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RESUMO

Comumente, somos desafiados a “matar” certas charadas que surgem em nosso
dia a dia. Algumas vezes, tentamos soluciona-las com o uso da raz&o. Este estudo
teve como objetivo apurar o efeito do uso de charadas matematicas nas aulas de
discentes de uma turma de matematica do 6° ano, composta de 21 (vinte e um)
alunos da rede estadual de ensino, que apresentavam dificuldades em resolver
problemas contextualizados envolvendo as quatro operagfes bésicas (adicao,
subtracdo, multiplicacdo e divisdo) do calculo aritmético. Para isso, como ja
anunciado, foram usadas charadas voltadas para os ambitos cotidiano e
matematico, as quais, além de prazerosas, sao desafiadoras. Elas estimulam a
concentragdo, bem como o raciocinio légico do aluno. No desenvolvimento das
acoOes, foram utilizados: testes de sondagem entre os alunos, testes com as quatro
operacdes basicas, jogos matematicos interativos, questionarios e entrevistas com
os alunos, e diversos desafios individuais com charadas matematicas que
estimulavam o raciocinio légico de cada discente. Os estudantes que participaram
das atividades demonstraram grande entusiasmo e relataram gostar da utilizacéo
das charadas matematicas como ferramenta de aprendizagem.

Palavras-chave: Charadas. Charadas matematicas. Problemas. Raciocinio logico.
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ABSTRACT

Commonly, we are challenged to “solve” certain riddles that arise in our daily lives.
Sometimes, we attempt to solve them using reason. This study aimed to assist
students in a 6th-grade mathematics class, composed of 21 students from a state
school system, who faced difficulties in solving contextualized problems involving
the four basic arithmetic operations (addition, subtraction, multiplication, and
division). To this end, riddles focused on every day and mathematical contexts were
used, which, besides being enjoyable, are also challenging. These riddles stimulate
students' concentration as well as their logical reasoning. During the development
of the activities, various strategies were employed: diagnostic testing among the
students, tests involving the four basic operations, interactive mathematical games,
guestionnaires and interviews with the students, and several individual challenges
with mathematical riddles designed to stimulate each student's logical reasoning.
The students who participated in the activities showed great enthusiasm and
reported enjoying the use of mathematical riddles as a learning tool.

Key words: Riddles. Mathematical riddles. Problems. Logical reasoning.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

A leitura, a escrita e 0 dominio das operacdes fundamentais da matematica
s&0 o pontapé inicial na vida de um estudante dessa disciplina. E necessério que
cada um obtenha a referida terna para que haja um bom desenvolvimento e uma
boa aprendizagem.

O dominio das operacfes basicas ajuda a pessoa, ndo somente como
aluno, mas também como cidadao inserido (ou como futuro cidadao, a ser inserido)
na sociedade. De acordo com Machado (1990, p. 15): “[...] a Matemética faz parte
dos curriculos desde os primeiros anos da escolaridade, ao lado da Lingua
Materna”.

O docente, em tese, sabe que cada aluno precisa dominar os procedimentos
de (e os raciocinios subjacentes a) uma conta, ja que elas (as contas) séo
essenciais em situacdes diversas do cotidiano e do trabalho, desde as
contas/situacdes mais simples — como, na ida a uma feira, comprar e receber
corretamente o troco —, até, se possivel, as mais complicadas, a exemplo de
algumas que sao usadas na engenhara civil.

Logo, € necessario alfabetizar matematicamente o discente. Danyluk (1998,
p. 58) afirma que: “Ser alfabetizado em matematica, entéo, é entender o que se |é
e escreve, 0 que se entende a respeito das primeiras nog¢des de aritmética [...]".

O valor do saber quanto aos fundamentos do calculo aritmético é refor¢cado
por Dantas (2014, p.11-12): “Hoje, a Aritmética faz parte do dia a dia de qualquer
cidaddo. Planejar com racionalidade a aritmética parece imprescindivel para a
sobrevivéncia”.

Pode-se dizer que a questéo da deficiéncia no que toca a certos conceitos
da matematica é motivo de preocupacdo para varios docentes. (Rosilene)! Silva
(2020, p. 9) anuncia que “Uma das reclamacodes de professores em sala de aula é
a dificuldade de criancas do Ensino Fundamental em compreender contetudos que
precisem de mais aten¢do e concentragdo, e o ensino da matematica esta incluido

nessas ponderagdes”.

1 H& mais de um autor com sobrenome SILVA e com publicagdes em 2020, dai o prenome (visando
a respectiva identificacéo) ter sido posto entre parénteses.
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Diante do exposto, e incluindo-me no cenario das pessoas que se sentem
desassossegadas quanto a problematica citada no paragrafo anterior, e dada a
minha vivéncia em sala de aula como professor de matemética, onde também noto
a realidade de uma consideravel parcela de alunos: tribulagdo em interpretar
guestdes com textos (os chamados problemas de mais, de menos, de vezes e de
dividir), torna-se necessario continuar criando (e/ou inovando em) praticas que
tenham a ver com 0s aspectos psicologico e comportamental.

Urge que o0 educando aprenda eficazmente as quatro operacoes
matematicas, mediante exercicios que envolvam interpretacdo e analise de
situacdes-problema, oportunizando-lhe a aplicacdo do que assimilou na escola em
suas atividades do dia a dia e mesmo em acdes profissionais.

O docente deve utilizar materiais ou técnicas educacionais que deixem as
aulas mais interessantes. Nesse sentido, sugiro como atividade o uso das charadas
matematicas, com auxilio do raciocinio logico (que todo individuo, com consciéncia
e capacidade de organizagao do pensamento, carrega potencialmente em si), para
a construcéo légica e significativa de representacfes atinentes as suas realidades,
a exemplo da adicdo de duas notas, uma de cinquenta e outra de vinte reais.

Mas o que sdo charadas? E o que vém a ser charadas matematicas?

Fazendo uma busca primeiramente num glossario, acha-se no Dicionario
Aurélio (ou melhor, em FERREIRA, 1994, p. 391) charada como “[...] espécie de
enigma cuja solucdo consiste em recompor uma palavra partindo de elementos
desta ou de silabas que tenham um significado determinado, sendo tais significados
(parciais, pedras ou chaves) apresentados juntamente com um conceito que
expressa a palavra desejada”.

E um tipo de passatempo, um jogo de disputa, como conjectura Marques
(2024, p. 1):
Charadas, também conhecidas como adivinhas ou adivinhagdes,
normalmente comecam com a frase “o que é o que é” e sdo enigmas
desafiadores que fazem a gente pensar, aprender e divertir-se. Elas fazem
parte do folclore e sdo uma maneira de todos, especialmente as criangas,
divertirem-se enquanto desenvolvem o raciocinio l6gico. As respostas
geralmente séo engracadas e cheias de trocadilhos, o que torna o desafio

ainda mais interessante. Trata-se de um jeito descontraido e acessivel de
aprender, estimulando a criatividade e a rapidez no pensar.
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Dessa forma, chego a uma concluséo: charada € uma pergunta ou afirmacao
enigmatica que desafia alguém a descobrir a resposta ou a solu¢éo. E uma forma
divertida de desafiar o raciocinio e a criatividade.

Considerando tudo o que foi mencionado até este ponto do texto, posso dizer
que charadas, na esfera da matematica (charadas matematicas), sédo tipos de
enigmas (quebra-cabecas) que envolvem conceitos e operacdes matematicas com
vistas a resolver e/ou a encontrar a resposta.

Hoje, com o avanco de tecnologias de plataformas e 0 uso da internet, existe
uma infinidade de sites que contém charadas mateméaticas em forma de desafios
atraentes e educativos, as quais exercitam e/ou treinam a mente (quando € usado
0 raciocinio matematico), fazendo com que valha a pena explora-las, pois as
habilidades e os conhecimentos matematicos de cada individuo sé@o testados e
aprimorados. (Chayene) Silva (2020, p. 2) corrobora esse pensamento quando

considera que:

[...] as tecnologias tém alterado de maneira significativa o modo como a
sociedade se organiza, no sentido de que o que antes era feito sem o uso
dessas tecnologias, hoje ndo mais é possivel, incluindo atividades
essenciais e ndo essenciais. Sendo assim, a escola ndo esta fora desse
contexto, pelo contrario. Nos Ultimos anos, a escola tem sido um nicho
especial quando se trata da insercdo de tecnologias digitais, e,
principalmente, da inclusdo de aplicativos incorporados ao proprio
processo de ensinar.

As charadas matematicas tornam essa ciéncia mais agradavel para o aluno
de qualquer faixa etéria, pois tendem a auxiliar o desenvolvimento de pensamentos
estratégicos, estimulando a criatividade durante resolucdes de problemas. Corréa

(2023, p. 33) refere-se a charada matematica do seguinte modo:

E um recurso didéatico utilizado para desenvolver a atenco e o raciocinio
I6gico. A charada € um problema para o qual se busca uma resposta que
esta dentro de partes ou de todo o enunciado da pergunta. Logo o aluno
desenvolve a atencéo e a légica.

Percebe-se que had uma ligacéo ou que é possivel ligar charada matematica
ao raciocinio l6gico de que cada individuo, teoricamente, é dotado.

Consoante Lungarzo (1991, p. 61), a légica “abrange desde os raciocinios
triviais do dia a dia até as mais raras técnicas matematicas”. Para Copi (1978, p.
2, apud SCOLARI, BERNARDI e CORDENOSI, 2007), “O estudo da Logica é o
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estudo dos métodos e principios usados para distinguir o raciocinio correto do
incorreto.”

Em se tratando de raciocinio l6gico, uma conceitualiza¢do bem clara, ligada
a matematica, é dada por Pontes et al. (2017, p. 471): “[...] € um processo de
realinhamento do pensamento, seguindo normas da légica, que permite resolver
um problema ou exercicios de cunho aritmético, geométrico ou matricial, no intuito
do desenvolvimento de habilidades mentais e aptiddes dos envolvidos”.

Os autores supracitados utilizam a palavra problema, que é uma ferramenta
também mobilizada no estudo, a qual posteriormente tera uma abrangéncia mais
bem definida.

Pontes et. al. (2017, p. 471) acrescentam que: “o raciocinio logico
matematico deve ser estimulado para que o aprendiz possa processar o contetdo
de forma mais rapida”.

Acredita-se que o raciocinio logico é indispensavel ao conhecimento. Para
Giaretta (2018, p. 28):

O raciocinio légico, fundamental ao processo de aprendizagem em
gualquer area do conhecimento, se desenvolve nos momentos em que 0s
individuos se deparam com situa¢cbes em que precisam perceber a
demanda e estruturar 0 pensamento, detalhadamente, para resolver
determinado problema. Além disso, tal habilidade também se torna
perceptivel quando os estudantes precisam criar estratégias e testa-las
para aferir a eficiéncia da solucéo e, posteriormente, executa-las para
identificar sua eficacia.

Ja para Lascane, Homsy e Monteiro (2019, p. 118), “o raciocinio logico esta
relacionado as ideias planejadas para que se chegue a uma determinada conclusao
ou resolucido de um problema encontrado”.

A seguir serdo apresentados mais argumentos atinentes a charadas

matematicas e a raciocinio logico.
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2 JUSTIFICATIVAS

A escolha deste tema tem como motivo proporcionar ao educando da esfera
da matematica a concatenacdo entre o entendimento da importancia do
aprendizado das quatro opera¢des matematicas e a sua utilizagdo em atividades
do cotidiano discente, fazendo o aluno entender a relacéo da teoria com a pratica.
Para isso, serdo propostas charadas matematicas, na forma de atividades extras,
objetivando-se um bom desenvolvimento do raciocinio légico-matematico do
lecionando.

Corrigueiramente, no inicio de cada ano letivo se faz necessario estreitarem-
se os vinculos entre docente e discente. O educador, na maioria das vezes, atraves
de algumas ferramentas de sondagem, como exercicios personalizados, testes
diagndsticos, trabalho em grupo e até mesmo observagcbes do comportamento,
dentre outros, capta que muitos aprendentes oriundos do 5° ano tém dificuldade
significativa em ler, interpretar e solucionar situacées-problema que envolvem as
operacdes basicas, indispensaveis a matematica.

E extremamente importante o aluno capacitar-se em resolver questdes. “A
resolucado de problemas possibilita compreender os argumentos matematicos e
ajuda a vé-los como um conhecimento passivel de ser apreendido pelos sujeitos
do processo de ensino e aprendizagem” (SCHOENFELD, 1997, p. 63).

O revés em resolver questdes, com tais caracteristicas, pelo discipulo
geralmente é percebido pelo regente da turma, principalmente quando (o
insucesso) vem acompanhado de indagacdes do tipo: “professor, essa questéo é
de mais ou de menos?”. Perguntas como essa dao sinais de que o aluno enfrenta
barreiras para solucionar a questédo proposta. E essa € uma das responsabilidades
do professor, que devera usar de seus conhecimentos pedagogicos para estimular
o raciocinio l6gico-matematico comumente associado a numeros, a contas e a

calculos. Sampaio (2020, p. 12) chama atencdo quando expde que:

E preciso dar o devido olhar verificando se tem sido dada a importancia
aos conceitos mateméaticos, ao seu rigor de construcdo de raciocinio,
principalmente os mais basicos; aqueles que servem de pilar para os mais
complexos e que também nos auxiliam na organizagdo para a tomada de
decisoes.
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O docente, através do incentivo e do desafio, precisa estimular os alunos
guanto ao uso do raciocinio. Pontes et al. (2017, p. 470) reforcam a referida
concepcao:

O raciocinio € uma capacidade cognitiva presente em todo ser humano.
De modo geral, seu processamento nao € complicado quando se leva em

conta que a todo momento fazemos uso de tal capacidade, pois
constantemente precisamos tomar decisoes.

No entanto, vale questionar se raciocinio tem a ver, de fato, com logica. Tal
guestionamento é respondido por Silva et al. (2018, p. 2) quando registram que:

A logica é uma reflexdo ou retérica que pode ser disposta em qualquer

situacao ou objeto; segundo o dicionario trata-se da “Parte da filosofia que

trata das formas do pensamento em geral (deducéo, inducao, hipotese,

inferéncia etc.) e das operac¢des intelectuais que visam a determinacao do
gue é verdadeiro ou ndo”.

Os autores supracitados ainda enfatizam que: “Raciocinar a logica é
estruturar o pensamento com fim de chegar a uma conclusédo ou solucdo de
problematicas” (2018, p. 2).

A investigacao descrita nas laudas a seguir tem / teve como clientela uma
turma do 6° ano do Ensino Fundamental que ndo conseguem (ndo conseguiam)
sair-se bem em situacdes habituais com o0 uso adequado das quatro operacgdes.
Para isso, a pesquisa volta-se / voltou-se para aspectos que levam / levavam a
dificuldade de aprendizagem. Buscou-se identificar as causas dessa dificuldade,
propondo-se a obtencdo de uma resolucédo recreativa através do uso das charadas
matematicas.

E preciso frisar novamente que as charadas matematicas sdo / foram
essenciais na presente investigacdo em razao de seu potencial para estimular o
progresso do raciocinio l6gico-matematico.

As charadas matematicas séo artificios pedagdgicos que visam a prender a
atencao de um estudante, desafiando-o a resolvé-las. Ele, tendo alguma ideia do
gue lhe é proposto, deve, com seu senso, empenhar-se em decifrar o enigma e/ou
construir a resposta, conforme explanado anteriormente, neste texto, por Corréa
(2023, p. 33). As charadas hdo que ser jocosas para alunos de faixa etéaria
imediatamente anterior aquela (faixa etaria) referente ao periodo da adolescéncia,
porquanto o objetivo é atrair a atencéo e demandar esforco de abstracdo de cada

um.
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Um dos exemplos dados por Corréa (2023, p. 33) é: “Existem vinte peixes
dentro de um tanque. Quatro se afogaram, seis fugiram nadando e dois morreram
de forma natural. Quantos peixes restam no tanque?”. Aqui se constatam varios
componentes que devem ser destacados, como: envolvimento de numeros,
algarismos e contagens, ou seja: a matematica, a ludicidade, o prazenteiro, a
charada (ja que existe algo de enigmatico) e a parte que rodeia o raciocinio logico.

Esse tipo de amostra pode ser estendido (elevando-se a complexidade do
enunciado) a qualquer pessoa, independentemente de idade, para tentar
desvendar a solugéo do problema oferecido.

As charadas matematicas fazem parte da ludicidade. Segundo Plakitka
(2009, p. 2): “Atividades ludicas, como quebra-cabecas, jogos, enigmas e charadas,
convidam os estudantes a raciocinar e a resolver os desafios propostos [...]".

E a pretensdo em trazer charadas matematicas é agucar o interesse de cada
aluno em descobrir as respostas. “A intencdo de usar o ludico como
encaminhamento metodoldgico € dar oportunidade de despertar a curiosidade a
todos os estudantes, a fim de superarem as dificuldades e alcangcarem a solug¢ao”
(PLAKITKA, 2009, p. 2).

Assim sendo, acredita-se que sdo de grande valia a selecdo, o estudo e 0
desenvolvimento dessa temética.

Logo apds, estardo sendo apresentados 0s propdsitos desta investigacao.
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3 OBJETIVOS

E sabido que a grande meta (ou uma das maiores metas) do ensino da
matematica € a prosperidade de raciocinio do aluno nessa disciplina.

No entanto, a referida tarefa é um desafio constante para educadores de tal
ciéncia, pois o discente até desenvolve a capacidade de raciocinio matematico por
meio de memorizacdo de conceitos, de formulas, de regras e de procedimentos
rotineiros, mas um tanto quanto desconectados de uma disciplina I6gica, coerente
e estruturada que é a matematica.

Aspirando-se a uma contribuicdo quanto a essa incitacdo, tém-se o0s

seguintes obijetivos:

3.1 Objetivo geral®

Investigar o impacto do uso das charadas matematicas e do raciocinio légico,
no contexto educacional, para aquisicdo de conceitos e procedimentos basicos de
matematica (uso das quatro operacdes), com o0 entendimento e a observancia

desses conceitos e procedimentos na vida cotidiana de cada individuo.

3.2  Objetivos especificos

- Identificar as dificuldades encontradas pelo discente na aplicabilidade de
conceitos matematicos;

- Propor atividades ludicas (charadas) que promovam o0 exercicio e o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico;

- Examinar se as praticas docentes aplicadas influenciam ou ndo no
aprendizado efetivo do aluno;

- Estimular o pensamento independente, a criatividade e favorecer a

capacidade do aluno em resolver problemas.

2 Em termos de “produto/PROFMAT”, almeja-se / almejou-se, a partir desta dissertacdo, a
elaboracdo de um livro digital.
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4 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

N&o € segredo para ninguém que o raciocinio logico é fundamental para
podermos executar a maior parte das funcdes de nosso dia a dia: calcular o tempo
de transito até o aeroporto, cozinhar o almoco, pedir um aumento.

Para Giaretta (2018, p. 46), “[...] pode-se afirmar que se trata de um
raciocinar que busca sistematizar o pensamento em relacdo a informacéo, tal
processo € conhecido como Raciocinio Légico [...]".

Faz-se necessario um crescimento, um alargamento no intelecto do
individuo. E o que dizem Scolari, Bernardi e Cordenonsi (2007, p.1):

O desenvolvimento do raciocinio l6gico nos alunos é uma necessidade
para fazé-los pensar de forma mais critica acerca dos contetdos das

diferentes disciplinas, tornando-os mais argumentativos com base em
critérios e em principios logicamente validados.

Esses autores (citados no paragrafo acima) ddo énfase a importancia do

raciocinio légico quando expressam que:

[...] muitos (alunos) ainda possuem dificuldade em compreender e
raciocinar sobre o que esta sendo proposto em um determinado problema,
notando-se uma grande dificuldade dos mesmos com relagdo ao
raciocinio logico (2007, p. 2).

Por isso, € essencial estimular e desenvolver essa capacidade. Afinal, ela é
usada constantemente no cotidiano, sendo importante para os desempenhos
escolar, académico e profissional.

Segundo Corréa (2023, p. 23), “O desenvolvimento do pensamento légico
traz o beneficio do ‘bem, onde o aluno aprende a ler bem, pois ele |€, interpreta o
gue leu, passa a escrever bem e, posteriormente, aprende a resolver problemas
matematicos bem”.

Esta pesquisa pretende concentrar-se em um raciocinio l6gico voltado para
a matematica (na triade raciocinio-l6gica-matematica), e ndo necessariamente na
palavra logica, embora seja valido mencionar-se que “Aristoteles criou a logica
propriamente dita, que ele chamava de analitica (a palavra logica sera empregada,
séculos mais tarde, pelos estoicos e Alexandre de Afrodisia)” (CHAUI, 2000, p.
230).
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O raciocinio l6gico matematico, com frequéncia, é trabalhado na/pela crianca
de forma imperceptivel, mediante um simples ato de brincar com objetos. E o que
afirma Mattos (2012, p. 90):

Quando a crianca comeca a fazer arrumagfes com brinquedos, objetos
ou qualquer outra coisa, ela inicia a constru¢éo de conceitos elaborados
em sua mente, que lhe ddo condicbes de organiza-los de acordo com
propriedades pré-estabelecidas. S&o construcbes intuitivas, sem
pretensdo de construir uma operacdo légico-matematica. Nessas
construgdes, a crianca utiliza conceitos adquiridos no convivio familiar e
no relacionamento social, envolvendo as inter-relagfes afetivas

A construcdo do pensamento légico-matematico € desenvolvida pela
percepcdo das diferengcas contidas nos objetos que estdo na realidade
externa.

De acordo com Giaretta (2018, p. 48):

Pode-se dizer que o raciocinio légico surgiu concomitantemente com o
nascimento da Matematica. O pensar logico e a Mateméatica sempre
estiveram intimamente ligados, mesmo que tenham sido formuladas de
modo separado e tenham se constituido como ciéncia de forma
independente. Afirma-se, entdo, que a Matemética estabelece lacos fortes
com a légica a partir do principio da argumentagéo, com base em critérios
formulados e analisados pelo ser humano, deixando de ser subjetivo,
mesmo que use a deducdo como premissa para algumas formulacdes,
passando a ter carater expositivo de forma organizada, seja por simbolos
ou pela técnica, como os algoritmos

Sampaio (2020, p. 15) assevera: “E fato que o raciocinio matematico esta
diretamente relacionado e envolvido com a loégica”. E acrescenta: “O pensamento
l6gico e a matematica, como ja foi dito, sempre estiveram ligados, apesar de terem
sido formulados de modo independente e terem se constituido como ciéncias de
forma separada, cada qual com suas buscas” (SAMPAIO, 2020, p. 16).

E sabido que um bom raciocinio légico-matematico pode fazer toda a
diferenca no futuro e, até mesmo, na sua saude mental ou nos relacionamentos de
um individuo.

Nas aulas de mateméatica, um dos grandes desafios encontrados pelos
docentes do 6° ano, por exemplo, sdo os problemas contextualizados que envolvem
as 4 (quatro) operacfes basicas, e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
menciona a importancia de aperfeicoamento, em se tratando do aluno de

matematica:

O desenvolvimento dessas habilidades esta intrinsecamente relacionado
a algumas formas de organizacdo da aprendizagem matemética, com
base na analise de situacdes da vida cotidiana, de outras areas do
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conhecimento e da prépria Matematica. Os processos matematicos de
resolucdo de problemas, de investigacdo, de desenvolvimento de projetos
e da modelagem podem ser citados como formas privilegiadas da
atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo tempo, objeto e
estratégia para a aprendizagem ao longo de todo o Ensino Fundamental.
Esses processos de aprendizagem sdo potencialmente ricos para o
desenvolvimento de competéncias fundamentais para o letramento
matematico: raciocinio, representacdo, comunicacdo e argumentacao
(BRASIL, 2017, p. 222).

Nesse contexto, entra a ajuda do raciocinio légico, pois tal ferramenta faz
com que o individuo pense com calma, leia e reflita para, em seguida, por em
pratica o que se pede na questao. Veja-se um caso:

Sado dados trés diferentes triangulos com os seus angulos internos. Em
seguida, pede-se para que cada aluno some o0s angulos internos de cada triangulo,
anote os resultados e diga qual foi a conclusdo a que se chegou. Espera-se, com
0 uso da razdo e da observacdo, que cada um conclua, usando um raciocinio
indutivo (que é importante, apesar de ndo ser 0 raciocinio matematico por
exceléncia — vide deducéo), que a soma dos angulos internos de qualquer triangulo
€ sempre 180°.

Nesse exemplo, o aluno usa/usou um tipo de raciocinio l6gico chamado,
reiteramos, de indutivo. Lascane, Homsy e Monteiro (2019, p. 6) ressaltam a
seguinte classificacdo: “Podemos encontrar 3 formas diferentes para desenvolver
o raciocinio légico, sao elas: dedutivo, indutivo e abdugao”.

Janior, Padilha e Gomes (2019, p. 2) reforcam tal categorizacdo quando
afirmam que “Existem diferentes tipos de raciocinio l6gico, como o indutivo, o
abdutivo e o dedutivo, estes se diferenciam no modo como ocorre a estrutura do
pensamento”.

Cocchieri (2015, p. 8) acrescenta: “Sao varios atos intelectuais concatenados
formando um processo de conhecimento em que sdo adotados critérios l6gicos de
objetividade, generalidade e universalidade, desembocando na operacao de tipos
de raciocinio: dedutivo, indutivo e abdutivo”.

No caso da amostra (Obs.: retomar exemplo, acima, da soma dos angulos
internos de trés triangulos|), o aluno percebe uma propenséo devido aos resultados
calculados, declara que ela € verdadeira e que vai continuar daquela forma, ou seja,

€ induzido pelo que atentou e anuncia algo de forma generalizada. Esse é o

raciocinio logico indutivo que é diferente do raciocinio dedutivo.
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De acordo com Chalmers (1993, p. 22), o indutivo é um “tipo de raciocinio
gue nos leva de uma lista finita de afirmacdes singulares para a justificacdo de uma
afirmacé&o universal. Ou seja, levando-nos do particular para o todo”.

Esse conceito é reforgcado por Junior, Padilha e Gomes (2019, p. 2), que

também conceituam os outros dois (o dedutivo e o abdutivo):

O raciocinio indutivo parte do que é especifico para a generalizagdo, esta
atrelado a experiéncias empiricas, ou seja, ao pensamento intuitivo. Nao
contribuindo com novos conhecimentos, apenas tentando buscar uma
melhor explicacao, isto é, uma validagdo a conhecimentos ja existentes.
O raciocinio abdutivo € pouco semelhante ao indutivo, mas as conclusdes
apresentadas sdo baseadas em probabilidades, ou seja, na mais provavel
explicacéo para determinada premissa, considerada o Unico raciocinio de
aquisicdo de conhecimento. O raciocinio dedutivo € o mais trabalhado
porque busca realizar inferéncias, comecando com proposicdes iniciais,
alcancando conclus@es intermediarias até culminar em uma concluséo.

J& (Braian) Silva (2015, p. 12) tem a seguinte interpretacdo sobre o raciocinio

indutivo:

Entendo como Raciocinio Indutivo o processo (habilidade) de analisar,
reconhecer padrfes significativos e a partir dos casos particulares
observados, construir processos que permitam estender e generalizar as
regularidades para proposi¢des mais gerais. Assim, o raciocinio indutivo
muitas vezes estd presente na resolucdo de uma equagdo ou na
modelagem e resolucéo de um problema. Em muitos casos conseguimos
reconhecer os padrées com muita facilidade, como no estudo das
progressbes aritméticas e geométricas, porém em outros casos 0
raciocinio indutivo ndo se faz explicito, pois enxergamos o produto, e ndo
0 processo.

Voltando a questao dos trés triangulos, ficaria dificil, embora ndo impossivel,
para um aluno do 6° ano do Ensino Fundamental resolvé-la por raciocinio I6gico
dedutivo, ja que as ferramentas ou 0s principais instrumentos para iSSO serao
adquiridos por ele somente em séries/anos posteriores.

O fato é que se precisa desenvolver o raciocinio l6gico-matematico em um
individuo, no caso, em um aluno. E, para isso, muitos professores e pedagogos
usam varios expedientes para cooperar: jogos, sudoku (tipo de quebra-cabeca que
se baseia na concordancia racional de nimeros), xadrez, dinamicas, games etc.

Conforme enfatizado em laudas anteriores deste texto, a investigacao
oferece/propbe, como forma de assisténcia voltada para o amadurecimento do

raciocinio l6gico, as charadas matematicas.
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A matematica tem que efetuar sua tarefa na formacéo dos alunos, e para
gue issO ocorra, € necessario que 0s responsaveis por essa disciplina, como
docentes, pedagogos e até mesmo pais de discentes, notem que o0 processo de
ensino-aprendizagem deve ser pautado mais nas atividades pedagdégicas reflexivas
e menos naquelas que sao repetitivas (e/ou em que a area de memoriza¢ao é muito
praticada), dando chance a que os alunos desenvolvam a compreensdo dessa
ciéncia tao precisa.

Encaixa-se, entdo, aos regentes de turmas compreender que € preciso
complementar, cada vez mais, 0os seus planos de aula com ferramentas que
possam despertar o interesse dos alunos e fazer com que eles sejam capazes de
aperfeicoar, progressivamente, o seu pensamento légico/matematico.

Assim, como forma de contribuir com a melhora das praticas pedagogicas,
realizamos uma pesquisa que procura/procurou tornar possivel o apreco pelo
conhecimento matematico. Acreditamos que as charadas matematicas tém o poder
de ajudar no que tange ao progresso do raciocinio légico do aluno, fazendo-o
entender que as solugbes de problemas, entre eles os que envolvem as quatro
operacdes basicas, encontram-se ao seu alcance.

E necessario entendermos que resolver problemas contextualizados ndo
significa simplesmente compreender o que foi proposto e apresentar solucoes,
porém despertar em cada aluno uma atitude de investigacdo e compreensao do
gue esta sendo explorado, e as charadas matematicas, assim como as ferramentas
gue representam outras técnicas de ensino, ddo margem a um excelente contexto
didatico, possibilitando que os aprendizes conjuguem experiéncias de natureza
fisica e logico-matemética.

Alocamos as charadas matematicas no campo da ludicidade. Algo divertido,
recreativo e brincante. Aquilo que foge das aulas formais e/ou do planejamento
curricular da disciplina de matematica.

Para Junior (2019, p. 13), “a vivéncia ludica propicia aos educandos criar um
contexto para a proposicdo de problemas, auxilia no aprimoramento das
habilidades de célculo e desenvolve uma atitude mais participativa em relacdo as
aulas”.

A maneira conforme a qual se deu, na pratica, a dindmica investigativa

atinente a esta dissertacdo sera apresentada no capitulo a seguir.
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5 METODOLOGIA DO TRABALHO

A presente secdo visa a descrever os procedimentos adotados para
investigar o impacto do uso de charadas matematicas no processo de ensino-
aprendizagem de matematica em escolas do Ensino Fundamental. Com base em
estudos anteriores, esperava-se que as charadas facilitassem a apreensao de
conceitos matematicos e estimulassem a criatividade dos alunos.

A investigacdo foi de natureza qualitativa. Tal escolha justificou-se pela
necessidade de compreender em profundidade as percepcdes e as experiéncias
de alunos em relacao ao uso de charadas matematicas na sala de aula. De acordo
com Amado (2015, p. 57-58):

Investigacdo qualitativa consiste numa pesquisa sistematica, sustentada
em principios tedricos (multiparadigmaticos) e em atitudes éticas,
realizada por individuos teorética, metodoldégica e tecnicamente
informados e treinados para o feito. Esta pesquisa tem como objetivo junto
dos sujeitos a investigar (amostras ndo estatisticas, casos individuais e
casos mudltiplos) a informacdo e a compreensdo (o sentido) de certos
comportamentos, emoc¢des, modos de ser, de estar e de pensar; modos
de viver e de construir a vida; trata-se de uma compreenséo que se deve
alcancar tendo em conta os contextos humanos (institucionais, sociais e

culturais) em que aqueles fenbmenos de atribuicdo de sentido se verificam
e tornam Unicos [...].

Cremos que as charadas matematicas podem contribuir, como ferramentas
pedagdgicas, para a aprendizagem de conceitos matematicos.

Observamos, ao longo de um periodo letivo (seis meses) do ano escolar,
uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental, buscando refletir a respeito de como
a utilizacdo de charadas matematicas, nas aulas de matematica,
proporcionam/proporcionavam aos educandos um ambiente propicio e instigante
para que eles possam/pudessem desenvolver e/ou solucionar problemas
matematicos.

Durante a pesquisa, verificamos se, através da aplicacdo de jogos
matematicos nas aulas, os estudantes conseguiam desenvolver os problemas
propostos com mais facilidade; se os jogos contribuiam para os estudantes
elaborarem estratégias mediante as quais o jogar se tornasse um ambiente de
aprendizagem, levando a uma reflexdo acerca dos conceitos matematicos
discutidos em sala de aula; verificamos também se a utilizacdo de jogos (games

matematicos) nas aulas proporcionavam um ambiente de interag&o entre os alunos.
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Na avaliacdo diagndstica, conforme argumenta Luckesi (2002), o objeto sob
julgamento sera tanto mais satisfatério quanto mais se aproximar do ideal
estabelecido, como protdtipo ou como estagio de um processo.

Partindo dessa ideia, foi realizado um teste, com uma turma do periodo da
tarde, composta ao todo de 21 (vinte e um) alunos, de ambos os sexos, com idades
entre 9 (nove) e 10 (dez) anos, matriculados no 6.° ano do Ensino Fundamental de
uma escola da rede estadual de Belém, Para, na sala de informatica, pois nela se
concentram materiais fisicos, como notebooks, além de haver acesso a internet e
de existir uma maquina de ar refrigerado.

No teste, constavam diversas questdes basicas, envolvendo as quatro
operacoes, para que se chegasse a uma conclusdo de como a classe estava em
relagdo a matematica.

Posto isso, levaram-se a efeito um questionario, “[...] que é um instrumento
desenvolvido cientificamente, composto de um conjunto de perguntas ordenadas
de acordo com um critério predeterminado, que deve ser respondido sem a
presenca do entrevistador’ (MARCONI; LAKATOS, 1999, p. 100), e uma entrevista
sobre concepcoes, ideias e opinides a proposito da “matematica” e do “gostar (ou
nao) dessa disciplina”. De acordo com Dencker (2000), “as entrevistas podem ser
estruturadas, constituidas de perguntas definidas; ou semiestruturadas, permitindo
uma maior liberdade ao pesquisador”.

Partindo-se dos dados obtidos com a diagnose, analisaram-se o0 proposito
da avaliacao, o uso do tempo, o esfor¢co e 0s recursos com gue se pretendia atingir
0 objetivo.

A seguir, narra-se como tudo se desenvolveu, em sala de aula, com a turma

em foco.
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6 COLETA E ANALISE DOS DADOS

A turma de 6° ano do Ensino Fundamental do turno da tarde, na qual foi
desenvolvida a proposta, era composta por 21 (vinte e um) alunos. Para essa
turma, foram utilizados 2 (dois) dias da semana, com 1 (uma) aula de 45 (quarenta
e cinco) minutos em cada dia, sendo ambas na sala de informética refrigerada da
escola, com o professor pesquisador, que ndo é (ndo era) o docente oficial da
disciplina de matematica, na condicdo de agente Unico das aulas. Esse trabalho de

campo transcorreu por 6 (seis) seis meses.

Planejamento das atividades

Foram levadas a efeito véarias atividades, como testes envolvendo as quatro
operacdes, questionario, games matematicos e testes com charadas matematicas.
Em cada acdo de aula, havia uma explanacdo sobre aquilo de que tratava a
atividade, seus objetivos, tempo de duracdo e materiais necesséarios para

aplicacgéo.

1) Exame de conhecimentos matemaéticos

Teste (em folha impressa) com 10 (dez) questdes objetivas, de A a C, que
envolveram as quatro operacdes basicas de calculo, todas contextualizadas.

Essa atividade foi realizada na sala de informética da escola durante um
periodo de 45 (quarenta e cinco) minutos e contou com 20 (vinte) alunos presentes.

O objetivo era que o pesquisador chegasse a alguma conclusdo sobre a
turma, em conformidade com a ideia proposta por Luckesi (2002) acerca de
avaliacdo diagndstica, ou seja: quais eram o0s alunos inibidos, os afoitos para
resolver as questdes, 0os que se destacavam, e, principalmente, quais eram as
dificuldades que talvez a maioria pudesse ter em ler, interpretar e colocar em pratica
0s respectivos calculos que cada questao cobrava.

Esse teste foi categorizado pelo préprio professor pesquisador em: irregular,
regular, bom e muito bom. Sendo que:
1. Irregular: desempenho abaixo do esperado (de zero a duas questdes).
2. Regular: desempenho médio, atendendo as expectativas (de trés a cinco).
3. Bom: desempenho acima da média, excedendo as expectativas (de seis a 0ito).
4. Muito bom: desempenho excepcional (de nove a dez).

O pesquisador avaliou em porcentagens, e o resultado foi:
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Avaliacdo de Desempenho
e 1. Irregular: 10%.
e 2. Regular: 50%.
e 3.Bom: 30%
e 4. Muito bom: 20%.
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Vale a pena destacar a fala irbnica de um aluno, que chamamos de X:

“professor, nao tinha questées mais faceis, nao?” Esse aluno foi classificado como

Muito bom.

Também é pertinente mencionar uma aluna, que ficou na esfera do Irregular.

Notou-se nela um comportamento introspectivo e lento nas resolucdes do teste

proposto.

Abaixo, constam as perguntas do exame:

EXAME DE
MATEMATICOS
ALUNO(A):

CONHECIMENTOS

1. Uma classe tem 25 alunos. Se 5
alunos novos entrarem, quantos
alunos tera a classe agora?

a) 25

b) 30

c) 35

2. Uma mae tem 15 caixas de lapis.
Se ela comprar mais 8 caixas,
guantas caixas tera comprado no
total?
a) 20
b) 23
c) 25

3. Um grupo de amigos tem R$ 20,00
para comprar brinquedos. Se mais R$
15,00 forem adicionados, quanto
dinheiro terdo?

a) R$ 30,00
b) R$ 35,00
c) R$ 40,00

4. Um saco de macgas pesa 5 kg. Se 2
kg forem vendidos, quanto pesara o
saco agora?

a) 3 kg

b) 5 kg

c) 7 kg

5. Uma pessoa tem R$ 50,00 e gasta
R$ 20,00. Quanto dinheiro resta?

a) R$ 20,00

b) R$ 30,00

c) R$ 40,00

6. Um grupo de amigos tem 18 jogos.
Se 3 jogos forem doados, quantos
jogos restarao?

a) 15

b) 18

c) 20
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7. Uma prateleira tem 5 fileiras com 4
livros cada. Quantos livros ha ao
todo?
a) 12
b) 16
c) 20

8. Um agricultor tem 3 sacos de
sementes com 6 pacotes cada.
Quantos pacotes ha ao todo?

a) 12
b) 15
c) 18

26

9. 18 lapis precisam ser distribuidos
igualmente entre 3 amigos. Quantos
lapis cada amigo recebera?

a4

b) 5

c) 6

10. Uma pessoa tem R$ 24,00 para
dividir igualmente entre 4 amigos.
Quanto  dinheiro cada amigo
recebera?
a) R$ 4,00
b) R$ 6,00
c) R$ 8,00

Diante dos resultados obtidos, o pesquisador elaborou um questionario

sobre alguns quesitos que foram abordados

2) Questionério sobre o0 gosto ou ndo pela matematica.

A enquete (em formato impresso) — vide prescricbes de Marconi e Lakatos

(1999) — alcancou os 18 (dezoito) alunos presentes a essa aula, de 45 (quarenta e

cinco) minutos, desenvolvida na sala de informética. Eram 6 (seis) perguntas com

alternativas de respostas:

12) Vocé gosta de matematica?
» Sim
» Nao

> Indiferente

2%) Vocé ja teve dificuldades em matematica?

> Sim
> Nao

3%) Vocé acha a matemética importante no dia a dia?

> Sim
> Nao

> Parcialmente
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43) Vocé se sente motivado(a) para aprender matematica quando:
(Marque todas as opcdes aplicaveis)

» Entendo o conceito

» Posso aplicar na vida real

» Outro (especificar)

5%) Qual é o seu nivel de confianga em matematica?
» Alto
> Médio

> Baixo

62) Vocé ja tirou alguma vez dez em matematica?
» Sim
» Nao

O interesse em promover um questionario foi identificar motivos, descobrir
fatores que influenciam/influenciavam o gosto ou desgosto pela matematica (ver
MARCONI e LAKATOS, 1999; ver, outrossim, LUCKESI, 2002).

Depois que todos preencheram o questionario, entregaram-no ao
orientador, que analisou as respostas de cada um. Em seguida, fez uma roda de
conversas para saber a razdo de alguns posicionamentos dos discentes. Eis as
respostas mais comuns:

- “Nao gosto de matemética porque tenho dificuldades na tabuada”.
- “Eu gosto! é a minha matéria preferida!”
Diante de algumas respostas do ndo gostar de matematica, o pesquisador

partiu para uma nova etapa de sua investigagao: entrevista com os alunos.

3) Entrevista com alunos sobre o gostar ou ndo gostar de matematica

Essa aula, de 45 (quarenta e cinco) minutos, foi ministrada/aplicada a 17
(dezessete) alunos presentes na sala de informatica — em concordancia com
Dencker (2000) —, e foram feitas apenas 2 (duas) perguntas:

e Vocé ja se sentiu frustrado(a) com a matematica? Por qué?
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e Vocé se sente motivado(a) quando resolve problemas matematicos?
O intuito era compreender a motivacao ou a desmotivacdo em relacdo a

disciplina; era tentar entender como os alunos percebiam e lidavam com a matéria.

4) Nas aulas posteriores, mais precisamente 4 (quatro) aulas em dias diferentes,
com duracédo de 45 (quarenta e cinco) minutos cada uma, o regente apresentou a
turma um jogo, um game cujo nome € TuxMath, o qual ja estava baixado em cada
notebook na sala de informatica para os alunos, individualmente.

TuxMath € um software educacional gratuito e de codigo aberto, que visa a
ensinar matematica de forma divertida e interativa ([Chayene] SILVA, 2020). Eis
algumas de suas caracteristicas:

1. Jogos matematicos: o TuxMath oferece uma variedade de jogos que abordam
conceitos matematicos como adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo, fracdes,
decimais e muito mais.

2. Niveis de dificuldade: os jogos tém niveis de dificuldade ajustaveis para atender
a diferentes idades e habilidades.

3. Personagens divertidos: o software apresenta personagens como Tux, O
pinguim, e seus amigos, tornando o aprendizado mais atraente.

4. Gréficos coloridos: os jogos tém graficos coloridos e atraentes, transformando o
aprendizado em algo envolvente.

5. Multiinguagem: o TuxMath esta disponivel em varios idiomas, incluindo o
portugués.

Essas aulas foram divididas da seguinte maneira:

A) operacdao de adicao;
B) subtracéo;

C) multiplicacéo e

D) diviséo.

A meta era tentar mostrar a cada discipulo, através do game, que é
importante, se quisermos ganhar o jogo, desenvolver habilidades mateméticas
basicas (DANTAS, 2014): adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo; que é
necessario melhorar a compreensao de conceitos numéricos, além de desenvolver

o raciocinio légico e resolver de problemas (BRASIL, 2017).
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As figuras 1 e 2 detalham com mais clareza o trabalho realizado com o game
TuxMath.

TuxMath-game (fig.1) (fig. 2)

Depois dessa fase da pesquisa, chegou-se a conclusdo de que era
importante passar a etapa principal: apresentar questdes matematicas em que
houvesse o prazeroso, o desafiador para os alunos (CORREA, 2023). Questdes
gue os instigassem, mediante as quais houvesse a disputa sadia de um contra
outro. Questdes que agucassem a racionalidade, o saber, o imaginario, o pensar e
o riso de cada discente: as charadas matematicas (CORREA, 2023).

Acredita-se que, com o uso delas (charadas matematicas), ndo somente
destinando-as a alunos, mas a qualquer individuo, poder4 ocorrer o
desenvolvimento do raciocinio logico, a melhora na resolucdo de problemas

matematicos, o aumento do uso de criatividade, o desenvolvimento da capacidade
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de andlise, além de diversdo e de motivacdo para aprender matematica
(PLAKITKA, 2009).

5) Charadas matematicas

Como ja mencionado em capitulos anteriores, charadas mateméaticas sao
desafios que combinam logica, raciocinio e conceitos matematicos para resolver
problemas de forma criativa e divertida (FERREIRA, 1994; MARQUES, 2024).

Primeiro momento da classe com charadas matematicas

Na primeira aula sobre esse tema, o professor/pesquisador explicou o que
sdo charadas matematicas, dando alguns exemplos a turma (seguindo as
concepgdes de FERREIRA, 1994 e de MARQUES, 2024). O tempo estimado para
a aula foi de 45 (quarenta e cinco) minutos, 16 (dezesseis) alunos estavam

presentes e os dois exemplos de charadas, escritos no quadro (lousa), foram:

a) Qual é o préximo numero da sequéncia 1, 2, 4, 8?

Nesse exemplo, h& muitos processos cognitivos e/ou perceptivos
(potenciais) intrinsecos, como atenc¢do, visao, curiosidade e, claro, o uso da légica.
Foi pedido para que ninguém falasse a resposta ao outro. Dos dezesseis alunos,
dez conseguiram decifrar o enigma, que é numero 16. Um dos presentes
respondeu: “professor, eu fui multiplicando por 2 cada termo”. Ja outro notou que
cada um, a partir do segundo, dividido pelo o anterior dava sempre 0 mesmo
resultado. Isso serviu para mostrar que a maneira de interpretar de cada aluno nem

sempre € a mesma. Dessa charada, onze acertaram a resposta.

b) Qual é o numero da vaga que o carro ocupa?
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(fig. 3)

O orientador salientou que havia uma charada nessa questéo e que era de
suma importancia a atencado. No entanto, apenas quatro acertaram a resposta, que
élera 87, e que o desenho estava virado de cabeca para baixo. O interessante
desse desafio é que, quando um deles falou a saida para a resposta, foi como se
a visao de cada um dos demais tivesse sido aberta, e, com isso, todos chegaram
ao resultado da charada (corroborando ideias de SCHOENFELD, 1997). Partindo

desses dois exemplos, o professor deu a entender como seriam as proximas aulas.

Segundo momento da classe com charadas matematicas

Segunda aula. Eles tiveram que copiar para o caderno 5 charadas mateméaticas
levadas pelo o professor. Foram necessarias duas aulas seguidas, num total de 90
(noventa) minutos.

(fig. 4) Questdes escritas na lousa
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O encontro aconteceu na sala de informatica e dele participaram 20 (vinte)
alunos. As cinco questdes de charadas, com alternativas de A a D, foram:
13 Se s +10=15
¢-10=3
. 5=10
©:2=4,
entdo o valor de & + ¢ + {t +© é:
a) 26
b) 27
c) 28
d) 29
Quanto a essa questdo, o pesquisador pediu a cada estudante que procedesse a

analise com calma, a fim de achar o valor de cada figura.

2%) Se 5102 esta para 2510, entdo PATO esta para:

a) OPTA

b) APTO

c) TOPA

d) OPAT

O pesquisador orientou a classe para que observasse a posi¢cdo de cada numeral
do primeiro numero e olhasse a posi¢do de cada numeral do segundo nimero. Em
seguida, pediu para que eles olhassem a posicéo de cada letra da palavra PATO e

fizessem a relacéo correta.

3%) Um casal tem 5 filhos HOMENS e cada filho tem 2 irmas. Quantas pessoas ha
nessa familia?

a9

b) 10

c) 15

d) 17

N&o houve comentarios a turma por parte do regente.

CamScanner



33

43) O valor de 8896 + 6988 é:

a) 15884

b) 15784

c) 15874

d) 15885

Em relacdo a essa questao, ndo houve nenhuma orientacao. O intuito foi o de inserir

uma questdao comum na vida escolar do alunado.

5%) Numa estrela de cinco pontas, em cada (ponta) h4 um dos seguintes nimeros:

11, 12, 13, 14 e 15. Qual é a soma desses numeros?

a) 68
b) 69
c) 65
d) 66
O objetivo dessa questéo foi trazer uma ilustracéo, no caso uma estela, com o0s

nameros dados. Todos copiaram, resolveram e apresentaram as respostas.

A aula prosseguiu, com o professor resolvendo as questdes, uma a uma, e

mostrando as alternativas corretas, que eram:

12) Questéo:

5+13+2+8= 28.
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Resposta: letra C. Dez alunos acertaram.

29) Questao:

5102 PATO

2510 OPAT

Resposta: letra D. Apesar das orientacfes, essa charada trouxe inquietacdo a
maioria dos integrantes da classe, e apenas oito acertaram.

Um aluno disse: “muito dificil essa, professor”. Um dos que acertaram exclamou:

“eu achei facil depois que o professor deu as dicas”.

3%) Questao:

Resposta: letra A.

Apenas 3 acertaram.

Apesar disso, a charada trouxe risos estampados no rosto de cada um dos
presentes apoés a explicagdo do professor: 2 (os pais) + 5 (os filhos) + 2 (filhas) = 9
pessoas no total. O casal teve apenas duas filhas. O que significa que cada filho

tem, de fato, duas irmas.

43) Questao:
Quinze alunos a acertaram, em vez de todos (0 que se esperava), ja que se tratava
de uma questdo facil de adicdo. Aqui, mostrou-se que muitos alunos tém

dificuldades quando se trata do processo de somar.

5%) Questao:

Essa é semelhante a anterior, e também houve alguns que a erraram.

Quatorze a acertaram. Resposta: 11+ 12 + 13 + 14 + 15 = 65. Perguntados acerca
do motivo dos erros, alguns responderam: “Falta de atengao ao somar os numeros”.
“‘Me atrapalhei na hora de armar a conta”. (Rosilene) Silva (2020) acentua que,
segundo relatos de diversos professores, as criancas tém dificuldade com

contetidos que requerem atencdo e concentracao.
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Terceiro momento da classe com charadas matematicas

O regente precisou de duas aulas seguidas, de 45 (quarenta e cinco) minutos
cada uma. Estavam presentes 21 (vinte e um) alunos, e a aula ocorreu na sala de
informética. Com o uso do quadro magnético, o professor/pesquisador escreveu
cinco questbes que representavam charadas mateméaticas para que a classe

pudesse copia-las em seus cadernos. E as questdes foram:

12) Se IVO é 3, BETO é 4 e ICARO é 5. Entdo, SELENA é:

a)6

b) 7

c)8

d) 9

No tocante a questdo, ndo houve comentarios por parte do professor.

Todos fizeram, e 20 alunos acertaram.

Foi durante essa aula que professor notou a dificuldade encontrada por uma aluna
da turma. Apds a investigacdo, descobriu-se que ela é portadora de TDA

(Transtorno de Déficit de Atencéao).

22) Se IVO é 6, BETO € 8 e ICARO ¢ 10, entdo SELENA é:

a)6

b) 8

c) 10

d) 12

Quanto a essa questdo, que se assemelha a primeira, o professor fez alguns
comentarios, chamando a atencdo de todos para que observassem o que estava
acontecendo com cada nome em relacao aos valores.

Apesar disso, 18 acertaram essa questao.

3°) sabe-se que eoe + 000 =Gc AAAA+ AAAA=16.Logo,0valorde e x A
é:

a) 2

b) 3

c) 10
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d) 22

N&o houve comentarios sobre essa questao por parte do professor.

Doze alunos acertaram.

O professor perguntou sobre a dificuldade encontrada por aqueles que erraram, e
as falas de alguns foram: “ndo consegui entender”; “ndo entendi o que tém a ver
essas bolinhas ai e esses triangulos”; “eu até que entendi, mas aquele x na

pergunta, ndo entendi”.

4%) PORTA esta para RAPTO, assim como 52341 esta para:

a) 54132

b) 31542

C) 12345

d) 54321

Dezoito estudantes acertaram a charada.

Uma boa parte respondeu que havia percebido uma questdo semelhante no teste
anterior.

Um aluno disse: “professor, pode passar qualquer questéo parecida com essa para

0 senhor ver se eu erro”.

5%) Pense rapido: Se catorze é 7, oito € 4, vinte e quatro € 12, entdo quanto é seis?
Essa questdo nao foi objetiva. Eles tinham que escrever a resposta.

A maioria percebeu a charada e respondeu corretamente.

Dezenove a acertaram.

“Professor, essa € uma pegadinha, né?” foi a fala de um aluno.

Comentarios e respostas:
Por ocasido desse teste, notou-se a turma mais solta, mais a vontade para

tentar acertar as charadas propostas.
Na primeira questdo, a turma percebeu a relacdo de nome com numero. Por

exemplo, IVO tem trés letras, entdo IVO é 3. JaA BETO é 4 (quatro letras). Logo,
SELENA, cuja palavra € composta de seis letras, € 6. Resposta: letra A.
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A segunda questao é bem parecida com a anterior, porém IVO nao € 3, mas
6. Ou seja, € o dobro. BETO, que tem 4 letras, é o dobro de quatro que € 8. Logo,

SELENA é o dobro de seis, que € 12. Resposta: letra D.

Na terceira questdo, se trés bolinhas mais trés bolinhas é 6, isso significa
gue cada uma bolinha vale 1. Se quatro triangulos mais quatro triangulos (8
triangulos) vale 16, isso quer dizer que cada um vale 2, ja que 8x2 =16. Logo, uma

bolinha vezes um tridngulo é: 1 x 2 = 2. Resposta: letra A.

A gquarta questdo é tipica de charada que envolve visdo, observacao e
atencdo. Vejamos:
PORTA 52341
RAPTO 31542
E preciso que se observe/perceba a relacéo de letra com letra (P com R, O com A,
R com P, Tcom T e A com O) para fazer-se exatamente, através de logica, a

relagdo de nimero com numero. Resposta: letra B.

A guinta questdo também é uma charada de detalhe: catorze € 7. Ou seja,
14 é a sua metade, que é 7. Oito é a sua metade, que € 4. Partindo dessa ldgica,

seis é a sua metade, que é 3. Resposta: 3 (trés).

Quarto momento da classe com charadas matematicas

Aula escrita no (transcrita para o) quadro realizada na sala de informéatica
com 18 (dezoito) alunos em dois horarios seguidos totalizando, 90 (noventa)
minutos. A classe copiou 7 questdes com alternativas de A a D. O regente apenas
pediu para a classe copiar e, em seguida, resolver. Ndo foi dada nenhuma dica,

sugestao ou orientagao.
As questdes foram as seguintes:
12 Questao:

SeA+3=7,0-2=5;0x5=10,entdo A+ o+ 0 é:
a) 12
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b) 13
c) 14
d) 15

22 Questao:
Assim como AMOR esta para ROMA, 2314 esta para:
a) 4132
b) 5132
c) 3254
d) 5413

32 Questao:
Olhe a sequéncia 1, 1, 2, 3, 5, 8, ... O préximo namero, apos o 8, é:
a) ll
b) 12
c) 13
d) 14

42 Questao:
Um casal tem 6 filhos homens. Cada filho possui uma irma. Quantas pessoas
formam essa familia?
a)7
b) 9
c) 12
d) 14

52 Questao:
Tenho 9 ovos. Se eu quebrar 3, fritar 3 e comer 3, quantos ovos sobraréo?
a) nenhum.
b) 3
c) 6
d) 9
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Qual é o codigo 3165?
a) LATA
b) BATA
c) COLA
d) CAFE

72 Questao:

Ha 12 anos, eu tinha 12 anos. Entdo, daqui a 12 anos, terei?

a) 24 anos.
b) 26 anos.
c) 36 anos.
d) 38 anos.

39

O professor-pesquisador avaliou o desempenho da classe da seguinte

forma:

a) pediu para que todos fossem sinceros e honestos no levantar da méao, indicando

se acertaram a questdo ap0s o anuncio da alternativa correta pelo professor.

b) o professor falaria a alternativa correta da questdo e contaria quantas maos

haviam sido levantadas. Isso indicava o numero de acertos para a referida questéo.

c) o professor colocou no quadro, a vista de todos, a alternativa correta de cada

guestdo, com seu respectivo nimero de acertos por parte da classe.

12,
22,
32.
43,
52,
62.
72

O desempenho da turma nesse teste com 7 (sete) questdes foi:
Letra B — 15 alunos acertaram.

Letra A — 15 alunos acertaram.

Letra C — 8 alunos acertaram.

Letra D — 10 alunos acertaram.
Letra B — 18 alunos acertaram.
Letra D — 14 alunos acertaram.

Letra C — 13 alunos acertaram.

Comentarios:
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Nota-se que o menor nimero de acertos esta na questao 3, tratando-se de
uma sequéncia que envolve atencao, observacao e logica. O pesquisador esperava
(em relacdo a terceira questdo) que o numero de acertos fosse maior do que o
apresentado, pois se tratava de uma soma de duas parcelas, cujo resultado

fornecia o proximo termo da sequéncia: 1 + 1 =2

1+2=3
2+3=5
3+5=8

5+ 8 =13, que € a resposta. Letra C.

Todas as questbes foram resolvidas e comentadas pelo professor. Alguns
pediram para o professor explicar novamente a 72 (sétima) questdo, que foi
resolvida através de uma tabela de tempo, ja que se trata de anos-idades; passado,

presente e futuro:

PASSADO PRESENTE FUTURO
Eu tinha eu tenho terei
12 anos 12 + 12 = 24 anos 24 + 12 = 36 anos

Resposta: 36 anos. Letra C.

Quinto momento: buscando respostas para a pesquisa

Nessa etapa da pesquisa, denominada de buscando respostas, procurou-se
saber se foram encontradas respostas positivas (vide LUCKESI, 2002). Ou seja, se
as charadas mateméticas contribuem para o desenvolvimento do raciocinio l6gico
e também se elas ajudam no processo de ensino-aprendizagem.

Para isso, o pesquisador levou, em folhas impressas, provas especificas a

classe.

12 prova:

Teve duracdo de uma aula de 45 (quarenta e cinco) minutos, com 21 (vinte
e um) alunos presentes. Realizou-se tal prova na sala de aula deles, com um
cardter de exame sério: siléncio, tempo cronometrado, sem o0

professor/investigador poder interceder em caso de davidas por parte da classe. O
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aluno, ao terminar seu teste, entregava-o ao pesquisador e saia de sala. Um
modelo da prova encontra-se abaixo (lado A e lado B):

(fig. 5) (fig. 6)

Note-se que estdo inclusas, nessa prova, questfes trabalhadas em aulas
anteriores, como a primeira, a segunda, a quinta, a oitava e a décima.

Observe-se também que a quarta e a nona questbes sao tipicas de
charadas, ou seja, para resolvé-las o aluno precisa estar bem atento, pois ha
detalhes preciosos, que tém de ser levados em consideracéo.

Na ocasido seguinte, em duas horas-aula consecutivas, que totalizaram 90
(noventa) minutos, na propria classe, o regente levou os resultados, comentando-

0S, um a um, com os alunos.

12 questéo: 19 alunos acertaram. Resposta: 3.
22 questao: 20 alunos acertaram. Resposta: 87.
32 questéo: 4 alunos acertaram. Resposta: 20.
42 questado: 7 alunos acertaram. Letra C.

52 questado: 11 alunos acertaram. Resposta: 8.
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62 questdo: 2 alunos acertaram. Letra B.

72 gquestdo: nenhum aluno acertou. Resposta: jogando damas com a 42
crianca.

82 questéo: 11 alunos acertaram. Resposta: Letra B.

92 questao: 6 alunos acertaram. Resposta: 8.

102 questéao: 20 alunos acertaram. Resposta: 4.
Analises:

Na 32 questdo, a maioria teve dificuldade em enxergar que “ha dois oitos”
em 88. Aparicdes do 8:
1.8
2.18
3.28
4. 38
5.48
6. 58
7.68
8.78
9.80
10. 81
11. 82
12. 83
13.84
14. 85
15. 86
16. 87
17.88
18. 89
19. 98

Considerando apenas o intervalo fechado de 1 a 100, o nimero 8 aparece 20 vezes.
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A 42 questdo tem um detalhe, apresenta uma charada. Muitos marcaram a
letra B, ndo atentando a “quando eu entrei...”. Logo, séo 9-2 +1 + 1 (eu) =9

pessoas. Letra C.

A 52 é semelhante a 82 questdo. Semelhante, ndo igual, pois os desenhos

diferem, mas 0s nidmeros sao 0S mesmos.

A 62 é: 30 divido por 2 (duas filhas) = 15. No entanto, ndo ha essa resposta
nas alternativas. Tipico de que ha um segredo, uma charada na resposta. 15 reais

para as duas, ou seja, 13:45 (quinze minutos para as duas horas). Letra B.

Ninguém acertou a 72. Nivel dificil. Como notar ou enxergar o que a nona
crianca estava fazendo? Dificil! Entretanto, seguindo a légica, essa crianca so
poderia estar jogando damas com a quarta crianca, ja que, nesse jogo de tabuleiro,

precisa-se de duas pessoas.

Houve alguns que acertaram a nona, apesar de tratar-se de uma questao de
charada. Questdes dessa natureza geralmente ndo sdo 6bvias. Quatro pés que
estdo no chédo, e ndo tém nada a ver com o0s pés dos animas, ja que eles nédo se
encontram no chdo, mas sim na cama. S&o, entdo, 0s quatro pés da cama.

Resposta 4.

Sexto momento: continuando a buscar respostas

No encontro seguinte, na sala da turma, em uma aula de 45 (quarenta e
cinco) minutos, com 18 (dezoito) alunos presentes, o pesquisador levou a ultima
atividade, para que fosse finalizada essa etapa da pesquisa. O ultimo teste continha
desenhos e ilustragbes. Pediram-se siléncio, calma, atencédo e paciéncia. Todos
resolveram e entregaram as folhas ao professor-pesquisador. Um modelo do teste

encontra-se abaixo: (lado A e lado B)
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(fig. 7) (fig. 8)

Note-se que estéo inclusas, nessa prova, questdes trabalhadas em aulas
anteriores, como a quarta, a oitava e a nona (essa Ultima questao fazia parte da
prova anterior). Observe-se também que primeira e a quinta questbes sao
semelhantes, mudando-se 0s cendrios e 0s numeros. Essas questdes sao tipicas
de charadas, ou seja, 0 aluno precisa estar bem atento, pois ha detalhes preciosos
que devem ser levados em consideragdo. Na ocasido seguinte, em duas horas-
aula consecutivas, que totalizaram 90 (noventa) minutos, na propria sala deles, o

regente levou os resultados, comentando-o0s, um a um, com a classe.

12 questéo: 12 alunos acertaram. Resposta: 10 velas.
22 questédo: 7 alunos acertaram. Resposta: 8.

32 questao: foi anulada.

42 questado: 7 alunos acertaram. Resposta: 15.

52 questdo: 12 alunos acertaram. Resposta: 7.

62 questdo: 2 alunos acertaram. Resposta; 107.

72 questao: nenhum aluno acertou. Letra D.

82 questao: 11 alunos acertaram. Letra B.
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92 questao: 6 alunos acertaram. Letra B.

102 questéao: 20 alunos acertaram. Resposta: 22 anos.
Analises:

Em relacdo a 12 questdo, que é parecida com a 5% quem errou deu um
sorriso ao saber da charada que existia nela. O vento apenas apagou algumas, ele
ndo levou nenhuma. Todas ficaram onde estavam. Logo, a resposta é: as 10

ficaram.

A 22 também fez com que muitos sorrissem ao descobrir a resposta. Os
ladrées levaram para a igreja 3 velas. Ou seja, ja havia 5, com mais 3 levadas pelos
ladrdes, ficaram 8. Logo, 5 + 3 = 8 velas. Letra D.

Ao perceber os acenos de alguns alunos fazendo indagacdes sobre a 32
questdo, o regente tratou de verifica-la com mais atencdo. Ele notou, entéo, que a
questdo teria de ser anulada, pois, para muitos matematicos, € uma questao tipica
de regra de trés simples e direta, assunto que ndo € abordado no 6° ano: se um
reldgio toca 5 vezes em 4 segundos, ele deve tocar 12,5 vezes em 10 segundos.
Todavia, ndo havia uma alternativa com esse valor.

No entanto, existem matematicos que afirmam tratar-se de uma questéo
elaborada conforme uma logica matematica, ap0s se perceber uma charada
embutida:

No 0° segundo: uma vez o relégio toca.

No 1° segundo: uma vez o reldgio toca.

No 2° segundo: uma vez o reldgio toca.

No 3° segundo: uma vez o reldgio toca.

No 4° segundo: uma vez o reldgio toca.

No 5° segundo: uma vez o reldgio toca.

No 6° segundo: uma vez o relogio toca.

No 7° segundo: uma vez o reldgio toca.

No 8° segundo: uma vez o reldgio toca.

No 9° segundo: uma vez o relégio toca.
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No 10° e ultimo segundo: uma vez o relégio toca. Ao contarmos nos
depararemos com onze vezes. Letra C. Mas, diante da dificuldade que se constitui
em explicar isso a uma crianca de dez ou onze anos, o pesquisador achou melhor

anular a questao.

Os alunos mais atentos acertaram a 42 questao, que é bastante comum em
testes de desafios e/ou psicotécnicos. Porém, foi pertinente chamar a atencao dos
gue erraram em trés detalhes:
1°) Um par (dois) de ténis € dez. Um ténis € cinco.
2°) Dois pides é quatro. Um pido é dois.
3°) Um ténis + um homem x um pido: primeiramente, multiplica-se; depois, adiciona-

se. Resposta: 5+ 5x2=5+10=15.

A 62 questao foi considerada muito dificil pela maioria. Algumas falas: “Muito
dificil essa, professor!”; “Tu és louco? nunca que eu ia acertar!”; “Essa nem fiz!”;
“S6 em uma outra vida, quem sabe eu acertaria essa”.

Anta é 41.

Adicionando-se 41 a 11, tem-se 52.

Burro é 52.

Adicionando-se 52 a 11, encontra-se 63.

Cavalo é 63.

Seguindo-se tal l6gica matematica, chega-se a:

A- anta

B- burro

C- cavalo

D- 63+11=74.

E- 74+11=85.

F- 85+11= 96.

G- girafa: 96+ 11=107.

Portanto, a resposta € 107.

A 72 guestdo também trouxe dificuldades para a maioria porque era

necessario que a classe lembrasse de algarismos romanos. Por exemplo: Xl
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significa 11. Na palavra ABACAXI, se retirarmos as letras ABACA (5 letras),
sobrardo Xl, ou seja, letra D. Algumas falas percebidas pelo pesquisador: “Legal

7.«

essa questao!”; “Entendi, professor!”

Na 102 questdo, a l6gica é que Maria tinha 2 anos e sua irma o dobro. Isso
implica que a irma tinha 4, dois anos a mais. Logo, se Maria tem 20 anos, sua irma
tem 22 anos, pois continuara dois anos mais velha do que Maria. “Essa é facil,

professor!”, exclamou uma aluna.

Sétimo e ultimo momento: o feedback - a classe avalia o pesquisador

Nessa etapa da pesquisa, denominada de feedback, a ideia foi, por meio de
uma entrevista em conjunto, que os alunos dessem um retorno sobre a
comunicacao levada a efeito com o professor/investigador: se eles gostaram dos
procedimentos didaticos; se tais procedimentos acrescentaram (ou nao) algo ao
seu aprendizado; se esse tipo de ensino poderia ser realizado junto a outros alunos
de 6° ano. Demandaram-se também sugestbes (a quem desejasse fazé-las!)

voltadas para a melhoria de tal modalidade de ensino.

Perguntas:

a) 0 que vocé achou das charadas matematicas?

b) vocé acredita que as charadas matematicas podem ajudar no desenvolvimento
do seu raciocinio logico?

c) vocé acha que esse instrumento pode ajudar outros alunos?

d) vocé achou legal ou chegou a achar sem graca o uso desses tipos de questdes

na matematica?

Algumas das respostas foram:

- “Professor, achei legal. Nao tinha visto isso com a minha professora do ano
passado”.

- “Gostei!”, disse um.

- “Professor, teve umas que bati cabeca, mas depois que o senhor explicava como

era para fazer, eu achava facinho”.
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- “Acho que os professores deveriam levar isso (essa ferramenta) para os outros
alunos”.

- “Professor, teve umas que eu achei cruel. Dificill Acho que o senhor tem que
passar so as faceis”.

- “Achei ‘firme’, professor!”.

- “Acho, sei la! acho que algo melhorou sim, aqui na minha cabeca”.

- “Professor, vou falar papo reto para o senhor, teve vezes que eu nao entendia,
mas depois eu entendia quando o senhor explicava”.

- “Achei legal suas aulas, professor!”.

- “Achei o senhor bacana e orienta bem”.

- “Também achei o senhor um cara legal que teve paciéncia com a gente, ensinando
uma outra matematica”.

- “Professor, tenho a mesma opinido da __ , que acha que teve algumas
pesadas. Entdo, ha minha opinido, tem que trazer sé questdes facies”.

- “Eu acho que acrescenta sim o que o senhor ensinou.”

- “Eu achei muito divertidas algumas charadas”.

- “Acho que melhorei em matematica”.

- “Nao achei sem graca o que o senhor trazia para nés, o problema sou eu mesma

que tenho dificuldades com essa tal de matematica”.

Essas foram as principais falas. Outros apenas concordavam ou respondiam
com “sim”.

Diante do exposto pela a classe, e das observacbes do professor
pesquisador, chegou-se a conclusdo — concordante com 0s pensamentos de
Corréa (2023) e de Marques (2024) — de que charadas matematicas podem ou

poderiam ser incluidas na vida estudantil do discente.

Algumas Vantagens:

- Ajudam na concentracdo (ver CORREA, 2023; ver também COPI, 1978, apud
LUNGARZO, 1991);

- Ensinam a superar desafios;

- Proporcionam relaxamento e diversao (vide MARQUES, 2024);
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- Estimulam as resolucbes de problemas na matematica na sala de aula (em
observancia ao que propde BRASIL, 2017);
- Melhoram a confianca e a autoestima;

- Sao faceis de encontrar em sites.

Algumas Desvantagens:

- Adaptacao das charadas ao nivel dos alunos, ou seja, € preciso haver um pouco
de paciéncia e de persisténcia para conhecer-se, primeiramente, a turma a ser
trabalhada (LUCKESI, 2002);

- Charadas muito dificeis podem causar frustracdo e estresse (Obs.: a bem da
verdade, quaisquer desafios pedagodgicos com elevado grau de complexidade
poderdo acarretar frustracao e estresse no aluno, ndo se tratando, pois, de uma
desvantagem exclusiva das charadas);

- Dificuldades em resolver determinadas charadas podem levar a bloqueios mentais
(Obs.: o0 que foi evidenciado no item imediatamente anterior a este também é valido

aqui).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Charadas (potencialmente) estimulam o pensamento critico e a resolucéo de
problemas (CORREA, 2023), tornando a matematica mais atraente e interativa
(MARQUES, 2024), tendendo a desenvolver o raciocinio légico e a criatividade.

Naturalmente € necessario selecionar charadas compativeis com o nivel de
conhecimento dos alunos, bem como com a série ou 0 ano (LUCKESI, 2002).

E importante que se introduzam conceitos gradualmente (SAMPAIO, 2020),
para que sejam apresentadas charadas que os reforcem.

Para essa faixa etaria de aluno (6° ano / 10 a 12 anos), devem ser utilizados
recursos visuais que ilustrem charadas com imagens, graficos ou diagramas.

A pesquisa oportunizou reflexdes sobre a importancia de sempre se
buscarem praticas pedagdgicas novas, para que o aluno alcance ou tente alcancar
um desempenho melhor em matematica (BRASIL, 2017; PONTES et al., 2017).

O uso de charadas matematicas em aulas de matematicas, na condigéo de
processo recreativo, € uma ferramenta a mais para que o professor diversifique
suas aulas, fazendo com que o aluno aprimore habilidades e competéncias de
forma dindmica, interativa e investigativa, e com isso aumente a vontade de
aprender. E sabido que os adolescentes deste mundo globalizado, efémero e rico
em novas tecnologias encontram-se imersos em uma bolha de distra¢ées, como &
0 caso das redes sociais, e quando o docente consegue tira-los, por alguns minutos
ou, com sorte, por algumas horas, de tal universo, ha chances de que os auxilie na
elevacdo da motivagdo, ajudando a aumentar o seu empenho (quanto a
aprendizagem) exponencialmente.

Outrossim, o que é/foi proposto neste trabalho também contribui/contribuira,
em potencial, a outras disciplinas escolares, dado que a investigacdo e a
capacidade de resolver problemas sdo fundamentais em todas as esferas do
ensino.

Neste contexto, os resultados da investigacdo mostraram que as charadas
matematicas cooperaram para o uso/desenvolvimento do raciocinio légico de cada
discente (MARQUES, 2024; CORREA, 2023), atuando como uma estratégia
didatica no processo de ensino e de aprendizagem (no caso, de uma turma do 6°

ano do Ensino Fundamental integrantes de uma escola publica estadual), fazendo
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com que o trabalho pedagogico do professor de matemética se tornasse mais
atraente perante a turma.

Portanto, esta pesquisa evidenciou que as charadas mateméaticas sdo uma
importante ferramenta, constituindo-se em instrumentos pedagdgicos validos para
0 processo de ensino.

Ao inserir charadas matematicas em suas aulas, vocé pode/podera tornar a

aprendizagem mais divertida e eficaz!
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1. INTRODUGCAO

Aleitura, a escrita e 0 dominio das operag¢des fundamentais da matematica sao
o pontapé inicial na vida de um estudante dessa disciplina. E necessario que cada um
obtenha a referida terna para que haja um bom desenvolvimento e uma boa
aprendizagem.

O dominio das operagdes basicas ajuda a pessoa, hdao somente como aluno,
mas também como cidadao inserido (ou como futuro cidadéo, a ser inserido) na
sociedade. De acordo com Machado (1990, p. 15): “[...] a Matematica faz parte dos
curriculos desde os primeiros anos da escolaridade, ao lado da Lingua Materna”.

As charadas matematicas sao componentes da ludicidade. Segundo Plakitka
(2009, p. 2): “Atividades ludicas, como quebra-cabegas, jogos, enigmas e charadas,
convidam os estudantes a raciocinar e a resolver os desafios propostos [...]".

O livro digital ora apresentado volta-se para alunos do sexto ano do ensino
fundamental e propde uma metodologia diferenciada de jogos, chamada aqui de
gamificagdo (games), na qual se utiliza o computador como recurso didatico, visando
a dinamizar as aulas de matematica no tocante, especificamente, ao ensino das
operagdes basicas envolvendo o conjunto dos numeros inteiros (adicédo, subtracao,
multiplicagdo e divisdo). Em seguida, apresenta-se o recurso didatico tecnolégico
denominado TuxMath (abreviado de Tux).

Este eBook, centrado nas charadas matematicas como auxilio do
desenvolvimento do raciocinio l6gico do individuo, busca contribuir com docentes e
discentes para o enfrentamento de problemas envolvendo as quatro operagdes vitais
em matematica: adi¢do, subtragdo, multiplicagao e divisdo. A utilizacdo de charadas
voltadas para a matematica nas aulas é salutar em estimular um lugar de
aprendizagem mais dinamico e alegre.

O eBook, como utensilio digital, abraca uma abordagem ajustavel, capaz de
atender as diversas necessidades do alunado, neste caso, do sexto ano. Cada
professor podera utilizar-se do eBook, fazendo com que o seu trabalho pedagdgico de
matematica se torne mais atraente perante a turma.

No presente eBook, encontra-se uma variedade de charadas matematicas que
desafiardo o leitor a pensar de forma légica e criativa. Cada charada € projetada para
ajuda-lo a desenvolver suas habilidades de raciocinio l6gico e resolugdo de

problemas.



2, O QUE E RACIOCINIO LOGICO?
Acredita-se que o raciocinio logico é indispensavel ao conhecimento. Para
Giaretta (2018, p. 28):

O raciocinio légico, fundamental ao processo de aprendizagem em qualquer
area do conhecimento, se desenvolve nos momentos em que os individuos
se deparam com situa¢des em que precisam perceber a demanda e estruturar
o pensamento, detalhadamente, para resolver determinado problema. Além
disso, tal habilidade também se torna perceptivel quando os estudantes
precisam criar estratégias e testa-las para aferir a eficiéncia da solucao e,
posteriormente, executa-las para identificar sua eficacia.

O raciocinio l6gico € uma habilidade fundamental, que envolve a capacidade
de pensar de maneira estruturada e coerente, permitindo a resolucdes de problemas e
a tomada de decisdes organizadas. Na educacdo matemética, essa competéncia
torna-se ainda mais crucial, pois os alunos sao frequentemente desafiados a aplicar
conceitos matematicos em situacdes praticas e tedricas. O desenvolvimento do
raciocinio l6gico ndo apenas facilita o aprendizado da matematica, mas também
contribui para o fortalecimento de habilidades cognitivas essenciais, como analise
critica e criatividade.

Esse tipo de raciocinio pode ser dividido em varias categorias ou tipos, incluindo
o dedutivo, o indutivo e o abdutivo. O raciocinio dedutivo parte de premissas gerais
para chegar a conclusées especificas; por exemplo, se sabemos que todos o0s
quadrados sao retangulos (premissa geral), podemos concluir que um quadrado
especifico também é um retangulo (conclusdo especifica). JA o raciocinio indutivo
utiliza observacbes especificas para formular generalizacbes; por exemplo, ao
observar que o sol nasce todos os dias pela manha, podemos induzir que ele sempre
nascera pela manha. Por fim, o raciocinio abdutivo busca a melhor explicacéo possivel
para um conjunto de dados ou evidéncias disponiveis.

Vejamos uma amostra: Sao dados trés diferentes triangulos com os seus
angulos internos. Em seguida, pede-se para que cada aluno some os angulos internos
de cada triangulo, anote os resultados e diga qual foi a concluséo a que se chegou.
Espera-se, com o uso da razéo e da observagao, que cada um conclua, usando um
raciocinio indutivo (que é importante, apesar de ndo ser o raciocinio matematico por
exceléncia — vide dedugéo), que a soma dos angulos internos de qualquer triangulo é

sempre 180°.



Nesse exemplo, o aluno usa/usou um tipo de raciocinio légico chamado,
reiteramos, de indutivo. Lascane, Homsy e Monteiro (2019, p. 6) ressaltam a seguinte
classificagao: “Podemos encontrar 3 formas diferentes para desenvolver o raciocinio
l6gico, sao elas: dedutivo, indutivo e abdugao”.

Outro exemplo pertinente a raciocinio l6gico na esfera matematica:

Qual é o proximo numero na sequéncia: 2, 4, 6, 8, 10, _?

a) 12

b) 14

c) 16

d) 18

Resposta: a) 12.

Comentario: Nesse caso, nota-se uma certa légica, um padrao.

A sequéncia esta aumentando de dois em dois ou € uma sequéncia de numeros
pares,

A importancia do raciocinio I6gico na educagdo matemética vai além da
simples resolugéo de problemas numéricos. Ele promove uma compreenséo mais
profunda dos conceitos matematicos e encoraja 0s alunos a questionar e a
explorar diferentes abordagens para encontrar solucées. Além disso, atividades
lidicas como charadas matematicas podem ser ferramentas eficazes para
estimular esse tipo de pensamento. Ao resolver charadas, os alunos praticam
operacfes matematicas basicas e exercitam sua capacidade de pensar

criticamente e de desenvolver estratégias criativas.



3. PROBLEMAS COM AS QUATRO OPERACOES BASICAS EM MATEMATICA

3.1 Conceito

E extremamente importante o aluno capacitar-se em resolver questdes. “A
resolucéo de problemas possibilita compreender os argumentos matematicos e ajuda
a vé-los como um conhecimento passivel de ser apreendido pelos sujeitos do
processo de ensino e aprendizagem” (SCHOENFELD, 1997, p. 63).

Os problemas matemaéticos sdo questbes ou desafios que requerem a aplicacdo de
conceitos, técnicas e raciocinio matematico para encontrar uma solucéo. Eles podem variar em
complexidade, desde simples célculos aritméticos até problemas complexos que envolvem

algebra, geometria, célculo e outras areas da matematica.

3.2 Tipos

Logica: envolvem a aplicacdo de regras e principios légicos para encontrar a
solucao.

Problemas de célculo: envolvem a realizagcdo de calculos aritméticos, como soma,
subtracdo, multiplicacdo e diviséo.

Problemas de algebra: envolvem a manipulacdo de expressdes algébricas e a
resolucao de equacdes.

Problemas de geometria: envolvem a descricdo e a analise de figuras geométricas,
como pontos, retas, planos e solidos.

Problemas de célculo: envolvem a andlise de funcGes e a determinacdo de suas
propriedades, como derivadas e integrais.

Problemas de estatistica e probabilidade: envolvem a andlise de dados e a

determinacdo de probabilidades.

3.3 Exemplos
Exemplo de Problema matematico:

Um grupo de amigos quer dividir uma conta de R$ 120,00 igualmente entre si.
Se ha 8 amigos, mas 2 deles ndo podem pagar, quanto cada um dos amigos deve
pagar?
Dados:
- Total da Conta: R$ 120,00.



- Numero de amigos que ndo podem pagar: 2.

- Numero de amigos que devem pagar: 6.

Pergunta: Quanto cada um dos 6 amigos deve pagar?

Resolucao:
Para resolver este problema, podemos usar os seguintes passos:
1. Subtrair o nUmero de amigos que ndo podem pagar do total de amigos: 8 —
2=06.
2. Dividir o total da conta pelo nimero de amigos que devem pagar: R$ 120,00
+ 6 =20,00.

Resposta:

Cada um dos 6 amigos deve pagar R$ 20,00.

Essa questdo envolve conceitos matematicos como divisdo e subtracdo, além
da resolucéo (de problemas). E um exemplo simples, mas ilustra como os problemas

matematicos podem ser aplicados em situacdes do dia a dia.



4. GAMES - GAMIFICACAO COMO AUXILIO NA APRENDIZAGEM NA
MATEMATICA

4.1 Conceito
A gamificacdo na matemaética € uma abordagem que visa a tornar o aprendizado de
matematica mais divertido e engajador, utilizando elementos de jogos e desafios para motivar

os alunos.

4.2 Vantagens

Vantagens da gamificacdo na matematica:

1. Aumenta a motivagao: a gamificagdo pode aumentar a motivagdo dos alunos para
aprender matematica.
2. Desenvolve habilidades: a gamificacdo pode ajudar a desenvolver habilidades

matematicas, como resolugdo de problemas e raciocinio ldgico.

3. Melhora a compreensao: a gamificacdo pode ajudar a melhorar a compreensao de

conceitos matematicos.

4. Reduz o estresse: a gamificagdo pode ajudar a reduzir o estresse e a ansiedade

relacionados ao aprendizado de matematica.

4.3 Dicas de implementacao

a. Comece com desafios simples e aumente a dificuldade gradualmente.
b. Faca uso de recompensas para motivar 0s alunos.

C. Encoraje a colaboragao entre os alunos.

d. Avalie o progresso dos alunos regularmente.



5. CHARADAS MATEMATICAS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

5.1 O que sao e qual a sua fungao no aprendizado

As charadas mateméaticas desempenham um papel fundamental no
aprendizado, especialmente em contextos educacionais que buscam engajar o0s
alunos de maneira ludica e interativa. Ao incorporar desafios que exigem raciocinio
l6gico e criatividade, as charadas tornam o aprendizado mais divertido e promovem
uma compreensao mais profunda dos conceitos matematicos. Essa abordagem ativa
estimula a curiosidade dos alunos e incentiva-os a explorar diferentes estratégias para
resolver problemas. Corréa (2023, p. 33) refere-se a charada matematica do seguinte

modo:

E um recurso didatico utilizado para desenvolver a atencdo e o raciocinio
l6gico. A charada € um problema para o qual se busca uma resposta que esta
dentro de partes ou de todo o enunciado da pergunta. Logo o aluno
desenvolve a atengao e a ldgica.

Um dos principais beneficios das charadas € a sua capacidade de desenvolver
habilidades criticas de resolucédo de problemas. Quando os alunos se deparam com
uma charada, eles séo for¢cados a analisar informacdes, identificar padrbes e aplicar
operacdes matematicas de forma inovadora. Esse processo reforca o conhecimento
prévio e ajuda na construcéo de novas conexdes cognitivas. Por exemplo, ao resolver
uma charada que envolve adicdo e subtracdo simultaneamente, os alunos aprendem
a integrar diferentes operacdes em um Unico contexto.

Além disso, as charadas podem ser utilizadas como ferramentas para promover
a colaboracdo entre os alunos. Trabalhar em grupo para desvendar um enigma
matematico encoraja a troca de ideias e o desenvolvimento de habilidades sociais
importantes. Os estudantes aprendem a ouvir uns aos outros, discutir abordagens
alternativas e chegar a solugdes coletivas. Essa dinamica melhora o entendimento do
conteudo matematico e cria um ambiente de sala de aula mais coeso e motivador.

A inclusdo das charadas no curriculo escolar pode ainda ajudar na reducéo da
ansiedade matematica frequentemente observada entre os alunos. Ao transformar o
aprendizado em um jogo ou desafio divertido, as charadas diminuem a pressao
associada as avaliacOes tradicionais. Isso permite que os estudantes se sintam mais
a vontade para experimentar e errar durante o processo de aprendizagem, essencial

ao desenvolvimento da resiliéncia académica.



5.3 Exemplos

Vejamos um exemplo de charada matemaética:

A soma dos digitos: Eu sou um numero de trés digitos. A soma dos meus digitos
€ 21. Meu segundo digito é 2 vezes maior que 0 meu primeiro digito. Qual € o meu
namero?

Resposta: 489 (4 + 8 + 9 =21, sendo 8 o dobro de 4)



6. ATIVIDADES QUE ENVOLVEM AS QUATRO OPERACOES BASICAS DA
MATEMATICA

Em cada questdo a seguir marque a alternativa correta mostrando os calculos.

Exercicio 1. Uma classe tem 25 alunos. Se 5 alunos novos entrarem, quantos alunos
terd a classe agora?

a) 25

b) 30

c) 35

Calculos:

Resolucéo:

Exercicio 2. Uma mae tem 15 caixas de lapis. Se ela comprar mais 8 caixas, quantas
caixas terd comprado no total?

a) 20

b) 23

c) 25

Célculos:

Resolucéo:

Exercicio 3. Um grupo de amigos tem R$ 20,00 para comprar brinquedos. Se mais
R$ 15,00 forem adicionados, quanto dinheiro terdo?
a) R$ 30,00



b) R$ 35,00
c) R$ 40,00

Céalculos:

Resolucao:

Exercicio 4. Um saco de magas pesa 5kg. Se 2kg forem vendidos, quanto pesara o

saco agora?
a) 3 kg.

b) 5 kg.

c) 7 kg.
Célculos:

Resolucao:

Exercicio 5. Uma pessoa tem R$ 50,00 e gasta R$ 20,00. Quanto dinheiro resta?
a) R$ 20,00
b) R$ 30,00
c) R$ 40,00

Céalculos:

Resolucéo:

10



Exercicio 6. Um grupo de amigos tem 18 jogos. Se 3 jogos forem doados, quantos
jogos restarao?

a) 15

b) 18

c) 20

Calculos:

Resolucéo:

Exercicio 7. Uma prateleira tem 5 fileiras com 4 livros cada. Quantos livros ha ao
todo?
a) 12
b) 16
c) 20

Célculos:

Resolucéo:

Exercicio 8. Um agricultor tem 3 sacos de sementes com 6 pacotes cada. Quantos
pacotes ha ao todo?

a) 12

b) 15

c) 18

Céalculos:

11



Resolucgéao:

Exercicio 9. 18 lapis precisam ser distribuidos igualmente entre 3 amigos. Quantos

lapis cada amigo recebera?

a)4
b) 5
c)6
Célculos:

Resolucéo:

Exercicio 10. Uma pessoa tem R$ 24,00 para dividir igualmente entre 4 amigos.

Quanto dinheiro cada amigo recebera?

a) R$ 4,00
b) R$ 6,00
c) R$ 8,00
Célculos:

Resolucéo:

12



6.1 Respostas com os calculos da atividade com as quatro operagoes basicas

Exercicio 1.
Calculos: 25 +5=30. Letra B.

Exercicio 2.
Calculos: 15+ 8 =23. Letra B.

Exercicio 3.

Calculos: 20+ 15=35. Letra B.

Exercicio 4.
Calculos: 5—-2=3. Letra A.

Exercicio 5.

Calculos: 50 -20 = 30. Letra B.

Exercicio 6.
Calculos: 18 -3 =15. Letra A.

Exercicio 7.
Calculos: 5 x4 =20. Letra C.

Exercicio 8.
Calculos: 3x6=18. Letra C.

Exercicio 9.
Calculos: 18:3=6. Letra C.

Exercicio 10.
Calculos: 24:4 =6. Letra B.

13



7. GAMIFICAGAO ATRAVES DO TUXMATH

7.1  Conceito

TuxMath € um jogo de matemética educacional e gratuito que visa a ajudar
criancas a desenvolverem suas habilidades matematicas de forma divertida e
interativa. Castro (2018) reforca quando afirma que o software TuxMath classifica-se

como educacional, e a interacdo com o usuario da-se através de um ambiente de jogo.

7.2 Importancia

A meta € mostrar a cada discipulo, através do game, que € importante, se
quisermos ganhar o jogo, desenvolver habilidades matematicas basicas (DANTAS,
2014): adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo; que € necesséario melhorar a
compreensao de conceitos numericos, aléem de desenvolver o raciocinio 16gico e a
capacidade de resolver problemas (BRASIL, 2017).

O autor mencionado acrescenta que TuxMath € um nome em inglés, originario
da abreviac@o de Tux, of Math Command (onde o personagem principal € o pinguim

chamado Tux, que digita comandos relacionados a opera¢cdes Matematicas).

7.3  Caracteristicas do TUXMATH

1. Niveis de dificuldades: o jogo oferece diferentes niveis de dificuldades para
atender as criancas de diferentes idades e habilidades.

2. Tipos de problemas: o jogo inclui uma variedade de problemas matematicos,
incluindo adicdo, subtracéo, multiplicagcao, divisdo, operacdes com fracdes, decimais
etc.

3. Modos de jogo: o Jogo oferece diferentes modos, incluindo um de pratica, um
de cometicdo e um de aventura.

4. Personagens e graficos: o jogo apresenta personagens e graficos coloridos
e atraentes, tornando o aprendizado de matematica mais divertido.

5. Multiplataforma: o jogo esta disponivel para Windows, MacOS e Linux.

7.4  Beneficios do TUXTMATH
a) Desenvolvimento de habilidades matematicas: o jogo ajuda as criancas a

desenvolverem suas habilidades matematicas de forma interativa e divertida.
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b) Melhoria da confianga: o jogo ajuda as criangas a construirem confianca em
suas habilidades matemaéticas.
C) Preparacdo para testes e avaliacdes: o jogo pode ajudar as criancas a

prepararem-se para testes e avaliagdes matematicas.

A seguir, sera apresentado o TuxMath com mais detalhes.

Multiplicagdo

1 RN,
W . [
% = Divisdo

.| (8 Numeros Relativos

? Ajuda e mformag:oes

Figura 1

O game TuxMath pode ser facilmente acessado, bastando escrever no Google
a palavra TuxMath.

Em seguida, aparecera na tela do computador uma imagem ( figura 1).

O aluno podera escolher a operacdo matematica que optar ou acatar a voz de

comando do professor, que devera orienta-lo.

Subtracdo
s N
| %X Multiplicagdo
; '\«\\\W“
= Divisdo
E SN NN
\ Numeros Relativos
N ,\\ N T —
\:\ﬂ Opgdes
} O T IR RN
7 Ajudaemformag:oes

Se a operacao escolhida for a adicao, o dlscente devera clicar em adicéo.
15



Apos clicar, aparecera a tela da Figura 2.

™ + Adi¢do acima de 20
\\m W
Y+ Adigdo 3 nimeros, de 0 a 10
A0V O RN,
+ Adlgao 3 nimeros, de 0 a 20

Figura 2

O proximo passo sera selecionar os limites das chamadas contas de mais. Se,
por exemplo, for adigdo de 1 a 3, aparecerdo na tela somente contas de somarde 1 a

3 (ver figura 3).

Figura 3

Nota-se que h, natela, a conta 2+1.
O aluno, o jogador, tera que apertar, no teclado a direita, a resposta correta.
Esse € o nivel 1, cuja velocidade de queda € baixa.

16



O 2+1 vem descendo com um meteoro, cuja intencdo € destruir o iglu, que aqui

esta sendo representado como o lar do pinguim que aparece no game.

Na figura 4, é possivel observar varios meteoros que tém o objetivo de destruir
as casinhas dos pinguins, e isso s6 ndo seré possivel se o jogador for capaz de acertar
as contas em certo intervalo de tempo.

Se o0 aluno acertar as contas, passara ao proximo nivel.

17



8. ATIVIDADES COM CHARADAS MATEMATICAS PARA O DESENVOLVIMENTO

DO RACIOCINIO LOGICO

12 Questao:

Observe a figura abaixo e diga o valor de X, ou seja, 0 nUmero da vaga onde o carro

esta estacionado.

DESAFIO

Y

-
il

\luosssaa 9

22 Questao:
Qual é o proximo numero da sequéncia 1, 2, 4, 8?

Resolucéo:

32 Questao:

Analise atentamente e responda:

Se #+10=15
A-10=3
rx5=10
o :2=4,

Entdoovalorde s + A + X +© é:

a) 26
b) 27
c) 28
d) 29
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42 Questéao:

Se 5102 esta para 2510, entdo PATO esté para:
a) OPTA

b) APTO

c) TOPA

d) OPAT

52 Questéao:

Um casal tem 5 filhos HOMENS e cada filho tem 2 irmas. Quantas pessoas ha nessa
familia?

a9

b) 10

c) 15

d) 17

62 Questao:

O valor de 8896 + 6988 é:
a) 15884

b) 15784

c) 15874

d) 15885

72 Questao:
Numa estrela de cinco pontas, em cada ponta h4 um dos seguintes numeros: 11, 12,
13, 14 e 15. Qual é a soma desses niUmeros?

a) 68
b) 69
c) 65
d) 66

19



82 Questao :

Se IVO é 3, BETO é 4 e ICARO é 5. Ent&o, SELENA é:
a)6

b) 7

c)8

d)9

92 Questao:

Se IVO é 6, BETO é 8 e ICARO é 10. Entdo, SELENA é:
a)6

b) 8

c) 10

d) 12

102 Questao:

Sabe-se que eee + see =6cque AAAA + AAAA =16

Logo, ovalordede e x A €

a) 2
b) 3
c) 10
d) 22

112 Questao:

I PORTA esta para RAPTO, assim como 52341 esta para: I

a) 54132
b) 31542
c) 12345
d) 54321

122 Questao:
Pense rapido: Se dez € 5, doze é 6, vinte € 10, entdo quanto é 47?

Responda:
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132 Questao:

Se A+3=7;0-2=5eo0x5+10,entdoA+o+o é:

a) 12
b) 13
c) 14
d) 15

142 Questao:

Assim como AMOR esta para ROMA, 2314 esta para:

a) 4132
b) 5132
c) 3254
d) 5413

152 Questao:

a) ll
b) 12
c) 13
d) 14

162 Questao:

Um casal tem 6 filhos homens. Cada filho possui uma irma. Quantas pessoas formam
essa familia?

a) 7

b) 9

c) 12

d) 14
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172 Questao:

Tenho 9 ovos. Se eu quebrar 3, fritar 3 e comer 3, quantos ovos sobrarao?
a) Nenhum.

b) 3

c) 6

d) 9

182 Questao:

Qual é o codigo 3165?
a) LATA

b) BATA

c) COLA

d) CAFE

192 Questao:

Ha 12 anos, eu tinha 12 anos. Entédo daqui a 12 anos, terei?
a) 24 anos.

b) 26 anos.

c) 36 anos.

d) 38 anos.

202 Questao:
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212 Questao:
Jodo foi contratado para pintar os nimeros de 1 a 100 em 100 apartamentos. Quantas

vezes ele pintou o numero 87?

A\

Resolugao:

222 Questao:

Entrei em um taxi, encontrei nove passageiros. Depois de alguns minutos, desceram
duas pessoas e entrou uma. Quantas pessoas ha no taxi?

a)7

b) 8

c)9

d) 10

Resolugao:
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232 Questao:

Responda:
Raciocinio Logico
Se Ana é 9, Hugo é
16 entao Amanda é:
A)25. B)36 C)49 D)81
Resolugao:

242 Questao:

Charada — A mée e as duas filhas

“‘Uma mae tem 30 reais para dividir entre as duas filhas. Que horas sdo?”
a) 11:50

b) 13:45

c) 19:03

d) 09:30

252 Questao:

Quando Maria tinha 2 anos, sua irma tinha o dobro da sua idade. Se hoje Maria tem

20 anos. Qual a idade de sua irma?
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Resolugao:

262 Questao:

CHARADA

Em uma igreja haviam
5 velas. Entraram 3

ladroes e cada um
levou uma. Quantas
velas ficaram?

RachaCuca.com.br/charadas

Resolugao:

272 Questao:

Vocé tem 7 velas acesas, 2 se apagaram. Quantas velas ficam?

Resolucgao:
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282 Questao:

Desafio: Anta, Burro, Cavalo e Girafa.

RACIOCINIO LOGICO
o ANTA AL
PURR0 .52

wekmmd)

o

292 Questao:

59
Qual é o resultado da expressao 5 + i X -

&+ 58+ 5= 30

¢ e
§)+§+{ 23

aa o&a

+ 7+ g =13
§+§x‘=?

=7?

na figura abaixo?
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Resolucgao:

302 Questao:

a) FAMILIA
b) PROLIXO
c) VIAGENS
d) ABACAXI

QUAL E A PALAVRA DE7
LETRAS QUE SE TIRARMOS 3
FICAM 119
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312 Questao:

9 Criancas estdo sozinhas em uma casa...

Raciocinio légico:

9 criangas estao sozinhas em uma
casa.

Todas dentro de casa.

Todas moram |a.

A 1° esta passando roupas.
A 2° esta assistindo TV.

A 3° esta cozinhando.

A 4° esta jogando damas.
A 5° esta tomando banho.
A 6° esta ouvindo radio.

A 7° esta dormindo.

A 8° esta se vestindo.

0 que a 9° crianga esta fazendo?




322 Questao:
Vocé caminha até o quarto e encontra 5 galinhas, 2 vacas e 1 hipop6tamo em cima

da cama.

Vocé caminha até o quarto e
encontra 5 galinhas, 2 vacas
e 1 hipopétamo em céma da
cama. <% ’“?ztg
Quantos pés tem no chao?

www.matematicagenial.com

8.1 Respostas comentadas das atividades com charadas matematicas:
12 Questdo: O numero da vaga do carro estacionado é 87.
Basta inverter a figura para chegar-se a conclusdo que as vagas séo 86, 87, 88, 89,

90 e 91.

22 Questao: 16 é a resposta.
Os valores vao dobrando: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64...

32 Questao: Letra C, pois 5+13+2+8=28.

42 Questao:
5102 - PATO
2510 - OPAT

52 Questao: Letra A.

2 (os pais) + 5 (os filhos) + 2 (filhas) = 9 pessoas no total. O casal teve apenas duas
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filhas. O que significa que cada filho tem, de fato, duas irmas.

62 Questao: 8.896 + 6.988 = 15.884. Letra nA.

72 Questao: 11 + 12 + 13 + 14 + 15 = 65. Letra C.

82 Questao: Letra A.
IVO tem trés letras, entdo IVO é 3. JA BETO é 4 (quatro letras). Logo, SELENA, cuja
palavra é compostade seis letras, € 6.

92 Questao: Letra D.
IVO ndo é 3, mas 6. Ou seja, o dobro. BETO que tem 4 letras, € o dobro de quatro
que € 8. Logo, SELENA ¢é o dobro de seis, que é 12.

102 Questao: Letra A.
Se trés bolinhas mais trés bolinhas séo 6, isso significa que cada bolinha vale 1. Se
quatro triangulos mais quatro triangulos (8 triangulos) valem 16, isso quer dizer que

cada um vale 2, ja que 8x2=16. Logo, uma bolinha vezes um triangulo sdo: 1x2=2.

112 Questao: Letra B.

Envolve visdo, observacao e atencdo. Vejamos:

PORTA 52341

RAPTO 31542

E preciso que se perceba a relacdo de letra com letra (P com R, O com A, R com P,
T com T e A com O) para dazer-se exatamente, através das légica, a relacdo de

ndmero com ndmero.

122 Questao:

Dez € 5, ou seja, 10 é a sua metade, que € 5.

Doze é a sua metade, que é 6.

Vinte é a sua metade, que é 10.

Partindo dessa logica, quatro € a sua metade, que é 2.
Resposta: 2 (dois).
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132 Questao: Letra B.
4+7+2=13.

142 Questdao: Letra A.

152 Questdao: Letra C.
O resultado trata-se de uma soma de duas parcelas, cujo resultado fornece o proximo

termo da sequéncia:

1+1=2
1+2=3
2+3=5
3+5=8

5+ 8 =13, que é aresposta.

162 Questao: Letra B.

2+ 6+ 1 (uma irma apenas) = 9.

172 Questao: Letra C.

Resposta: 6

182 Questdao: Letra D.

3 representa a 32 letra do nosso alfabeto que € a letra c;
1 representa a 12 letra do nosso alfabeto que € a letra a;
6 representa a 62 letra do nosso alfabeto que é a letra f;
5 representa a 52 letra do nosso alfabeto que € a eltra e.

Logo a resposta é a palavra CAFE.

192 Questao: Letra C.
Resolucao através de uma tabela de tempo, ja que se trata de anos-idades; passado,

presente e futuro:
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PASSADO PRESENTE FUTURO
Eu tinha eu tenho terei
12 anos 12 + 12 = 24 anos 24 + 12 = 36 anos

Resposta: 36 anos.

202 Questao:

Catorze € igual a 7, ou seja, 14 é igual a sua metade, que sao 7.
Oito é igual a sua metade, que séo 4.

Partindo dessa ldgica, seis € igual & sua metade, que séo 3.

Resposta: 3 (trés).

212 Questao: 20 vezes.
Que sao: 8, 18, 28, 38, 48, 58, 68, 78, 88 (duas vezes), 80, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87,
89 e 98.

222 Questao:

1 (eu) + 9 — 2 (desceram) + 1 (subiu) + 1 (o motorista) = 10 Pessoas.

232 Questao: Letra B.

Ana (3 letras) = 32=09.
Hugo (4 letras) = 42 =16.
Amanda (6 letras) = 62 = 36.

242 Questao: A resposta é “quinze para as duas”.
Para resolver a charada, € preciso transformar os nimeros em frases. Por exemplo,

1:45 se transforma em “quinze para as duas”.

252 Questao: A resposta: 22 anos.

A légica é que Maria tinha 2 anos e sua irm&o o dobro.

Isso imlica que a irma tinha 4, dois anos a mais.

Logo, se Maria tem 20 anos, sua irmao tem 22 anos, pois continuara dois anos mais

velha do que Maria.
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262 Questao:

8 velas, porque eles levaram, e ndo roubaram.

272 Questao:

Se sdo 7 velas e 2 se apagaram, continuardo ficando com 7 velas.

282 Questado: A resposta é 107.

A légica que conecta 0s nimeros e 0s animais esta na soma constante de 11. Vamos
analisar:

- Anta (41): 41 + 11 =52.

- Burro (52): 52 + 11 = 63.

- Cavalo (63): 63 +11 =74 ...

Mas note também que os animais estdo em ordem alfabética:
A=41,B=52,C=63,D=74,E=85,F=96, Girafa = 107.

292 Questao: Resposta = 43.

Note que séo dois homenzinhos (que estdo segurando nada em suas maos) mas um
par de tenis (que vale 10). Visualize também os pés dos homenzinhos. Eles estédo
calcando os ténis. Logo, cada homenzinho vale 5.

Observe também que s&o dois pares de sorvetes mais um homenzinho. Isso implica
gue cada par de sorvete vale 4, e consequentemente um sorvete vale 2.

Porém, um homenzinho estd segurando, em suas maos, dois sorvetes e ele esta

calcando um ténis, ou seja, 5 + 10 (ténis) + 4 (dos sorvetes) = 19.

4 +§ x =2

Portanto, a resposta da expressao €
Xx2=5+19x2=5+38=43.

=5+ (5+10 +4)

302 Questao:

E a palavra “ABACAXI”. Se tirarmos “abaca” fica o “XI” (onze em nimeros romanos).

31 2 Questao:
A 12 Crianca esta passando roupas. Para passar roupas, uma pessoa é necessario.
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A 22 Crianca esta assistimdo TV. Para assistir TV, uma pessoa néo precisa de outras.
A 32 Crianca esta cozinhando. Da para cozinhar sozinho.

A 42 Crianca esta jogando damas. Bom, para jogar damas, néo se joga so.

Ai nossa criaga. Pois para jogar damas, sao necessarios 2 pessoas.

Logo, a resposta da charada é: A 92 crianca esta jogando com a 42 crianca.

32 2 Questao:

Essa questédo gera debates quanto a sua resposta.

Se considerarmos os “pés” da cama (quatro pés) e os seus pés (vocé caminha no
guarto), o resultado € 6. No entanto, se forem desprezados os “pés” da cama, a

resposta é 2.
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9. CONCLUSAO

As charadas matematicas sdo uma ferramenta valiosa para desenvolver o
raciocinio logico e melhorar as habilidades matematicas.

Existem diferentes tipos de charadas mateméticas, cada uma com seu proprio
conjunto, em potencial, de habilidades e de conceitos (matematicos).

O raciocinio l6gico é uma habilidade fundamental para resolver charadas
matematicas e problemas matematicos em geral.

Ao longo deste eBook, exploramos o mundo fascinante das charadas
matematicas e como elas podem ajudar na evolu¢éo do raciocinio I6gico. Vimos como
essas charadas podem ser usadas na progressdao das habilidades matematicas,
aumentando a confianca e fazendo crescer a capacidade de resolver problemas de
forma criativa e eficaz.

Pratigue regularmente as charadas matematicas para aprimorar suas
habilidades e aumentar sua confianca.

Comece com charadas simples e va aumentando a dificuldade a medida
gue vocé se tornar mais confiante.

Use recursos online, como sites e aplicativos, para encontrar charadas
matematicas e tentar soluciona-las.

Com préatica regular e persisténcia, vocé pode aumentar suas habilidades e
tornar-se mais confiante. Lembre-se de que o raciocinio légico é uma habilidade que
pode ser desenvolvida com pratica e paciéncia. Continue praticando e desafiando-
se com charadas mateméticas para tornar-se um mestre do raciocinio légico!

Finalmente, temos o interesse de que professores usufruam de tal recurso
como um apoio em suas aulas praticas, contribuindo para que os alunos aumentem

seu conhecimento matematico.
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