobradura feita no papel). O

pedaco com o 5 é mal recortado a esquerda e a direita. Jd o pedago com o 8 é mal recortado



a esquerda, mas apresenta um recorte perfeito a direita. Esses detalhes permitem identificar
facilmente quais pedagos contém algarismos de centenas dos numeros ditados (digitos a
esquerda), de dezenas (digitos no centro) e de unidades (digitos a direita).

Ao distribuir os 9 algarismos (pedacos do papel), o magico toma o cuidado de repassar
a cada uma das trés pessoas escolhidas os nUumeros de uma mesma coluna. No nosso exemplo,
ele repassa a uma pessoa os pedagos com 5, 7 e 3 (digitos da coluna central da folha); a uma
segunda pessoa repassa 2, 6, 7 (digitos da primeira coluna); e a terceira pessoa repassa 8, 4, 2
(digitos da terceira coluna). Agora é s6 chama-las em sequéncia para compor novos nimeros,
0s quais terdo a soma “prevista” pelo magico, porque podera haver troca de lugar apenas
entre algarismos de uma mesma posicao decimal: na composi¢cdo dos trés novos numeros,
isto é, serdao permutados entre si os algarismos de cada uma das colunas, mas nunca

algarismos de duas colunas diferentes.

Conteudos matemdticos:

Sistema de numerac¢ao decimal; Permutacao.

Habilidades: EFOBMAO2 e EM13MAT310

As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade tematica
Numeros, cujos objetos de conhecimento sdo sistema de numeracado decimal — caracteristicas,
leitura, escrita e compara¢ao de numeros naturais — e a Competéncia Especifica 3 para o

Ensino Médio.

Descrigcdo das habilidades:

= EFO6MAO02 — Reconhecer o sistema de numeracgao decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e funcdo do zero),
utilizando, inclusive, a composicao e decomposicdo de niumeros naturais e nimeros
racionais em sua representacao decimal.

= EM13MAT310 - Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo
agrupamentos ordendveis ou ndo de elementos, por meio dos principios multiplicativo

e aditivo, recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.



Magica n.° 15: DIFERENCAS SUTIS ENTRE ELES E ELAS

DescricdGo da mdgica:
Esta magica ndo tem relagdao alguma com propriedades aritméticas. No entanto, o
truque utiliza principios usados na magica anterior, e por isso vamos inclui-la nesta secao.
O magico dobra uma folha de papel sulfite em oito partes, tal como indicado na

ilustragdo, fazendo vincos de modo a poder recorta-la sem o uso de tesoura.

Em seguida, o magico recorta cuidadosamente os oito pedacos, distribui quatro deles
a pessoas do sexo masculino e os outros quatro a pessoas do sexo feminino. Pede, entdo, a
essas oito pessoas que escrevam com boa caligrafia o nome de sua comida favorita (ou de um
filme favorito, ou o seu nimero da sorte). A partir disso, solicita que um voluntario recolha as
fichas preenchidas e as embaralhe. O magico, entao, procede a revelar o sexo de cada uma

das oito pessoas, por meio da leitura de cada uma das fichas.

Desmascarando o feiticeiro:

Ao dobrar a folha de papel sulfite em oito partes, tal como indicado na ilustracdo, o
magico faz vincos de modo a poder recorta-la sem o uso de tesoura.

Ao distribuir os pedacos de papel, toma o cuidado de distribuir os quatro pedacos dos
cantos da folha a pessoas de um sexo, por exemplo, mulheres, e os demais pedacos, do centro
da folha, aos homens.

Quando coleta os pedacos, pode observar quais pedacos tém duas arestas
perfeitamente recortadas, que sdo os pedacos dos cantos e quais pedagos tem somente uma

aresta perfeitamente recortada, que sdao os pedagos do meio.



Conteudo matemadtico:

Divisdao do todo em partes iguais.

Habilidade: EFO6MAOQ7
A habilidade envolvida nessa mdgica esta relacionada a unidade tematica Numeros,

cujos objetos de conhecimento sdo fragdes — significados (parte/todo, quociente).

Descrigdo da habilidade:
= EFO6MAOQ7 — Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes

de inteiros e resultado de divisao, identificando fragdes equivalentes.

Magica n.® 16: AMARELO, AZUL OU ROSA

DescrigGio da mdgica:

Esta magica requer a participacdo de trés membros da plateia, os quais chamaremos
de A, B e C. O magico deixa um conjunto de fichas (ou cartdes, ou palitos) sobre a mesa. Em
seguida, chama trés voluntarios (A, B e C) para a frente da plateia e distribui algumas fichas
extras a eles, deixando uma ficha com A, duas fichas com B e quatro fichas com C. Pede
emprestado a plateia trés objetos comuns, os quais deixa sobre a mesa. Vamos supor aqui
gue os objetos emprestados sejam um reldgio de pulso feminino, uma caneta e um chaveiro.
Os objetos também podem ser trés cartdes coloridos, nas cores amarelo, azul e rosa.

O magico vira-se de costas para os trés voluntarios, pede que cada um escolha um dos
objetos (ou um dos cartdes coloridos) dispostos sobre a mesa e guarde-o em seu bolso. Em
seguida, repassa aos voluntarios, em voz alta, as seguintes instrucdes, que deverdo ser
executadas longe dos olhos do magico, isto é, secretamente:

1. A pessoa que pegou o chaveiro (ou o cartdo amarelo) deve ir a mesa e pegar um nimero
de fichas igual ao que tem a mao.

2. Quem pegou a caneta (ou o cartdo azul) deve ir a mesa e pegar o dobro do niumero de fichas
gue tem a mao.

3. E, quem pegou o relégio (ou o cartdo rosa), deve ir a mesa e pegar o triplo de fichas que

tem a mao.



O magico aguarda até que os voluntdrios peguem as fichas, conforme as instrucdes
dadas, e que as guardem no bolso.
Volta-se, entdo, para a frente da plateia e, um a um, revela qual foi o objeto (ou cartdo

colorido) escolhido por cada um dos voluntarios.

Desmascarando o feiticeiro:

Para realizar a magica, inicialmente o mdgico associa cada objeto a uma das trés cores
do titulo do truque. No nosso exemplo, vamos associar: o relégio feminino a cor rosa, a caneta
a cor azul e o chaveiro a cor amarela. Para facilitar a realizacdo da magica, o magico pode
escolher um objeto feminino, um masculino e um objeto de uso comum, associando-os
(mentalmente) as cores rosa, azul e amarelo, respectivamente.

O numero de fichas (ou palitos) a serem deixados sobre a mesa é exatamente 17.
Assim, o magico deve trazer um kit de 24 fichas, sendo 17 para a mesa e 7 para os trés
participantes voluntarios.

Ao instruir os voluntarios A, B e C a pegarem fichas na mesa, de acordo com o objeto
escolhido por cada um, o magico estara, na pratica, dando as seguintes instrucées:

e Paraa pessoa A (que estd com uma ficha):
se vocé pegou o objeto associado a cor amarela, pegue uma ficha;
se vocé pegou o objeto associado a cor azul, pegue duas fichas;
se vocé pegou o objeto associado a cor rosa, pegue 3 fichas.
e Para a pessoa B (que esta com duas fichas):
se vocé pegou o objeto associado a cor amarela, pegue duas fichas;
se vocé pegou o objeto associado a cor azul, pegue 4 fichas;
se vocé pegou o objeto associado a cor rosa, pegue 6 fichas.
e Paraa pessoa C (que estd com quatro fichas)
se vocé pegou o objeto associado a cor amarela, pegue 4 fichas;
se vocé pegou o objeto associado a cor azul, pegue 8 fichas;
se vocé pegou o objeto associado a cor rosa, pegue 12 fichas.
Dependendo do numero de fichas restantes na mesa, o magico sabera a ordem de

cores correspondentes aos voluntarios A, B e C.



A tabela, a seguir, lista as diferentes possibilidades. Para cada uma das seis
possibilidades de escolha dos objetos, a tabela nos dd o nimero de fichas coletadas por cada

um dos voluntarios, o total de fichas coletadas e o nimero de fichas deixadas sobre a mesa.

Cores e fichas coletadas na mesa dos trés
A B C Total de fichas Fichas
coletadas restantes
1| Amarelo: 1 Azul: 4 Rosa: 12 17 0
2| Azul: 2 Amarelo: 2 Rosa: 12 16 1
3 | Amarelo: 1 Rosa: 6 Azul: 8 15 2
4 | Rosa: 3 Amarelo: 2 Azul: 8 13 4
5| Azul: 2 Rosa: 6 Amarelo: 4 12 5
6 | Rosa: 3 Azul: 4 Amarelo: 4 11 6

Ao olhar, de relance, o numero de fichas deixadas sobre a mesa, o magico poderd
determinar a ordem dos objetos escolhidos pelos trés voluntarios. Uma regra de memorizagao
possivel de ser aplicada, embora seja um pouco desajeitada, é descrita na tabela a seguir. A
regra determina, ordenadamente, os dois primeiros objetos (escolhidos por A e B), em funcao

do total de fichas deixadas sobre a mesa.

Fichas
. 1.2 associagdo mental 2.2 associagdo mental Conclusio (duas 1.* cores)
deixadas na
0 Formato da terra: O mar azul amarelo-azul
1 UMA azUl-aMArelo azul-amarelo
A.R. (abreviacdo postal,
2 ( saop AmaRelo-Rosa amarelo-rosa
com duas letras)
ROMA (palavra de quatro
4 (p q ROsa-aMArelo rosa-amarelo
letras)
ZURRO (palavra de cinco
5 (p aZUlI-ROsa azul-rosa
letras
6 A ultima possibilidade uma rosa azul! rosa-azul

Conteudo matemdtico:

Organizacdo das informacgdes em tabelas.



Habilidade: EFO6MA33
A habilidade envolvida nessa madagica estd relacionada a unidade tematica
Probabilidade e estatistica, cujo objeto de conhecimento é coleta de dados, organizacdo e

registro.

Descrigdo da habilidade:
= EFO6MA33 — Planejar e coletar dados de pesquisa referente a praticas sociais
escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas eletronicas para registro,
representacdo e interpretacdo das informacgdes, em tabelas, varios tipos de graficos e

texto.

Mégica n.° 17: O DIA DA SEMANA EM QUE VOCE NASCEU

DescrigGio da mdgica:
Neste trugue, o magico solicita a um voluntdrio que diga o dia, més e ano de seu
nascimento e, entdo, apds alguns segundos de calculo mental, revela-lhe o dia da semana em

gue nasceu. O truque é repetido com outros voluntarios da plateia.

Desmascarando o feiticeiro:

Para pessoas nascidas no século 20 (os adultos e adolescentes dos nossos dias), o
procedimento de calculo do dia da semana do nascimento é o seguinte. O ano em que a
pessoa nasceu tem a forma 19xy, sendo x o digito das dezenas e y o digito das unidades.
Suponhamos que a pessoa nasceu no dia d do més m, do ano 19xy (a data tem a forma
d/m/19xy). Vamos representar por xy o nimero correspondente as dezenas e unidades do
ano em questao, ou seja, xy quer dizer 10x + vy, ou, ainda, 19xy — 1900 .

Para calcular o dia da semana da data informada, o magico calcula mentalmente o
numero:

s=|[xy/4]+xy+d+m"

descartando todos os multiplos de sete contidos no nimero, ou seja, ele calcula o resto da

divisdo de [xy/4] + xy + d + m” por 7. O significado de m* sera explicado adiante.



Neste calculo, [xy/4] significa o quociente da divisdo de xy por 4, ou seja, a parte
inteira da fragdo xy /4.

O numero m”* é obtido de m por uma tabela de conversdes apresentada a seguir. Nos
anos bissextos, e somente nestes, para o més de janeiro devemos tomar m* = 0 e para o més

de fevereiro, m* = 3.

Més *

3
3

Janeiro

Fevereiro

Margo
Abril
Maio

Junho
Julho

Agosto

Ol 0| N O ] | W| N| =

Setembro

=
o

Outubro

=
=

Novembro

Al | RO WOl LN N O] | & K

[EEN
N

Dezembro

Sao anos bissextos os anos em que xy for multiplo de 4. Mas ndo sdo bissextos os anos
multiplos de 100, exceto os que sdo também multiplos de 400. Por exemplo, 1984 e 1996
sdo bissextos, 1900 ndo é, mas 2000 o é.

Por exemplo, se a pessoa nasceu em 14 de abril de 1982, o magico calcula [82/4] =

80/4 = 20 e, portanto:

20+ 82+ 14 + 0 (0 é a chave do més de abril),

o cdlculo pode ser feito menosprezando os multiplos de 7. Passo a passo, tomando-se
inicialmente 20, “setes fora”, obtemos 6. Considerando agora 82, “setes fora” obtemos 5. Ja

14, “setes fora” torna-se 0. Ficamos, entdo,com 6 + 5 = 11, e “setes fora” obtemos 4.

Conclusdo: o dia da semana é uma quarta-feira.



A conversdao do resultado final é simples: 1 = “primeira-feira” = domingo; 2 =
segunda-feira; 3 = terca-feira; 4 = quarta-feira; 5 = quinta-feira; 6 = sexta-feira; 7 (“setes
fora” = 0) é sdbado.

Para datas de 2000 em diante, ainda subtraimos 1 ao final. Para datas nos anos 18xy,
somamos 2 ao final.

Um procedimento de memorizagao pode ser criado para a tabela das chaves dos
meses. Um procedimento usado pelos autores é o seguinte: janeiro é o més numero 1;
fevereiro tem 4 dia de carnaval; em margo temos o fechamento de 1/4 do ano; em abril temos
o dia da mentira, que merece nota 0; no més de maio temos o dia das maes no 2.° domingo;
em junho temos a festa de S3o Pedro (Pedro tem 5 letras); em julho zeramos o calendario
escolar; trés coisas a evitar: sexta-feira, 13, de agosto; no dia 6 de setembro ja comegamos a
espreguicar (e é o aniversario de casamento de um dos autores); em outubro, quando ha 1.°
turno de eleicbes, é no dia 1; em 4 de novembro, é feriado em S3o Carlos (aniversario da
cidade); e invente uma para o més de dezembro.

A aritmética deste truque é fundamentada no fato de que ao passar de um ano ao
seguinte, em relacdo aos dias da semana, o dia 1.° de janeiro move-se para frente em um dia,
exceto o passar por um ano bissexto, quando move-se para frente dois dias. Anos comuns tem

52 semanas e 1 dia. Anos bissextos tem 52 semanas e 2 dias.

Conteudos matemadticos:
Sistema de numeracdo decimal; Operacdes de adicdo e divisdo; Multiplos e divisores;

Regras de divisibilidade; Equacgdes.

Habilidades: EFO6MAO2, EFO6MAO3, EFO6MAOQS5, EFO7MA18

As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas as unidades
tematicas: (i) Numeros, cujos objetos de conhecimento sdo sistema de numeracao decimal —
caracteristicas, leitura, escrita e comparacdo de niumeros naturais —, operacdes de adicdo e
divisio com numeros naturais e multiplos e divisores de um numero natural; (i) Algebra,

sendo os objetos de conhecimento as equagdes polinomiais do 1.° grau.



Descrigdio das habilidades:

EFO6MAO2 — Reconhecer o sistema de numeragdo decimal, como o que prevaleceu no
mundo ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo
a sistematizar suas principais caracteristicas (base, valor posicional e fun¢do do zero),
utilizando, inclusive, a composicdo e decomposicdo de nimeros naturais e nimeros
racionais em sua representagao decimal.

EFO6MAO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam cdlculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nuimeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdao dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

EFO6MAQ5 — Classificar nimeros naturais em primos e compostos, estabelecer
relacdes entre niumeros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “é divisor de”, “é
fator de”, e estabelecer, por meio de investigacdes, critérios de divisibilidade por 2, 3,
4,5,6,8,9, 10, 100 e 1000.

EFO7MA18 — Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por

equacles polinomiais de 1.° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das

propriedades da igualdade.

4.2 MAGICAS COM MATERIAIS PREPARADOS

Magica n.° 1: O TRUQUE DA FITA METRICA

DescricéGo da mdgica:

Para fazer este truque precisamos de uma fita métrica (utilizada por costureiras) 5

clipes. Vocé solicita a uma pessoa que escolha um certo numero de clipes, de 1 até 5, e diga-

Ihe quantos escolheu. A seguir, a pessoa coloca os clipes escolhidos em lugares da fita,

segundo sua propria vontade. Peca, entdo, que ela some todos os nUmeros marcados em

ambas as faces da fita. Antes que ela comece a fazer a soma vocé ja dira o resultado que sera

obtido. Apds terminar de fazer a conta, a pessoa confirmara que vocé tinha razdo.



Importancia matematica do truque: Este truque muito simples pode ser descoberto
pela pessoa fazendo-se varias tentativas; isto estimulard a habilidade da descoberta e a
desenvoltura em realizar operagdes aritméticas simples, o que é muito desejavel no trabalho
com alunos dos primeiros anos do Ensino Fundamental. Deixe-os curiosos e vera que eles

mesmos desvendardo o mistério.

Desmascarando o feiticeiro:

Basta notar que a soma de dois nimeros marcados de ambos os lados de uma fita
métrica é sempre constante, na verdade, é 151 na maioria das fitas, mas existem algumas cuja
soma é 150 ou 152. Assim, se, por exemplo, 3 clipes foram colocados, a soma dos 6 nimeros

marcados serd 151 + 151 + 151 = 3 X 151 = 453.

Conteudos matemdticos:

Operacdo de adicdo; Padrdao matematico.

Habilidade: EFO6MAOQ3
A habilidade envolvida nessa magica esta relacionada a unidade tematica Numeros,

cujo objeto de conhecimento é operacao de adicao.

Descrigcdo das habilidades:
= EFO6MAO3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de

calculadora.

Magica n.® 2: AS FACES OCULTAS DOS DADOS

Descrigdo da mdgica:
Vamos precisar de trés dados comuns. Peca que alguém da plateia embaralhe os dados

e os empilhe enquanto vocé estiver de costas. Vire e diga em alto e bom som que vocé ird



adivinhar a soma dos valores das 5 faces ocultas dos dados. Vocé poderd imediatamente dizer
qual é o valor da soma, apenas observando a face superior do dado mais alto.

Importancia matemadtica do truque: Este truque também é muito simples e o
espectador poderd, com paciéncia e organiza¢do, descobrir a farsa toda. Basta repetir o
experimento diversas vezes. Mais uma vez, acreditamos que com isso seja despertado o
interesse pela busca de padrdes matematicos e desenvolvidas algumas importantes

habilidades aritméticas elementares.

Desmascarando o feiticeiro:

A soma de dois numeros marcados em lados opostos de um dado comum é sempre 7.
Assim, os dois dados inferiores tém lados opostos ocultos que somados resultam 14, e, se
vocé olhar a face superior do dado de cima (digamos que seja 5), sabera quanto é a face oposta
aele (nocaso, 7—5 = 2). Basta, entdo, somar este nimero a 14 (nocaso 14 + 2 = 16).
Vocé pode também fazer a conta 21 — 5 = 16.

Uma variacdo da magica: Virando de costas, peca a alguém da plateia que lance trés
dados sobre a mesa e que some os resultados obtidos (digamos que as faces a mostra sejam
a,bec;assim,al.?somaseraa+ b+ c).Peca, entdo, que o espectador escolha um dos trés
dados e some ao resultado anterior a face deste dado que estd em contato com a mesa (se o
dado escolhido foi aquele de resultado a ele ird obter a 2.2 soma que serd a+b +c +
(7—a) = b+ c + 7.Finalmente, pegca que o dado escolhido seja jogado novamente
(digamos que o resultado agora seja d) e que novamente o resultado seja somado ao anterior
(serd obtida a 3.2 soma: b + ¢ + 7 + d). Agora vocé se vira, olha a mesa e imediatamente diz
qual foi o resultado obtido (isto é, a 3.2 soma). Basta somar 7 ao resultado exibido pelos trés

dados.

Conteudos matemadticos:

Operacoes de adicdo e subtracdo; Padrdao matematico; Expressoes algébricas.

Habilidades: EFO6MAO3, EFO7MA13 e EFO8MAO06
As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas as unidades tematicas: (i)

Numeros, cujo objeto de conhecimento sdo operacdes de adicdo e subtracdo com numeros



naturais; (ii) Algebra, sendo os objetos de conhecimento a linguagem algébrica — variavel e

incégnita — e valor numérico de expressoes algébricas.

Descrigdo das habilidades:

= EFO6MAOQ3 — Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou
escritos, exatos ou aproximados) com nuimeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de
calculadora.

= EFO7MA13 —Compreender a ideia de variadvel, representada por letra ou simbolo, para
expressar relacdo entre duas grandezas, diferenciando-a da ideia de incégnita.

= EFO8MAO06 — Resolver e elaborar problemas que envolvam célculo do valor numérico

de expressdes algébricas, utilizando as propriedades das operagdes.

Magica n.° 3: OS LADROES DE OVELHAS

Descrigéio da mdgica:

Coloque 7 palitos de fosforo sobre a mesa, segundo a seguinte disposicao:

Ladrdo2 Ladréo 1

Inicie mostrando que suas maos estdo vazias e que voceé ira contar uma histoéria sobre
roubo de ovelhas. Com sua mao direita, pegue o palito marcado como “Ladrdo 1” e diga que

daqui para frente ele sera um ladrdo e sua mao fechada sera seu esconderijo.



Com a mao esquerda, tome o palito marcado como “Ladrdo 2” e diga que este serd
outro ladrdao que ficara escondido em outro esconderijo. Os cinco palitos superiores serdo
ovelhas que os ladrdes almejam roubar. Mantenha agora suas maos sempre fechadas.

Os ladrdes observam que o guardador de rebanhos esta longe, e o Ladrdo 1 (mdo
direita) sorrateiramente rouba uma das ovelhas (pegue um dos 5 palitos com a mdo direita).
A seguir, o Ladrao 2, vendo que foi facil, rouba uma segunda ovelha (pegue um segundo palito
com a mdo esquerda). Novamente o Ladrao 1 rouba mais uma ovelha e é seguido pelo Ladrao
2, que também rouba mais uma. Deste modo, resta na mesa somente um palito, o qual o
Ladrdo 1 também rouba. (Note que agora sua mdo direita possui 4 palitos e sua mdo esquerda
possui apenas 3.)

Para continuar a histdria, anuncie que o guardador de rebanhos percebeu algum
movimento suspeito e comecou a se aproximar do local onde estavam as ovelhas. Os ladrdes,
com medo, resolveram devolver as ovelhas préximo de onde elas estavam. (Quando fizer a
devolucgdo inicie pela méo esquerda, depois direita, depois esquerda, novamente direita e,
finalmente, esquerda. As cinco ovelhas ficaréo sobre a mesa, no entanto sua mdo direita ficard
com 2 palitos, enquanto a esquerda ficard vazia — por isso, é muito importante comeg¢ar a
devolugdo pela mdo esquerda.)

O guardador de rebanhos, vendo suas 5 ovelhas pastando, embora ainda desconfiado
de algo, acalma-se e se dirige a um vilarejo proximo do campo de pastagem. Os ladrdes
percebem que ele foi embora e recomam seu plano maléfico. Novamente, o
Ladrdo 1 rouba uma primeira ovelha (pegue um palito com a mdo direita), e, alternadamente,
esquerda e direita, os ladrdes refazem o roubo (quando isto terminar vocé terd 5 palitos na
mdo esquerda e somente 2 na direita).

Neste meio tempo, o pastor, ainda desconfiado, volta da cidade acompanhado de um
grupo de pessoas dispostas a capturar os ladrdes, pois eles estavam agindo na regido ha um
certo tempo. Eles percebem o movimento e agora nao tém mais tempo de devolver as
ovelhas. Pensam um pouco e a Unica saida encontrada seria colocar 5 ovelhas em um dos
esconderijos e os dois ladrées fingirem estar dormindo no outro esconderijo. (Anuncie a todos
que os ladrées acharam um meio de se safar: abra sua mado direita mostrando 5 ovelhas neste
esconderijo e, a seguir, sua mdo esquerda, mostrando os dois ladrées dormindo

tranquilamente.)



Importancia matemadtica do truque: Embora o truque utilize apenas contagens
elementares, parece que nossa vista (ou melhor, nosso cérebro) ndao percebe mudancas
guando fazemos a passagem de direita para esquerda, tentando conservar um padrao
original. Algo muito semelhante parece confundir os estudantes quando tém de combinar

varias vezes os sinais de + e — em operacoes algébricas.

Desmascarando o feiticeiro:
As explicacdes sobre o funcionamento da magica foram descritas juntamente ao

desenvolvimento do truque.

Conteudos matemdticos:

Contagem.

Habilidades: EFO6MAQ1 e EFO7MAQ3

As habilidades envolvidas nessa magica estdo relacionadas a unidade tematica
Numeros, cujos objetos de conhecimento sdo sistema de numeracdo decimal — caracteristicas,
leitura, escrita e comparagao de nlimeros naturais — e nimeros inteiros — usos, histéria,

ordenacao, associacdo com pontos da reta numérica e operacgdes.

Descrigdo das habilidades:
= EFO6MAO01 — Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e nimeros racionais
cuja representacao decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.
= EFO07MAO3 — Comparar e ordenar numeros inteiros em diferentes contextos, incluindo
o histdrico, associa-los a pontos da reta numérica e utilizad-los em situagcbes que

envolvam adicdo e subtracao.



4.3 UMA ANALISE SOB A OTICA DOS ASPECTOS LUDICOS NO ENSINO DA MATEMATICA

Ao usar as magicas em sala de aula como metodologia alternativa de ensino, o
professor podera despertar a atengdo e, assim, conseguir uma participa¢dao mais efetiva de
seu aluno, alguma simpatia para com a disciplina e interesse por trilhar por si mesmo o
caminho das descobertas inerentes ao processo de aprendizagem envolvido nessa aventura.
Professor e alunos estardo em novo modo de interacdo, garantindo que o desenvolvimento
esperado aconteca. Um segundo aspecto diz respeito a ampliacdo de repertdrio do aluno que
tem o conteudo apresentado de forma ludica e provavelmente divertida. Podemos aqui
resgatar alguns conceitos de Vygotsky (2009) que, como mencionado no inicio deste capitulo,
foram abordados no capitulo 2: (1) o desenvolvimento do aluno da-se por meio da interacao
social com outros individuos e com o meio, ademais ele ja traz consigo seu desenvolvimento
real, que esta disponivel em seu sistema cognitivo, necessitando ser estimulado; (2) com o
uso dessa estratégia, o aluno pode alcancar o desenvolvimento potencial, pode aprender com
amediacao de outra pessoa, no caso o professor que, ao sugerir as magicas, oportuniza a Zona
de Desenvolvimento Proximal, que é a distancia entre o desenvolvimento real e o
desenvolvimento potencial; (3) estaria garantido o processo de assimilacdo, o qual se da a
partir do aprendizado escolar. Sendo assim, espera-se propiciar prazer e maior disposi¢cao para
a concretizacdo do aprendizado.

Com as atividades de adivinhagdo, o aluno “magico”, o “voluntdrio” e os alunos
espectadores serdo desafiados e terdo sua imaginacdo e sua criatividade estimuladas. Nesse
caso, cabe ao professor, como mediador, fazer as interven¢des e as complementacdes
necessarias para impulsionar o desenvolvimento das habilidades com o intuito de facilitar o
estudo de determinados conceitos matematicos, os quais, em alguns momentos, sado
rotulados como impossiveis de assimilar, por vezes pelo simples desinteresse e pela falta de
abertura a tal aprendizado. Assim, ao propor os truques, o professor proporcionara uma
aprendizagem participativa e prazerosa, motivando os estudantes, conforme preconizado por
Vygotsky.

Desse modo, ainda recuperando alguns dos conceitos ja abordados no capitulo 2,
podemos afirmar que, com o auxilio/estratégia mediada pelo professor, o uso dessa

metodologia garante a presenca da ludicidade, trabalha com a Zona de Desenvolvimento



Proximal, fazendo com que o conhecimento ja existente no aluno seja acessado e ampliado,
impulsiona o desenvolvimento das habilidades e facilita o estudo de conceitos matematicos,
especialmente o raciocinio abstrato, proporcionando motivacdo para uma aprendizagem
participativa e prazerosa dentro das situagdes adequadas. Outro ponto importante sdao os
fundamentos pedagdgicos apresentados na BNCC, que incluem o foco no desenvolvimento de

competéncias, especialmente a de nimero 2:

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prdépria das ciéncias,
incluindo a investigacdo, a reflexdo, a analise critica, a imaginacdo e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas. (BRASIL, 2018).

Como vantagens da aprendizagem significativa para o aluno, destacamos o estimulo
de sua imaginacao e criatividade e a garantia da interacdo social, diminuindo a tendéncia de
rejeicdao aos conteudos da disciplina e aumentando a sua probabilidade de aprendizado. Vale
repetir aqui: a imaginacdo, segundo Vygotsky, precisa se tornar acdo em forma de brincar,

jogar, fazendo uso das magicas.

O velho adagio de que o brincar da crianca é imaginagdo em a¢do deve ser invertido,
podemos dizer que a imaginacdo, nos adolescentes e nas criancas em idade pré-
escolar, é o brinquedo sem agdo (Vygotsky, 1991, p. 62).

Assim, a possibilidade de usar os truques como ferramenta com potencial ludico
permite desenvolver conteidos matematicos e habilidades importantes ao desenvolvimento
e aprendizagem do aluno, como se demonstrou em cada magica apresentada. O
comprometimento do educando com o desafio, mesmo que ele n3ao se dé conta de estar em
processo de aprendizagem, poderd facilitar a introducdo de conceitos matematicos,
competindo ao professor o papel de explicitar e elucidar ao aprendiz a significacdo desses
conceitos.

Queremos crer que, variando a estratégia de ensino-aprendizagem, possamos diminuir
aresisténcia ao aprendizado desta disciplina e promover abertura para que o aluno veja, agora
com olhos encantados, um pouco do que nds, matematicos, vemos: o raciocinio e a légica
presentes em cada momento de nossas vidas. Adiante, nas consideracdes finais, tentaremos

responder as duas perguntas norteadoras deste trabalho.



CONSIDERACOES FINAIS

Na presente pesquisa, foi possivel relacionar o recurso ludico com a aprendizagem.
Como ferramenta de auxilio para o ensino dos contelddos de Matematica, quando usado de
forma adequada pelo educador, tal recurso pode proporcionar o desenvolvimento das
competéncias e habilidades de acordo com a BNCC e, ainda, motivar o aluno a aprender a
disciplina.

Ao investigar os contelddos matematicos e as habilidades presentes em cada magica,
percebe-se que, com o seu uso, podem-se explorar conceitos matematicos. Assim, é possivel
ensinar matematica ao instigar a curiosidade para descobrir o truque, ao desenvolver a
criatividade, a concentracdo, a organizacdo e estimular o convivio entre os individuos
envolvidos.

O professor, ao propor a magica ao aluno, deve estar atento aos conteudos que
objetiva abordar, para que a atividade lidica cumpra o papel de estimulo a construcdo da
aprendizagem significativa.

A ideia aqui apresentada é apontar um caminho diferente do formato tradicional, das
aulas expositivas, dos livros tedricos e dos exercicios repetitivos. Nao se pretende negar a
importancia dessa pratica para ensinar matematica; o propdsito é trazer outra possibilidade
de trabalhar com os alunos para motiva-los e despertar o interesse deles por uma disciplina,
muitas vezes, considerada dificil de aprender. Sendo assim, o ensino dos conteldos
matematicos, construido de maneira coletiva e agraddvel, pode produzir, em vez de aulas
mondtonas e cansativas, um aprendizado prazeroso.

Ao findar a andlise das magicas apresentadas neste trabalho, de posse das relagdes
possiveis de serem realizadas entre as magicas e as habilidades da BNCC e, ainda, com a ideia
da importancia da ludicidade no ensino de Matemadtica, preconizada especialmente por
Vygotsky, é razoavel afirmar que é possivel responder as questdes que nortearam esta
investigacdo, quais sejam: “De que maneira as magicas propostas no livro Mdgicas,
Matemdtica e outros mistérios contemplam as habilidades para o ensino de Matematica
presentes na BNCC para os Ensinos Fundamental — Anos Finais — e Médio?”; “Como a
ludicidade presente nesse tipo de atividade pode contribuir para a aprendizagem?”.

A obra analisada ndao é um livro didatico, sendo assim, nao segue o que determina a

BNCC, porém é um material que apresenta um grande potencial para auxiliar no ensino da



Matematica, complementando os livros didaticos. Ele permite o trabalho com diferentes
conteudos que contemplam a Educagao Basica e o Ensino Superior. Os assuntos envolvidos
sao fundamentados desde Propriedades Aritméticas Elementares até Topologia e Principio da
Indugdo Finita.

Nesta dissertagcdo, foram analisadas e evidenciadas as habilidades para o Ensino
Fundamental — Anos finais (6.° ao 9.° ano) — e Ensino Médio (1.2 a 3.2 série). Nas magicas
apresentadas, a presenca dos aspectos ludicos, estimulando a imaginacdo e a criatividade e
ainda proporcionando interagdo social, sdo de fundamental importancia para que se tenha
uma aproximacao do estudante com os conteudos de matematica e também para o
desenvolvimento de tais habilidades.

Essa pesquisa bibliografica pode, como sugestdo de pesquisa futura, motivar a
realizacdo de um trabalho de campo, com coleta de dados, para investigar as implicacdes da
atividade ludica como alternativa metodoldgica para o ensino de Matemadtica. Primeiramente,
esse era o objetivo, mas, devido a pandemia, ndo péde ser executado. As magicas seriam
propostas pelo professor, todavia desenvolvidas e apresentadas pelos alunos no inicio das
aulas, antes de comecar o conteudo.

Vale ainda destacar que, nos truques analisados, percebe-se pequena quantidade de
conteudos e habilidades, tendo em vista que a grade curricular da Educacdo Basica exige
muito mais, porém é importante salientar que a obra analisada ndo foi elaborada com o
intuito de ser um material didatico ou paradidatico, trata-se de uma obra de divulgacao
cientifica e, como evidenciado, com étimo potencial para utilizacdo pelo professor como
material complementar.

Assim, finalizamos este trabalho esperancgosos de que seja um estudo motivador para
educadores/as, desejando que se sintam desafiados a testar a estratégia das magicas em sua

pratica docente.
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