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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.

14



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

18



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:

20



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

21



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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