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Resumo

Esta dissertacao apresenta uma coletdnea de “matemagicas” que podem ser utilizadas
em sala de aula, explorando suas potenciais contribui¢oes para o processo de ensino-
aprendizagem. O diferencial deste trabalho é que, além de fornecer o passo a passo de
cada “matemagica”, apresenta também a explicagao matematica formalizada de cada uma.
Inclui-se, ainda, uma analise da aplicacao de 3 dessas “matemagicas” em uma turma de
ensino médio, trazendo a percepcao dos discentes perante as mesmas. O publico alvo
deste trabalho sao professores de Matematica da educacao bésica, visto que o mesmo visa

fomentar o uso de truques matematicos como aliado no ensino.

Palavras-chaves: Matemagica, ensino-aprendizagem, professores de Matematica.



Abstract

This dissertation presents a collection of “mathemagics” that can be used in the classroom,
exploring their potential contributions to the teaching process-learning. The difference of
this work is that, in addition to providing step-by-step each “mathemagic” also presents
the formalized mathematical explanation of each one. It also includes an analysis of the
application of 3 of these “mathemagics” in a class of high school, bringing the students’
perception to them. The target audience of this work are basic education Mathematics

teachers, as it aims to encourage the use of mathematical tricks as an ally in teaching.

Key-words:

Mathematics, teaching-learning, Mathematics teachers..
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Introducao

Matematica e Magica sao duas palavras que, de inicio, ndo parecem possuir ne-
nhuma relagdo, visto que a primeira nos remete a uma area do conhecimento que envolve
calculos, férmulas e teoremas, enquanto a outra fornece uma ideia de ilusionismos, truques
e magia. O que esses dois termos possuem em comum? A resposta para essa indagacao serd
apresentada ao longo deste trabalho. Serd mostrada nao apenas essa relagao, como tam-
bém a contribuicao que a mesma pode trazer dentro do processo de ensino-aprendizagem

da Matemaética como disciplina obrigatéria da educacao bésica.

Esta tematica é de grande relevancia no ensino de Matematica pois, o professor
necessita buscar caminhos e modelos metodoldgicos que tragam o aluno para o centro do
trabalho pedagdgico, ou seja, desenvolver atividades que enfatizem a participacao ativa,
a colaboragao e a resolugao de problemas. Possibilitando aos alunos serem protagonistas

do processo de ensino-aprendizagem, para que ganhem autonomia.

A sala de aula pode ser esse espaco formador para o aluno. Espaco em
que ele aprende a pesar, elaborar e expressar melhor suas ideias e a
ressignificar suas concepgoes, ao ser introduzido no universo dos sabe-
res teoricamente elaborados e nos procedimentos cientificos de andlise,
interpretacao e transformacdo da realidade (CARVALHO e CASTRO,
2001, p. 125).

Nesta perspectiva, é importante desenvolver atividades relacionadas a Matematica
que despertem o interesse e a curiosidade dos alunos. Pois, a mesma é uma disciplina
que é tida por muitos alunos como dificil, deixando assim varios discentes desmotivados

a aprender.

O Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes (PISA), evidencia que o
Brasil fica sempre entre os paises com o menor resultado em nivel de proficiéncia em
Matematica. O mau desempenho dos alunos brasileiros fica bastante visivel quando con-
siderado os resultados dos estudantes em Matemédtica. “No Brasil 27% dos estudantes
atingiram pelo menos o nivel 2 de proficiéncia em matemaética, significativamente menor
do que a média dos estudantes entre os paises da OCDE (média da OCDE: 69 porcento)”
(BRASIL, 2023).

Mediante ao evidenciado se faz necessario considerar os Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs), no que diz respeito ao ensino de Matemadtica, o qual enfatiza que,
os temas a serem trabalhados em sala de aula, devem permitir uma articulagao entre
diferentes ideias e conceitos, para que assim, possa garantir maior significa¢gao no processo

de ensino-aprendizagem.
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Este trabalho tem como objetivos: analisar as possiveis contribui¢oes do uso de
matemagicas no processo de ensino-aprendizagem; apresentar uma coletanea de magicas
matematicas que possam ser utilizadas por professores de Matematica na educacao basica;
e investigar a percepcao dos alunos em relacao a aplicacao de trés dessas magicas em uma

turma de ensino médio.

No decorrer deste trabalho, serao mostradas magicas que possuem como funda-
mento o raciocinio légico-matematico. Entre elas, terdo exemplos que demandam o uso
de baralho, cartelas, imagens e magicas que envolvem apenas a conversacao. Todas elas
podem provocar indagacoes do tipo “como isso ocorre?”; “como é possivel?”, “qual o tru-
que?” e, com isso, despertar o interesse nos discentes em formular hipéteses sobre como

essas magicas ocorrem.

O publico dessas méagicas sdo alunos de educagao bésica (ensino fundamental II e
médio), sendo algumas mais recomendadas para discentes do ensino médio, pois, possuem

maior maturidade no conhecimento de conceitos matematicos.

O primeiro capitulo, denominado “resultados matematicos”, tem como intuito faci-
litar a compreensao do raciocinio matematico formalizado de algumas das mégicas apre-
sentadas. O mesmo serd 1til para revisar conceitos importantes que serao utilizados em

alguns dos truques apresentados.

Na sequéncia, temos o segundo capitulo voltado apenas a apresentacdo das mé-
gicas. No inicio de cada magica é apresentado um resumo que indica quais os materiais
necessarios para o truque, para quais séries a mesma ¢ indicada e quais conceitos ma-
tematicos podem ser desenvolvidos. Lembrando que é importante haver esta relacao das
magicas com o conteido que esta sendo abordado pelo professor. Com isso, espera-se que

os discentes percebam que as magicas contribuem na aprendizagem.

Para a escolha das magicas, foi feito uma analise em livros, artigos periddicos e
dissertacoes que apresentavam truques matematicos. Entre as obras presentes nas refe-
réncias deste trabalho vale destacar a 11 e 12, dos autores Joao Carlos Vieira Sampaio e
Pedro Luiz Aparecido Malagutti, que sao escritores brasileiros que escreveram importantes
obras relacionadas as magicas Matematicas. Dentre as magicas aqui apresentadas, algu-
mas foram adaptadas, seja no desenvolvimento do truque ou na explicagdo Matematica

do mesmo.

O capitulo 3 apresenta os resultados de uma atividade aplicada em uma turma do
ensino médio. A mesma, teve como objetivo analisar a percep¢ao dos alunos em relagao a
apresentacao de 3 magicas matematicas e o entendimento dos mesmos quanto ao uso de
truques matematicos como uma ferramente didatica no processo de ensino-aprendizagem.

Para esta analise foi utilizado um questionario e a observacao dos discentes.

Entender a percepcao dos alunos a respeito das méagicas matematicas é essencial.
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O uso das mesmas possui como principal objetivo, ajudar o docente a desenvolver um
trabalho pedagdgico mais dinamico, flexivel e adaptavel, para assim conseguir atender

melhor aos anseios dos alunos.

O uso da matemagica, nao é algo que por si s6 vai melhorar o desempenho dos
estudantes nesta area. Todavia, pode contribuir para motivar os alunos a exercitarem o

raciocinio logico.

Nota-se, portanto, que antes de levar as magicas para a sala de aula, o professor tem
que pesquisar bem sobre quais se encaixam com os conteudos que estao sendo estudados,
e se a demonstracao da mégica esta de acordo com o nivel de aprendizado Mateméatico dos
alunos. Com isso, os alunos ao conseguirem relacionar o truque magico com o conteido
estudado, tendem a sentir-se motivados com a sensacao de descoberta. No entanto, se
o professor utilizar magicas nao compativeis com o nivel da turma, os alunos podem

sentir-se desmotivados e a magica pode acabar causando o efeito contrario.
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1 Resultados Matematicos

Neste capitulo serd apresentado alguns resultados e defini¢bes bésicas que contri-

buem no entendimento de algumas das Matemagicas propostas.

1.1 Meétodos de Inducao

Métodos de indugao sao técnicas de demonstragao Matematica. Eles sao utilizados

para demonstrar a validade de propriedades a respeito dos niimeros naturais.

1.1.1 1° Método de inducao

Seja P(n) uma propriedade relativa ao nimero natural n. Suponhamos que:

i. P(1) é valida.

ii. Para todo n € N, a validez de P(n) implica a validez de P(n+ 1), onde n+1 é o

sucessor de n.

Entao P(n) é valida qualquer que seja o nimero natural n.

1.1.2 2° Método de inducao

Consideremos uma proposi¢do P(n) e um nimero natural a. Suponhamos que:

i. P(a) é valida.

ii. Dado m > a, se P(m) é verdadeira para todo a < m < n, entdo P(n + 1) é

verdadeira.

Entao P(n) é verdadeira para todo n > a.

1.2 Sistemas de numeracao

O nosso sistema de numeracgao formado pelos algarismos, 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,
9, é um sistema posicional, onde o valor relativo de cada algarismo é determinado por
sua posicao. O valor relativo de cada algarismo é representado pelo produto do mesmo
por uma poténcia de base 10. Considerando os algarismo da direita para esquerda, o

primeiro algarismo ¢ multiplicado por 10°, o segundo por 10!, o terceiro por 10% e assim
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sucessivamente. O sistema é conhecido como decimal ou de base 10, pois apresenta 10

algarismos.

O sistema posicional possibilita escrever os niimeros em outras bases, ele baseia-se

no seguinte resultado:

Teorema 1.1. Dados a, b inteiros nao negativos, com b > 1 existe um numero natural n
e numeros naturais cy, c1,- -+ ,C, menores do que b, univocamente determinados, tais que
a=co+ c1b+ cob® + csb® + ... + ¢, b".

Demonstracido. Vamos demonstrar o teorema usando a segunda forma do Principio de
Inducao Matematica sobre a. Se a = 0, ou se a = 1, basta tomar n =0 e ¢y = a.

Supondo o resultado vélido para todo natural menor do que a, vamos mostrar que
ele é também valido para a. Pela divisao euclidiana, existem ¢ e r inteiros nao negativos,

unicos tais que a = bg+r, com 0 < r <b .

Como ¢ < a, pela hipotese de inducao, segue-se que existem nimeros naturais n’ e

do, di, . . ., dp, com d; < b, para todo j € {0,1,2,...,n'} , tais que

g=do+dib+ -+ dyb”

Levando em conta as igualdades acima destacadas, temos que:

a=bg+r=>b(do+dib+-+dub") +r

O resultado segue-se pondo ¢ = r,n =n'+1ec; = d;_y para j = 1,...,n. A

unicidade segue-se facilmente das unicidades acima estabelecidas. O]

Do teorema acima observamos que o b representa a base do sistema. Sendo o b = 10
temos 0 nosso sistema decimal com 10 algarismos e para b = 2 o sistema binario que
utiliza apenas os algarismos 0 ou 1. Concluimos entdao como consequéncia do teorema que

qualquer nimero natural pode ser representado na base binaria e de maneira tinica.

A transformacao de uma numero da base decimal para a base binaria pode ser

realizado utilizando o método de divisdes sucessivas por 2.

Exemplo 1.1. Para transformar 75 na base bindria, utilizando as divisoes sucessivas por
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2. Pela divisao euclidiana temos:

D o= 2371 + 1
37 = 218 + 1
18 = 29 4+ 0
9 = 24 + 1
4 = 22 4+ 0
2 = 21 + 0
1 = 2.0 + 1

Agrupando os restos da divisdo do ultimo ao primeiro, teremos 10010115=751¢.
Esse procedimento pode ser utilizado para transformar qualquer nimero da base 10 para

a bindria.

1.3 Teorema de Zeckendorf

Para enunciarmos o teorema de Zechendorf, primeiro vamos relembrar a sequéncia
de Fibonacci, que ¢ a sequéncia em que os 2 primeiros termos sao iguais a 1, e os termos
que se sucedem sao sempre iguais a soma dos 2 termos anteriores. Denotando a sequéncia
de Fibonacci por (F},), temos: [y = 1,F, = 1,F3 = 2, F; = 3,---. Essa sequéncia é
definida por recorréncia da forma F,, = F,_; + F,_3. Um ntmero de Fibonacci é um

termo da sequéncia de Fibonacci.

Vale relembrar as seguintes propriedades a respeito dos nimeros de Fibonacci:
Propriedade 1.1. Fi1 + Fo+---+ F, = F,, o — 1
Propriedade 1.2. Fy + F5+---+ Iy, 1 = F5,

Propriedade 1.3. Fg + F4 + -+ an = F2n+1 —1

Para comprovar a propriedade 1.1 basta observar que, por defini¢ao:

Fr = F - Fk
F2 = F4 - F3
F3 = F5 - F
Fn—l - Fn+1 - Fn
F, = F.o — Fu,

Somando membro a membro todas as equagoes acima, teremos do lado esquerdo
Fy+ Fy+- - -+ F,, enquanto do lado direito, devido a alternancia de sinais, restam somente

—F; da primeira equacao e Fj, o da tltima. Como Fy = 1, temos a identidade desejada.
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Para comprovar a 1.2 basta observar que:

P = K
By = F - B
F5 == F6 - F4

F2n—1 = F2n - F2n—2
Somando as equagoes, teremos do lado esquerdo, Fy + F5 + --- + Fy,_1, enquanto

do lado direito resta F5,,.

A comprovagao da propriedade 1.3 ocorre de maneira andloga a propriedade ante-

rior, observando que:

F = 1
o8 L - R
F, = F — F

F2n = F2n+l - F2n71

Considerando as propriedades 1.2 e 1.3 juntas, podemos escrever outra propriedade:

Propriedade 1.4. F, —1=F, 1+ F 3+ ---+F, ondea=3 sek € par oua =2 sek

¢ impar.

Essa tltima afirmacao motiva o seguinte teorema:

Teorema 1.2. (Teorema de Zeckendorf) Todo nimero inteiro positivo é um nimero de
Fibonacci ou pode ser representado exclusivamente como uma soma de nimeros de Fibo-

nacct nao consecutivos.

Demonstracao. Primeiro, vamos provar que todo nimero inteiro positivo é um niimero
de Fibonacci ou pode ser representado como soma de nimeros de Fibonacci, usando um

raciocinio por inducao. Se N < 4, é claro que N é ele mesmo um numero de Fibonacci.

Dado agora N > 4, suponha (indutivamente) que todo inteiro positivo menor que
N possa ser escrito da forma do enunciado e considere o maior nimero de Fibonacci F,, que
seja menor ou igual a N, isto é, F,, < N < F,,11, o qual é sempre possivel encontrar, pois

a sequéncia de Fibonacci é uma sequéncia estritamente crescente de niimeros naturais.

Logo, N = F,, + k, onde k é um inteiro tal que 0 < k < N (pois F,, > 0) e também
k < F,_1 (caso contrario, teriamos N = F,, + k > F,, + F,,_1 = F,,1, o que é falso). Se

k = 0, nada mais ha a ser provado. Se k > 0 , como k < N, entdo, pela hipdtese indutiva,
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podemos escrever k como soma de nimeros de Fibonacci ndo consecutivos e menores que
F,_1jad que k < F,_; e, portanto, N = F,, + k. Dessa forma, temos uma decomposicao

de N em soma de numeros de Fibonacci distintos e nao consecutivos.

A decomposicao ¢é tnica, pois, dado N com F,, < N < F},.1,. Suponha por absurdo
que existam duas tais decomposi¢oes. Completando com zeros se necessario, teremos duas

sequéncias binarias a;’s e by’s distintas tais que:
N:b2F2++ann:a2F2++anFn

Seja k o maior indice onde as sequéncias diferem e suponha, sem perda de genera-

lidade, que ar = 1 e by = 0. Logo:
boFoy+ -+ b1 F_1 = asFy + ... ak}
Como a; = 1, entao asFy + - - - + a,F), > F}.. Por outro lado:
boFy 4 4 by 1 Fy < Fyqy +Fys+---+F,=F,—1< F,
onde a = 3, se k for par, ou a = 2 se k for impar, o que estabelece uma contradigao.
Para justificar a desigualdade:
bofy + -+ by By < Fiy + Fy — 3+ -+ + F,

vamos nos concentrar primeiro na soma das duas ultimas parcelas do lado esquerdo, isto

é:
br—oFk—o + bp—1Fp—1

Os possiveis valores para essa soma sao: Fy_1 (se by_o =0 e by = 1), ou Fy_o (se
bg—2 € by_1 = 0), ou ainda 0 (se by_o = by_1 = 0). Dos trés valores, o maior é Fy_1, ji que
a sequéncia de Fibonacci é crescente. Entao, by _oFj_o + bp_1Fr_1 < Fj_1. Um raciocinio

analogo, mostra que by_4Fy_4 + bp_3Fy_3 < Fj_3, € assim sucessivamente. O

1.4 Principio do ternario balanceado

Teorema 1.3. Todo numero inteiro ou é uma poténcia de base 3 ou pode ser escrito como
uma soma de distintas poténcias de base 3, com o uso de sinais positivos e/ou negativos e
esta representagao é unica, exceto cancelamentos (ou seja, cada nimero inteiro tem uma

unica representacao terndria balanceada, onde 0 é a representa¢io “vazia”).
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Demonstracio. Suponha que k € Z*. Para esta demonstracao, utilizaremos o 2° método
de inducdo. Primeiramente, note que 1 = 3° e claramente nao existe outra representacao

ternaria balanceada para 1. Assim, 1 possui uma tnica representacao ternaria balanceada.

Suponha agora por hipétese de inducao que para todo k& € ZT com t < k, t
possua uma Unica representacao terndria balanceada. Seja entdao n € Z* U {0} tal que
3" < k < 3"L. Pelo algoritmo da divisdo, existem tnicos inteiros ¢, r tais que k = 3"-q+r
com q € {1,2} (pois 3" < K < 3" e 0 <r < 3™

Ser=0eq=1, k= 3"é a Unica representacao ternaria. Se r = 0 e ¢ = 2, entao

k=3". (3! —3% = 37" — 3" ¢ uma tnica representacao ternaria balanceada.

Suponha agora que r > 0. Como r < k, entao por hipdtese de inducao, r possui
uma unica representacao ternaria balanceada. Como r < 3, entdo a maior poténcia de
3 que pode aparecer na representacao ternaria balanceada de r é 3". Suponha primeiro
que 3" nao aparega na representacao ternaria de r. Se ¢ = 1, entao k = 3" + r, ou seja,
3" somado com a representacao ternaria de r nos da uma representacao ternaria para k.
Se ¢ = 2, entdo k = 3" - (31 —3") +r = 3" — 3" + 7 e k tem uma unica representagao

ternaria balanceada.

Agora suponha que 3" apareca na representacao de r. Como r < 3", entao o termo
3™ deve ter sinal positivo. Seja entao x = r—3", assim a representacao ternaria balanceada
de x ndo contém um termo 3". Assim, k =3"-q+r=3"-q+3"+x=3"-(¢+ 1)+ x. Se
q+1=3 entdo k = 3" +0-3" + x nos d4 uma representacao ternaria balanceada para
k,eseq+1=2 entao k = 3" (3' — 3% + 2z = 3" — 3" + 2 nos d4 uma representagio

ternaria balanceada para k.

Dessa forma, todo inteiro positivo possui uma unica representacao ternaria balan-

ceada.

Se k = 0, entao todos os coeficientes das poténcias de 3 sdao zero e temos a Unica

representacao “vazia'.

Por fim, se k for um inteiro negativo, note que k = —|k|, entdo usamos a represen-
tagao terndria balanceada de |k| para obter uma representacao ternaria balanceada para
k ]
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2 MAGICAS MATEMATICAS

Neste capitulo, serd apresentado uma coletanea de magicas matematicas. Antes
da apresentacao de cada truque, é descrito os materiais necessarios para o seu desenvol-
vimento, as turmas em que o mesmo pode ser utilizado e os conteidos que podem ser
trabalhados. Para o entendimento de alguns destes truques, ¢ necessario ao leitor o co-
nhecimento de contetidos bésicos de matematica tais como: (as 4 operagdes, potenciagao e
equagao de 19 grau), ja outros, exigem também a compreensao de resultados matematicos

apresentados no capitulo anterior.

2.1 Cartelas magicas (sistema binario)

Para a realizacdo deste truque, serd utilizado cartelas que podem ser facilmente
elaboradas em um computador e impressas em folhas de papel A4, ou podem ser cons-
truidas & mao em materiais semelhantes. A sua realizacao é indicada para turmas do
ensino fundamental 2 e médio. Podendo ser utilizado no ensino de contetidos como os

sistemas de numeracao decimal, potenciagao e nimeros binarios.

Descricao da magica: inicialmente o magico apresenta as cartelas da Figura 1

para o publico.

Figura 1 — Cartelas magicas na base binéria.

113[5[7][2]3[6/7|[4]5]6]7
9 [11]13[15| [10[11[14 15| [12[13[14[15
17[19[21]23] [18/19(22(23| |20[21]22]23
25/27(29(31] [26/27]30/31 [28]29]30]31
33(35(37(39| [34]35/38|39| [36]37/38|38
41(43(45(47| [42[43]46 47| [44]45]46|47
49(51(53|55| [50(/51|54 55| |52|53]54|55
57/59|61(63| [58/59(62|63| [60/61]62|63

8191011 [16/17[18]19] [32[33]34]35
12[13[1415| [20/21(22(23| |36|37/38/39
24|25|26|27| [24/25|26|27| [40(41(42(43
28|20(30(31| [28/29|30|31| [44[45(46|47
40(41(42(43| [48/49(50(51| [48]49]50|51
44(45(46|47| |52/53/54|55| [52|53|54|55
56|57|58|59| |56 57|58|59 [56|57|58|59
60/61|62|63| |60 61/62|63| [60/61|62|63

Fonte: Elaborada pelo autor
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Na sequéncia, pede a algum dos ouvintes para pensar em um dos niimeros presentes
nas cartelas. Em seguida, pergunta ao ouvinte em quais cartelas estd presente o ntimero
que foi pensado. A partir desta resposta, o mégico diz exatamente o nimero que foi

pensado pelo ouvinte, trazendo para o publico a ideia de que conseguiu ler o pensamento.

Ficando a indagacao, qual o segredo por tras dessa magica? Nas midias digitais tém
muitos videos de pessoas explicando como chegar no nimero pensado, mostrando que o
segredo é apenas somar o primeiro numero de todas as cartelas que continham o ntimero
pensado. Isto diz como chegar no resultado, mas nao mostra toda Matemética envolvida

para a escolha dos nimeros das cartelas e porque a mégica funciona.

Explicagao Matematica da magica: o truque principal consiste na escolha dos
numeros das cartelas. O método utilizado para a escolha dos niimeros nas cartelas é a
base binaria. Mas por que ele funciona? Ele funciona devido ao Teorema 1.1 demonstrado
no capitulo anterior, que mostra que qualquer nimero natural pode ser escrito em outra

base e de forma tnica.

Lembremos que a base binaria é composta apenas de 2 digitos 1 ou 0, foi visto
também que para a transformacao do ntimero bindrio em um nimero na base decimal,
considerando os algarismos da direita para esquerda, devemos multiplicar o primeiro al-
garismo por 2°, o segundo por 2!, o terceiro por 22 e assim sucessivamente multiplicando
sempre o algarismo por uma poténcia de base 2 elevada ao ntiimero da posi¢ao do alga-
rismo menos um. Ao final, somando todos os valores é obtido o valor correspondente do

numero na base decimal.

Exemplo 2.1. O nimero 100115 =1-2°4+1-2'40-224+0-2% +1-2* =19, ou seja,
0s algarismos zero presentes na representacdo bindria, representam a auséncia de uma
poténcia de base 2 correspondente, pois zero multiplicado por qualquer nimero € igual a
zero, enquanto cada algarismo 1 representa a presenca de uma poténcia de distinta 2, pois
o algarismo 1 multiplicado por uma poténcia de 2 vai ser igual a ela mesma. Sendo que

essa soma de distintas poténcias de 2 vai ser igual ao nimero na base decimal.

Logo é percebido que todo niimero natural na base decimal, ou é uma poténcia de

base 2, ou pode ser escrito por uma combinagao tinica de distintas poténcias de base 2.

Justamente essa ideia é que faz com que a magica funcione. Sendo o primeiro nu-
mero de cada cartela uma poténcia de base 2, para a escolha dos niimeros nas cartelas,
cada ntimero s6 vai ser posto na cartela que possui as poténcias de base 2 correspondentes

em sua decomposicao. A exemplo das cartelas da Figura 2 para serem preenchidas.
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Figura 2 — Cartelas magicas nao preenchidas.

1 2 4

Fonte: Elaborada pelo autor

E percebido na figura 2, 5 cartelas, cada uma com uma das 5 primeiras poténcias
de base 2, com isso o maior numero que é possivel formar com as respectivas poténcias
de2é31=142+4+ 8+ 16. No exemplo da figura 1, que haviam 6 cartelas, o maior
ntmero entre as cartelas era 63, pois 63 = 1+2+4+ 8+ 16+ 32. Aumentando as cartelas
aumentam-se o total de niimeros possiveis, sendo n o nimero de cartelas o valor maximo

que é possivel obter com as mesmas serd sempre igual 27"+ — 1.

Isto ocorre pois a soma das n primeiras poténcias de 2 é igual a 2" — 1. Isto vai

ser provado agora por indugao em n.

1. Para n = 1, a proposicao é valida pois, 2° + 2! =22 — 1.

2. Consideremos, por hipétese de inducio, que a proposicao 20 + 21 4+ 22 ... 42" =

2+l — 1 seja valida para algum n > 1. Somando 2" a cada membro teremos:
20+21+22++2n+2n+1 — 2n+1_1+2n+1

2n+2 -1

Logo, pelo principio de inducao temos que a férmula é valida para todo n > 1.

Note que, para a méagica com n cartelas, cada cartela contém 2"~! elementos. De

fato, os elementos da cartela referente ao termo 2* sdo da forma:
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ap-2"+a, 1 2" 41284y 2V gy - 20

e para cada a;, tem duas possibilidades 0 ou 1. Dessa forma, pelo principio fundamental

da contagem, temos 2"~ ! possibilidades para cada cartela.

De conhecimento da quantidade de niimeros possiveis, agora é s alocar os nimeros.
Por exemplo, o niimero 19 visto no exemplo 2.1, que é escrito na base 2 como 10011,
possui em sua decomposicao o 2° = 1, 2! = 2, 2* = 16 entdo, como o 19 possui em sua
decomposicao a soma dos numeros 1,2 e 16, isso indica que o 19 s6 deve estar presente

nas cartelas que apresenta esses niimeros como primeiro algarismo.

Isso ¢ equivalente a apenas observar os algarismos do niimero decimal, representado
na base binaria da direita para a esquerda. Considerando o primeiro algarismo referente
a primeira cartela, o segundo algarismo a segunda cartela, e assim sucessivamente. O
algarismo 1 representa que esse nuimero deve aparecer na cartela, e o 0 que nido deve

aparecer.
Temos a seguir a escrita de alguns niimeros na base binéria:

3=1-2041-2' = 11,, isso indica que o 3 deve aparecer na primeira e segunda

cartela.
4=1-2240-2'4+0-2° =100y, 0 4 deve aparecer apenas na terceira cartela
5=1-2240-2"41-2°=101,, o 5 deve aparecer na primeira e terceira cartela.
6=1-224+1-2'+0-2°=110,, 0 6 deve aparecer na terceira e segunda cartela.

Utilizando esse raciocinio para os 31 primeiros algarismos encontra-se os seus lu-

gares correspondentes em todas as cartelas.

Assim, quando um espectador menciona as cartelas que contém o ntimero pensado,
cabe ao méagico apenas somar os primeiros algarismos das cartelas escolhidas, e o resultado

serd exatamente o niimero pensado.
A Figura 3 apresenta um exemplo das 5 cartelas ja preenchidas.

Utilizando um raciocinio anélogo é possivel criar também as cartelas magicas com
poténcias de base 3. Pois, como um ntimero inteiro pode ser escrito em qualquer base pelo

Teorema 1.1, isso permite que todo niimero natural possa também ser esscrito na base 3.

A base 3 ¢ formada com o uso dos algarismos 0, 1 e 2. Entao agora para as escolhas
das cartelas, os primeiros algarismos das cartelas deverao conter uma poténcia de base 3

multiplicada por 1 ou por 2. Com isso, havera duas cartelas para cada poténcia de base

3.
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Figura 3 — Cartelas magicas preenchidas.

113|957 2367|4567
9111|1315 |10/11|14|15| |12{13|14|15
1701912123 |18(19]22|23| |20|21|21|23

252712931 [26(27|30|31| |28|29|30|31

89 (1011 1617|1819
1211314115 201212223
2412526 |27 2425|2627

2829|3031 2829|3031

Fonte: Elaborada pelo autor

Para a escolha dos restantes dos algarismos das cartelas, devera ser observado
a escrita do niimero na base 3 da direita para a esquerda, sendo o primeiro algarismo
referente a primeira e segunda cartela, o segundo algarismo a terceira e quarta, o terceiro
a quinta e sexta e assim sucessivamente. Considerando as cartelas que fazem referéncia,
o algarismo 0 indica que o nimero nao aparece em nenhuma das 2 cartelas, o algarismo 1
indica que vai aparecer apenas na primeira cartela, e o 2 indica que vai aparecer apenas

na segunda cartela.

Escrita de alguns ntimeros na base 3:
4=1-3"+1-3" =113
5=2-3"+1-3' =123
6=0-3"+2-3' =203
7=1-342.3' =21,

8§ =2-3"4+2.31 =22,

Observe agora a Figura 4 que apresenta um exemplo de Cartelas magicas na
base 3, e veja que o primeiro algarismo de cada cartela é representado por uma poténcia
de 3 multiplicada pelo algarismo 1 ou o 2 na sequéncia e observemos entao, que a escolha

dos ntimeros para as cartelas ocorreu da forma descrita.
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Figura 4 — Cartelas na base 3.

1 14 7 2 |5 |8
10/13]16 111417
19[22]25 20]23|26

3 14 |5 6 |7 |8
12/13/14 15/16/17
21/22123 2412526

9 [10]11 18/19/20
12|13/ 14 2112223
15/16/17 24/25|26

Fonte: Elaborada pelo autor

O intuito de trabalhar mégicas que envolvem cartelas com base numérica é desper-
tar no educando o interesse nao s6 pela magica em si, como também o anseio de entender

os conceitos matematicos que as envolvem.

2.2 Cartelas de Fibonacci

Este truque utiliza os mesmos materiais do anterior. A sua realizacao é indicada
para alunos do ensino médio. Por envolver a sequéncia de Fibonacci, o professor pode se

utilizar deste truque, para desenvolver o conceito deste tipo de sequéncia.

Descricao da magica: a execucdo desta maéagica ocorre da seguinte forma: O
magico apresenta algumas cartelas para o ptublico, cartelas estas contendo varios niimeros.
Na sequéncia informa que consegue adivinhar a idade de qualquer pessoa com a ajuda das
cartelas. Na sequéncia um voluntario se aproxima e o magico pede para que ele aponte em
quais cartelas estd o nimero que corresponde a sua idade. Na sequéncia o magico revela
a idade do voluntério.

Explicacao Matematica da magica: apesar da semelhanca em sua execugao

com a magica anterior, ocorre uma diferenca entre elas que reside na escolha dos niimeros

para as cartelas, visto que a escolha agora esta relacionada aos nimeros da sequéncia de

Fibonacci.
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De acordo com Meire de Freitas (2018), o que garante que é possivel criar cartoes

magicos com os numeros da sequéncia de Fibonacci é o Teorema de Zeckendorf.

O Teorema de Zeckendorf nos diz que: todo niimero inteiro positivo pode ser
representado exclusivamente como uma soma de niimeros de Fibonacci nao consecutivos. (o

mesmo foi provado no 1° capitulo).

Entao, como escolher os nimeros das cartelas? O primeiro passo é escolher uma
sequéncia dos nimeros de Fibonacci a partir de F5, cada ntimero dessa sequéncia, vai ser
o primeiro algarismo de uma cartela, a quantidade de niimeros de Fibonacci da sequéncia
representa a quantidade de cartelas do jogo, por exemplo, se escolhermos os niimeros Fs,

F3, Fy, Fs5.Fg, F; e Fg entao havera 7 cartelas. Como ocorre na Figura 5

Figura 5 — Cartelas de Fibonacci nao preenchidas.

1 2 3

21

Fonte: Elaborada pelo autor

No exemplo acima, que foi escolhido nimeros até Fg e considerando a maior soma
possivel dos nimeros de cartelas nao consecutivas, observa-se que a maior soma possivel
¢ 33 que é equivalente a Fy— 1. Isso pode ser observado na Propriedade 1.4 a qual mostra
que a maior soma possivel de termos nao consecutivos de uma sequéncia de Fibonacci a

partir de F; até F,,_; éigual a F}, — 1.

Sabendo o valor maximo que é possivel ser formado, a tarefa agora é observar a
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decomposi¢ao em nimeros nao consecutivos de Fibonacci de todos os niimeros que é
possivel formar com a quantidade de cartelas escolhida e colocar esses niimeros apenas

nas tabelas que contém os niimeros de Fibonacci da sua decomposicao.

Lembrando que a cartela 1 possui como primeiro algarismo o valor de F3, a segunda

o valor de F3 e assim sucessivamente.

Fazendo essa decomposicao com alguns niimeros:
4 = Fy + Fy, logo, o 4 vai aparecer na 1° e 3° cartela.
6 = F5 + F5, logo, o 6 vai aparecer na 1° e 4° cartela.
7 = F5 + F5, logo, o 7 vai aparecer na 2° e 4° cartela.

19 = F5 + Fy + Fg, logo, o 19 vai aparecer na 2°, 4° e 6° cartela.

Esse processo deve ser repetido até ser colocado nas cartelas todos os valores que

sao possiveis com a combinag¢do da soma dos niimeros nao consecutivos de Fibonacci.

Sendo assim, quando o jogador apontar as cartelas que possuem o nimero pensado,
0 “magico” irda apenas somar o primeiro digito das cartelas escolhidas, e o Teorema de

Zechendorf vai garantir que serd encontrado o resultado correto.

A Figura 6 apresenta um exemplo das cartelas preenchidas:

Figura 6 — Cartelas de Fibonacci preenchidas.

1141619271015/ 3|4 [11|12
1214117119 |20|23|28|31||16|17|24|25
22125(27|30| [47|50|52|55||32|33|44|48
33|91|97|63| |58|61|65|70||49|54|59|66

06| 7|18 8|9|10{11||13{14[15]16
19|20126(27| |12|29(30|31| |17{18|19]|20
28|40145(48| (32|33|37|44| |41|42|43|44
91[99|97|59| [48(51|60|31| |53|54|55|56

211222324
2526|2728
29|30(31|32
33|42|60|65

Fonte: Elaborada pelo autor
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Foi mostrado anteriormente que o maior niimero que ¢é possivel formar com as car-
telas seria o 33. No entanto, é possivel observar que as cartelas apresentam nimeros bem
maiores, entao, porque isso ocorre? Esses niimeros maiores que 33 podem ser escolhidos
de maneira aleatéria, o que deve ser considerado para a magica funcionar sdo apenas os
ntimeros entre 1 e 33. E vélido notar que a mégica néo ird funcionar se na turma houver
pessoas com mais de 33 anos, o que raramente ocorre em turmas de ensino médio. Caso
isso ocorra, torna-se necessario acrescentar outras cartelas para aumentar a quantidade

de niimeros possiveis.

2.3 Truque: lgualando as cartas

Para a realizagdo desta mégica, é necessario um baralho completo de 52 cartas
(sem os coringas). A mesma é recomendada para alunos do ensino fundamental 2 e ensino
médio. O professor pode utilizé-la para trabalhar contetidos de adigao, subtracao e equagao
de 1° grau.

2’

Descricao da magica: de inicio, ¢ solicitado a participacdo de um voluntario,
para embaralhar as cartas. Na sequéncia, ¢é solicitado ao voluntéario virar 20 cartas das
52 do baralho. O baralho passa a ter 20 cartas voltadas para baixo e 32 voltadas para
cima. Em seguida ¢ solicitado ao voluntario embaralhar as cartas novamente e separar 20
destas 52 cartas, obtendo assim, 2 montes, um de 20 cartas e outro de 32 cartas, ambos
possuindo cartas viradas para baixo e para cima. O magico entao toma o monte de 20
cartas, vira-o para baixo e afirma que vai ajustar este monte para que o mesmo possua a
mesma quantidade de cartas viradas para cima do outro monte. O magico entao, coloca
este monte sobre a mesa e solicita ao voluntario contar o niimero de cartas viradas para
cima em cada monte. O voluntario chegara entao a conclusdo que os 2 montes possuem a

mesma quantidade de cartas viradas para cima.

Explicagdo Matematica da magica: apds as instrugoes do magico, no baralho
de 52 cartas ha a formacao de 2 montes: um possuindo 20 cartas voltadas para cima e
o outro 32 cartas voltadas para baixo. Considerando x a quantidade de cartas voltadas
para cima no monte de 20 cartas, assim o nimero de cartas voltadas para baixo neste
mesmo monte serd de 20 — x. No monte de 32 cartas, tém-se 20 — x cartas para cima
(pois, no monte de 20 cartas tinha z para cima e, originalmente, foram voltadas para
cima 20 cartas e, depois, misturadas no baralho). Para completar as 32 cartas teremos

12 + = cartas voltas para baixo. A quantidade dos 2 montes esta representada na Figura
7.
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Figura 7 — Divisao das cartas nos 2 montes

Monte de 20 Monte de 32
cartas cartas
Cartas para cima x 20—
Cartas para baixo MW-x 12 +x

Fonte: Fajardo, Kegler e Becker (2017)

Portanto, o nimero de cartas para baixo no monte com 20 é igual ao ntimero de
cartas para cima no monte com 32. Desta forma, ao simplesmente virar todo o monte de

20 cartas, o namero de cartas voltadas para cima se iguala nos dois montes.

2.4 Truque das 21 cartas

Para a realizacao desta magica, é necessario o uso de 21 cartas de um baralho
normal com 52 cartas. Este truque é recomendado para alunos do ensino fundamental
e médio. Apesar do truque nao envolver calculos em sua explicagdo, o mesmo envolve
raciocinio logico matematico, este que pode ser definido como a habilidade de solucionar
problemas a partir da relagdo logica entre as informagoes. O professor pode utilizar este

tipo de magica para desenvolver a logica Matematica dos alunos.

Descricao da magica: para a construcao dessa magica, é necessario 21 cartas
diferentes de baralho. O magico coloca as cartas na mesa, dividindo-as em 3 montes, a
ordem de colocar as cartas na mesa, é seguindo a sequéncia de 1 carta em cada monte,
depois repete-se o processo até terminar as cartas. Como ocorre na imagem da Figura
8, em que a primeira carta a ser colocada foi o 9 de espadas, a segunda o 9 de ouros, a

terceira o 3 de copas e assim sucessivamente.

Na sequéncia, o magico pede a um convidado da plateia para pensar em uma das
cartas, sem dizer a resposta, e informar em qual monte estd a carta pensada. Em seguida
0 magico junta as cartas de cada monte na ordem em que foram colocadas e organiza os
montes em sua mao. A organizacao dos montes na mao ocorre da seguinte forma: primeiro
coloca-se um monte que nao contém a carta escolhida, na sequéncia o monte com a carta

escolhida e por ltimo o terceiro monte.

O magico redistribui as cartas novamente do mesmo modo e pergunta em qual
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Figura 8 — Cartas de baralho: divididas em 3 montes, com 7 cartas cada.

Fonte: Elaborada pelo autor

monte esta a carta escolhida e o convidado responde. Novamente, o magico recolhe e
redistribui as cartas pelo mesmo processo, e pergunta em qual monte esté a carta correta.
Na sequéncia o magico recolhe as cartas pelo mesmo processo e informa ao convidado

qual foi a carta pensada.

Explicagcao Matematica da magica: o magico realiza o processo que foi descrito
acima para recolher as cartas, com isso a carta correta estard entre as cartas de posicao

8° até a 14° posigao.

Ao redistribuir novamente as cartas na mesa pelo processo que foi descrito, a carta
correta s6 poderd aparecer nas seguintes posigoes (contando de cima pra baixo) 4° ou 5°

do primeiro monte, 3°, 4° ou 5° do segundo monte, ou 3° e 4° do terceiro monte.

O convidado novamente escolhe o monte correto e o méagico por sua vez repete o

mesmo processo de recolhimento e redistribuicdao das cartas.

Se o monte citado anteriormente que havia a carta correta era o primeiro, com a
nova redistribuicao das cartas, a carta correta estara na 4° posicao do segundo ou terceiro

monte.

Caso a carta nao estivesse no primeiro monte e sim no segundo, com a redistribui-

40, a carta correta estaria na 4° posicao do primeiro, segundo ou terceiro monte.
) b
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Caso a carta nao esteja no segundo monte e sim no terceiro. Com a redistribuicao,

a carta correta estara na 4° posicao do primeiro ou segundo monte.

Como o convidado ainda vai falar em qual monte estda a carta pensada, o magico
vai ter certeza de qual é a carta correta, pois sabe que a mesma estd na 4° posi¢do. Ao
recolher as cartas pelo processo que foi mencionado acima, o magico tera a certeza de que

a carta correta sempre estara na posicao 11.

2.5 Magica com baralho: principio do ternario balanceado

Para a realizagdo deste truque é necessario um baralho comum de 52 cartas. Ele é
indicado para ser utilizado em turmas de ensino fundamental 2 ou nivel médio. O professor

pode utiliza-lo para trabalhar potenciacao, no caso aqui especifico as poténcias de base 3.

Descricao da magica: o magico pega um baralho comum, embaralha as cartas e
entrega as 6 primeiras, viradas para baixo, a um voluntario e pede para que ele escolha
3 destas 6 cartas. O magico entao pede ao voluntario para observar o valor numérico
correspondente a cada carta, e que considere com valor numérico negativo as cartas com

naipe vermelho, e valor numérico positivo as com naipe preto.

Relembrando que hé cartas que apresentam valores numéricos de 2 a 10, e cartas que
apresentam letras, sento estas: o AS (representado pela letra A e que possui valor numérico
1), o valete (representado pela letra J, com valor niimerico 11), a rainha (representada pela

letra Q, com valor numérico 12) e o rei (representado pela letra K, com valor numérico

13).

Entao ¢ solicitado ao voluntario que informe qual a pontuagao total dessas 3 cartas.
Apods isso, o magico consegue dizer quais sao exatamente as 3 cartas escolhidas, ou dird
para o voluntario excluir 2 cartas que ele adivinhou que sao iguais, e acertarda qual é

exatamente a carta restante.

Explicagdo Matematica da magica: uma parte da magica consiste na forma de
embaralhar as cartas, de forma que as 6 primeiras cartas continuem na mesma posi¢ao e

na escolha destas 6 primeiras cartas que deverao ser poténcias de base 3.

Lembremos que as tnicas cartas no baralho que possuem numeracao com o valor
de um poténcia de base 3 é 0 As, 0 3 € 09, sendo o As=1. Dentre as 6 cartas, devera ser
escolhido essas 3 numeragoes da cor preta (naipe de espadas ou paus) e 3 da cor vermelha
(naipe de copas ou ouro). De preferéncia, os naipes destas 6 cartas devem estar em ordem
alternada, para dar a ideia que as cartas foram escolhidas de maneira aleatéria. O magico

deve decorar estas 6 cartas.

A imagem da Figura 9 ilustra um exemplo da escolha dessas 6 cartas.
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Figura 9 — Cartas de baralho na base 3.

Fonte: Elaborada pelo autor

Mesmo conhecendo as cartas, ainda lhe resta a tarefa de adivinhar 3 das 6 cartas
escolhidas. O total de possibilidades para escolher 3 cartas entre 6 utilizando combinacao

¢é 20. Entao, como ele consegue desvendar as cartas corretas dentre tantas possibilidades?.

O segredo para isso esta revelado no Principio Ternario Balanceado: “Todo nimero
inteiro pode ser escrito como uma soma de poténcias de 3 com sinais distintos, e esta

representacao ¢é unica, exceto cancelamentos.

Temos que cada uma dessas 6 cartas representam uma poténcia de 3, s6 mudando

os sinais. Quando o voluntario revela a soma das 3 cartas, ha 2 opc¢bes para se pensar:

1. se o resultado for uma poténcia de base 3, entao ocorreu de haver 2 cartas de mesmo
valor que se cancelaram, logo o mégico avisa que 2 cartas se cancelaram, e a soma

que foi dita representa a carta correta.

2. se o resultado nao for uma poténcia de base 3. O magico deve pensar qual a decom-
posigdo desse niimero em poténcias de base 3, e essa decomposigao vai representar

as cartas corretas.

2.6 Adivinhando o nimero pensado em um calendario

Para a realizagao deste truque é necessario o uso de um calendario. Ele é indicado
para discentes do ensino médio. Este truque pode ser utilizado para trabalhar contetidos

que envolvam média aritmética e equacgao de 1° grau.

Descricao da magica: o magico mostra um calendario qualquer com os meses
do ano e entrega esse calendario a um voluntario da plateia. O magico entao pede a esse
voluntario para circular nove niimeros no calendario de forma que fiquem no formato de
um quadrado 3 por 3 e de modo que o magico nao veja esse nimeros. Como mostrado na

Figura 10.
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Figura 10 — Folhinha de um calendario: Com marcacao de 9 dias em um quadrado 3 por
3.

DOM|SEG |TER| QUA | QUI | SEX | SAB
1 2 3 4

5 6 7 8 9 10 11

12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 29

26 27 28 29 30 31

Fonte: Elaborada pelo autor

O magico entao pede ao voluntario que informe o valor da soma desses 9 niimeros
escolhidos. Rapidamente sabendo do valor dessa soma, o magico diz exatamente o niimero

que esta no centro dos 9 niimeros escolhidos.

Explicagdo Matematica da magica: os calendarios sao divididos em 7 linhas
verticais que representam os dias da semana e linhas horizontais que apresentas os dias

do més em ordem crescente.

O modo como os 9 niimeros devem ser escolhidos, sendo sempre num formato 3 por
3, nao é por acaso. Imagine que foi escolhido esses 9 nimeros e o primeiro nimero seja n,
o segundo serd (n + 1), o terceiro (n + 2), o quarto nimero serd 7 unidades a mais que o
primeiro logo serd, (n + 7), o quinto (n + 8) e o sexto (n +9), o sétimo sera (n + 14), o

oitavo (n + 15) e o nono (n + 16).
Os numeros escolhidos se apresentarao no calendéario deste modo:
n n+1l n42

n+7 n+8 n+9
n+14 n+15 n+16

Somando esses nove ndmeros teremos:

n+n+1)+n+2)+n+7)+n+8)+(n+9)+(n+14)+(n+15)+ (n+16) = In+ 72

Ao dividirmos essa soma (9n+72) por 9 (que é a quantidade de niimeros escolhidos),
encontramos como resultado (n+8) que é exatamente igual quinto termo e ao termo central
entre os nimeros escolhidos. Logo para o magico descobrir o termo central, ele precisa

apenas calcular o resultado da divisao do ntimero informado pelo voluntario por 9.



2.7. ADIVINHANDO A SOMA DE VARIAS DATAS ESCOLHIDAS EM UMA CALENDARIO 34

2.7 Adivinhando a soma de varias datas escolhidas em uma calen-
dario

Para a realizacdo deste truque é necessario um calendario. Ele é indicado para

alunos do ensino médio. Este truque pode ser utilizado para trabalhar média aritmética.

Descricao da magica: de inicio o magico apresenta a folha de um calendario que

contenha um més de 5 semanas, como o exemplo da Figura 11.

Figura 11 — Folhinha de um calendéario.

dom seg ter qua qui sex sab

1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 1
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

Fonte: Sampaio (2005)

Folhinhas que possuem 2 domingos sobrepostos em um mesmo quadrinho, nao

devem ser utilizadas, pois, envolvem 6 semanas e nao 5, como na imagem da Figura 12.

Figura 12 — Folhinha de um calendario: com 2 domingos sobrepostos.

dom seg ter qua qui sex sab
1
2 3 4 5 & T 8
9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22

23 24 25 26 27 28 29
30

Fonte: Sampaio (2005)

De inicio, o magico convida um voluntario a se aproximar do calendario e o orienta
a escolher um dia de cada uma das 5 semanas. O voluntario é orientado a anotar os 5 dias
que foram escolhidos. Na sequéncia, o méagico pede-lhe entao para dizer apenas quantos
domingos escolheu, quantas segundas, quantas tercas, e assim por diante. O magico entao
anota esses dias que foram escolhidos e logo lhe diz qual a soma do valor numérico dos

dias escolhidos. Este truque causa grande surpresa.
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Explicagdo Matematica da magica: considere que o voluntario escolheu os dias

apresentados na Figura 13.

Figura 13 — Folhinha de calendério: com marcacao de um dia em cada semana

dom seg ter qua qui sex sab

1 2 3 (4] 5
6 (7] 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 19
20 21 22 24 25 26
(27 28 29 30

Fonte: Sampaio (2005)

Ao ser perguntado, ele responderda que escolheu um domingo, uma segunda, uma
quarta e duas sextas-feiras. De posse desta informacao o mégico revelara ao publico que

a soma dos dias escolhidos é 79.

O maégico olha na folhinha para ver a data central (quarta-feira da terceira semana)

que aparece nela. No nosso exemplo, essa data é 16. O magico calcula 5 x 16 = 80.

De posse desse dado, o magico presta atencao nas informagoes que lhe sdo repas-

sadas pelo voluntario que escolhe as 5 datas.

A partir destas informacoes o magico realiza o seguinte calculo:
Para cada domingo, o magico subtrai 3;
Para cada segunda-feira, subtrai 2;
Para cada terca-feira, subtrai 1;
As quartas-feiras sdo ignoradas;
Para cada quinta-feira, soma (acrescenta) 1;

Para cada sexta-feira, acrescenta 2, e para cada sabado acrescenta 3.

Em outras palavras, no caso do calendario da Figura 13, ao ntimero 5 x 16 = 80, o
magico fard a sequéncia de célculos 80 —3 —2+2+42 =79, isto é: 80 — 3 (um domingo)
—2 (uma segunda) +2 + 2 (duas sextas).

Mas porqué a féormula funciona? Primeiramente imaginemos que os espacos vazios

da folhinha também estejam preenchidos, com as “datas” em progressao aritmética. Assim

a folhinha acima ficara na forma da Figura 14.
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Figura 14 — Folhinha de um calendério: com todos os espagos vazios preenchidos.

dom seg ter qua qui sex sab

1 0 1 2 3 [4] s
6 (7] 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 19

20 21 22 24 25 28
(27 28 29 30 31 32 33

Fonte: Sampaio (2005)

Entao a soma dos dias que foram escolhidos sera, neste exemplo,
447+18423+27=2+2)+(9—2)+ (16+2)+(234+0) + (30— 3)

Os ntmeros aqui sublinhados sao as datas das cinco quartas-feiras do calendario..

Eles ficam posicionados nas cinco colunas centrais.

O segundo nimero 2 da soma 2 + 2 refere-se a um deslocamento para a direita de
duas casas a partir da coluna central. O niimero -2 da subtracao 9 — 2 refere-se a um
deslocamento para a esquerda de duas casas a partir da coluna central. O niimero 2 da
soma 16 + 2 refere-se a um deslocamento para a direita de 2 casas, e assim por diante.
Assim sendo a soma acima serd (2+9416+23+4+30) —3—-2+2+2=79

A soma 249+ 16+ 234 30 é a soma de 5 termos de uma progressao aritmética de
razao 7, portanto, igual a 5 vezes o termo central (= 5 x 16 = 80). O mesmo argumento
se aplicaria a folhinha & esquerda da figura 15, que tem apenas quatro quartas-feiras (e
data central 13), dai a inser¢ao de ntimeros negativos na explicacao aritmética do truque.

Isso pode ser observado na Figura 15.

Figura 15 — Comparacao entre 2 folhinhas: uma normal e outra com os espagos vazios

preenchidos.
dom seg ter qua qui sex sab dom seg ter qua qui sex sab
1 2 4 -3 -2 1 0 1 2
3 4 5 6 7 &8 4 3 4 5 & T8 g
10 11 12 13 14 15 18 i0 11 12 13 14 15 18
17 18 19 20 21 22 23 i7 18 189 20 21 22 23
24 25 26 27 28 29 30 24 25 26 27 28 29 30

Fonte: Sampaio (2005)
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2.8 Adivinhacao com nimeros

Para a realizacdo deste truque, é necessario apenas uma canete e uma folha de
papel. O mesmo ¢ recomendado param alunos do 9° ano do ensino fundamental e do
ensino médio. Este truque pode ser utilizado no ensino de equacao de 1° grau. Truques
deste tipo sao bastante interessantes, pois apesar de serem bem simples, trazem uma

reacao de surpresa de todo o publico.

Descricao da magica: esta magica ocorre da seguinte forma, o magico diz que
pensou em um nimero, o anota em um papel e o guarda. Na sequéncia pede a todo o
publico ouvinte para pensarem em um nimero entre 1 e 100. Logo apds, o publico deve

realizar os seguintes calculos com esse niimero pensado:

1. Multiplica-lo por 2;
2. Com o resultado anterior somar 2;
3. Multiplicar este ultimo resultado por 5;

4. Subtrair 3 unidades do resultado.

Logo apéds, o publico vai revelando de um em um, o resultado da operagao, e
o magico entao revela o nimero que foi escondido inicialmente e mostra que todos os
resultados apresentados contém o niimero que cada um do publico pensou e o nimero que

0 magico pensou.

Explicagao Matematica da magica: imagine que uma pessoa do publico te-
nha pensado no nimero 6, apés a sequéncia de operagoes o resultado seria 67. O 6 vai

corresponder ao numero pensado inicialmente e o 7 corresponde ao nimero do magico.

Considerando n como o nimero pensado inicialmente e aplicando as operagoes
pedidas, teremos 5(2n +2) — 3 = 10n + 7. Isso mostra que ao final dos célculos propostos
sera sempre obtido, um niimero que possui o 7 como algarismos das unidades, e o restante

dos algarismos representando o nimero n que foi pensado.

Percebe-se que além da subtracdo do 3, o mégico poderia utilizar a subtragao de
qualquer outro niimero natural entre 1 e 9. Com isso é possivel refazer o truque, varias
vezes, utilzando nimeros diferentes e chegando a diversos resultados, o que causa maior

surpresa.

2.9 Idade com o nimero magico

Para a realizacao desta magica é necessario a utilizagao de papel e caneta. Este

truque ¢é indicado para alunos do ensino fundamental 2 e médio. O docente pode se utilizar
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desse conteudo para trabalhar a operacao de adi¢ao e o sistema numérico posicional.

Descricao da magica: o magico diz a plateia que vai conseguir adivinhar a idade
de algum parente (avé, avd, mae, pai, tio, tia). Solicita entao a presenca de um voluntario

e pede para que siga as seguintes instrugoes:

1. Escolha um parente, e escreva a idade do mesmo em um folha de papel;

2. Abaixo da idade do parente escrever o nimero mégico que é 80 e somar ambos os

nimeros;

3. Deste ultimo resultado, retire o algarismo que estd mais a esquerda e some este

algarismo ao niimero que sobrou;

4. Informar o resultado destas operagoes ao magico.

Em posse do resultado o mégico rapidamente informa qual a idade deste parente.
O voluntario por sua vez mostra a idade do parente que havia anotado e isto confirma

que o magico realmente adivinhou a data correta.

Explicagao Matematica da magica: imagine que a idade do parente do volun-

tario seja 35 anos. Seguindo as instrugdes do mégico teremos:

1. Idade, 35 anos;

[\

. Somando 80 teremos 115;
3. O algarismo a esquerda é o 1, somando 1 com o que sobrou que é 15 teremos 16;

4. O voluntario entao informa o resultado 16.

Ao saber que a soma é 16, o magico entao soma 19 ao resultado final e de forma

magica encontra a idade correta do parente.

Quando foi solicitado que o voluntario escolhesse um dos familiares citados é por-
que, em geral, essas idades se enquadram no intervalo desejado: que é entre 20 e 120. Para

uma idade menor que 20 o nimero mégico deverd ser maior.

Somado essa idade com o nimero méagico 80, o resultado estard entre 100 e 200. O
resultado obtido deve ter esse formato, apds o participante ter somado a idade do familiar
com o numero magico e sendo z essa idade, obteremos um numero, x + 80, que se encontra
entre 100 e 200. Este fato é crucial, pois, ao se retirar o algarismo da esquerda, deve-se

ter certeza que o nimero cancelado ¢ o digito 1 na casa da centena.

Tendo em vista que o algarismo na casa da centena sera sempre o 1, devido ao
intervalo de que foi escolhido, quando este ntimero é cancelado ocorre que se esta sub-

traindo 100 do niimero e ao adicionar 1, termina-se por subtrair 99 da idade do parente.
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Uma vez que ja foi adicionado 80 (ntimero magico), resta somar 19 (99 — 80) ao nimero

final para chegar assim, a idade correta.

2.10 Numeros secretos

Para a realizacao desta magica nao é necessario nenhum material. Este truque é
indicado para alunos do ensino fundamental 2 e ensino médio. O docente pode utiliza-la

para trabalhar as operagoes aritméticas e equacao de 1° grau.

Descricao da magica: o magico diz a plateia que consegue adivinhar a idade e o
numero do calgado das pessoas. Convida um voluntario e solicita que o mesmo realize as

seguintes tarefas:

1. pense em sua idade;
2. Multiplique-a sua idade por 20;

3. Adicione ao resultado a data de hoje (por exemplo, se for 15 de junho, adicionar
15);

4. Multiplique o resultado por 5;
5. Acrescente ao resultado o niimero de seus sapatos;
6. Subtraia do resultado 5 vezes a data de hoje;

7. Mostre-lhe a resposta.

Com o conhecimento da resposta, o magico informa a idade e o nimero do calcado do

voluntério.

Explicagdo Matematica da magica: imagine que o voluntario tenha 13 anos,
que a data de hoje fosse 15 e que o nimero do sapato fosse 38. Apds realizar as tarefas
solicitadas pelo mégico, o resultado encontrado sera 1315, sendo o 13 a idade do voluntario

e 38 o ntimero de seus sapatos.

Para entendermos melhor o truque, consideremos a idade do voluntéario sendo igual
a x, a data de hoje sendo y e o nimero do sapato igual z. Realizando as tarefas solicitadas,

teremos;

1. Pense em sua idade: z;
2. Multiplique-a sua idade por 20: 20z;

3. Adicione ao resultado a data de hoje: 20z + y;
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4. Multiplique o resultado por 5: 5(20x + y) = 100x + 5y;
5. Acrescente ao resultado o niimero de seus sapatos: 100z + by + z;
6. Subtraia do resultado 5 vezes a data de hoje: 100z + 5y + z — (5y);

7. Mostre-lhe a resposta: 100x + z.

Observa-se que, independente da idade, dia do més e nimero de sapato, o resultado
das operagoes propostas, serd sempre igual ao produto da idade (x) por 100, somado com
o nimero do sapato (z). Lembremos que, multiplicar um nimero por 100 equivale a
acrescentar 2 zeros a sua direita e como o niimero de sapato possui 2 digitos, quando os
valores sdo somados, os zeros sao substituidos pelo nimero do sapato, resultado assim na

idade seguida do niimero do sapato do voluntario.

2.11 Adivinhacao de nimeros com Fibonacci

Para a realizacdo desta magica ¢ necessario a lousa da sala de aula e um piloto para
quadro branco. A mesma é indicada para alunos dos anos finais do ensino fundamental
e ensino médio. O docente pode utiliza-la para trabalhar conteiidos como: sequéncias e

aritmética.

Descricao da magica: o magico convida um voluntario, entrega-lhe um piloto e
diz para ir até o quadro branco. Na sequéncia o magico fica de costas para o quadro e pede
ao voluntario para anotar 2 nimeros inteiros de 1 a 10, um abaixo do outro. O voluntario
deve somar esses 2 numeros e colocar o resultado abaixo dos outros 2 formando assim um
3° nimero, apos isso deve somar o 2° com o 3° nimero, formando um 4° nimero, depois
somar o 3° com o 4° nimero, formando o 5°. Esse processo deve ser continuado até chegar

ao décimo numero e todos eles formando uma coluna vertical.

Supondo que o voluntario tenha escolhido os niimero 8 e 3, a coluna ficaria dessa

forma:

11
14
25
39
64
103
167
270
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Logo apds o voluntario terminar de escrever os niimeros, o magico entao volta-se
para o quadro e quase que de modo imediato consegue adivinhar a soma de todos os

nameros. O que no exemplo acima seria 704.

Explicagaio Matematica da magica: esse tipo de sequéncia que foi solicitada
¢ conhecida como “sequéncia de Fibonacci generalizada” que sao todas as sequéncias

definidas pela recorréncia F,, = F,,_1 + F,,_5, onde F; =ae F, =b,comaeb € N.

Para entendermos o funcionamento deste truque, consideremos que foram escolhi-
dos 2 nimeros naturais a e b quaisquer sendo a o primeiro termo da sequéncia e b o

segundo. Elencando os 10 primeiros na forma que foi solicitada pelo méagico, teremos:

a
b
a+b
a+ 2b
2a + 3D
3a + 5b
ba + 8b
8a + 13D
13a + 21b
21a + 34b

Somando todos esses termos, temos como resultado 55a + 88b, o que é equivalente
a 11 vezes o valor do 7° termo da sequéncia. Logo, o magico ao olhar os 10 termos
apresentados no quadro, observa qual o 7° termo e faz a multiplicacdo do mesmo por 11,
chegando assim ao resultado desejado. Para fazer a multiplicacao por 11, o magico pode

se utilizar de técnicas de calculo mental.

Uma delas ¢ a seguinte: imagine que o 72 termo seja n, entao o seu produto por
11 serd igual a 11n e esse resultado podemos reescreve-lo como n(10 + 1) e utilizando
a propriedade da distributividade na multiplicacao, teremos 10n + n, ou seja, podemos
pensar no produto do 7° niimero por 10 e depois soma-lo a este resultado, o que torna
o calculo mais simples. No exemplo da magica acima, o 7° termo foi 64. Utilizando esta
técnica, teremos 64 - 10 + 64 = 640 4 64 = 704.

Outra técnica que pode ser utilizada, seria observar que quando o numero que
multiplica o 11 possui 2 digitos e possui como soma de seus algarismos um nimero menor
que 10, entao o resultado da multiplicacao sera os 2 digitos e o resultado da soma serd
posto no meio deles, como nos exemplos abaixo:

34 - 11 = 374 (os digitos sao: 3, 3+4, 4 );
7211 =792 (os digitos sao; 7, 7+2 e 2)

Quando o resultado da soma dos 2 digitos for maior ou igual a 10, deve-se colocar
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o algarismo das unidades desta soma entre os 2 digitos, e o algarismo da dezena deve ser
somado ao primeiro digito, como vemos abaixo:

87 - 11 = 957 (os digitos sao: 8+1, 5 e 7);

98 - 11 = 1078 (os digitos sao: 9+1, 7 e 8)

Essa técnica pode ser adaptada para somas de 3 ou mais algarismos. Sendo que
quanto maior a quantidade de algarismos do niimero a ser multiplicado por 11, o cédlculo
mental também pode exigir mais esfor¢o, sendo necessaria certa habilidade em somas

mentais da parte do magico, para que o resultado apareca de forma rapida.

2.12 Magica dos envelopes e principio de inducao finita

Para a realizacao desta magica, é necessario o uso de envelopes em quantidade
suficiente para toda a turma e pedagos de papel. Este truque é bastante interessante,
pois, envolve a turma inteira e causa bastante curiosidade. Ela ¢ indicada para alunos dos
anos finais do ensino fundamental e do ensino médio, a mesma traz conceitos de inducao

que podem despertar nos educandos o interesse de se aprofundar mais no contetdo.

Descricao da magica: de inicio o magico vai distribuir envelopes e pedacos de pa-
pel para todos os participantes, em seguida ele solicita que todos os participantes anotem

no papel o nome de suas avos e guardem no envelope.

Na sequéncia, o magico recolhe todos os envelopes e diz que vai adivinhar o nome
de todas as avos dos participantes. A seguir pega um envelope e diz o nome de uma avo,
por exemplo, o nome Josefa, e pergunta se algum participante tem uma avéd com esse nome
e logo algum participante diz que é a avdé do mesmo, o magico entao abre o envelope, olha

o papel que havia dentro e confirma que adivinhou o nome correto.

O magico repete o mesmo processo com todos os envelopes restantes e consegue
adivinhar o nome corretamente de todas as avos dos participantes, o que deixa todos

impressionados.

Explicagao Matematica da magica: para a realizagao deste truque é necessario
que seja feito uma combinacao prévia com um participante da turma, que deve informar
o nome da avd. No momento de recolher os envelopes, o magico pega o envelope do aluno

que foi combinado inicialmente e o coloca embaixo de todos os outros envelopes.

O truque funciona gracas a uma técnica de demonstracao conhecida como método
de indugao, que foi apresentado no capitulo 2.1. O raciocinio que envolve esse método é
semelhante ao famoso “efeito dominé”. Neste sentido, a validade do item (i) representaria
a derrubada de uma das pegas, e a do item (ii) seria todas as outras pegas que sao

derrubadas como consequéncia da primeira.

Nesse sentido, o magico escolhe o primeiro envelope e fala o nome da avo que esta no
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ultimo envelope (que jé é de conhecimento do méagico, pois ja foi combinado previamente),
isso corresponde a derrubada da primeira peca do dominé. Apds isso, o magico abre o
envelope e 1é 0 nome que consta nele, confirmando que o nome que foi pronunciado é o
que esta no envelope, nesse momento, o magico olha o nome que esta nesse envelope e
guarda essa informacao. Ao pegar o segundo envelope, o magico informa o nome da avé
que viu no primeiro envelope, ao pegar o terceiro informa o nome que viu no segundo, e vai
repetindo esse processo até que seja finalizado todos os envelopes, o que seria equivalente

4 derrubada de todos os dominds restantes.

Percebe-se que gragas ao principio de inducao finita, independente da quantidade
de envelopes, esse método funcionara. E importante que o magico seja bem convincente

ao abrir o envelope e ao confirmar o nome para que nao haja duavidas sobre o truque.

2.13 Magica de baralho-simetria

Para a realizacdo desta magica é necessario o uso de um baralho comum de 52
cartas. O truque ¢é indicado para alunos do ensino fundamental 2 e médio. O professor

pode utiliza-la para trabalhar conceitos de simetria dentro da geometria.

Descricao da magica: o magico inicia o truque afirmando que possui poderes
magicos e que consegue ler a mente. Na sequéncia, mostra um baralho comum ao publico
e pede a presenca de um voluntario. Com as cartas do baralho viradas para baixo, o
magico informa ao voluntario que vai comegar a tirar as cartas uma a uma e colocé-las na
mesa e o voluntario deve informar a hora de parar. Feito isto, quando é dado o comando
para parar, o magico coloca essa carta na mesa e pede ao voluntario para levantar a ponta
da carta o observar qual foi a escolhida. Na sequéncia e sem observa-las, o magico coloca
todas as cartas de volta ao baralho e entrega ao voluntario para mistura-las. O magico,
em posse novamente do baralho, informa que ja sabe qual a carta correta, vira o baralho
para cima e comega a retirar as cartas de uma em uma até que para em uma carta e

mostra ao voluntario, que confirma que foi a carta escolhida.

Explicagao Matematica da magica: esse truque é construido baseado na pro-
priedade de simetria da geometria. A simetria ocorre quando as 2 partes de um elemento
ividi meio sao iguai n T ni mbém com ropri rans-
dividido ao meio sdo iguais, podendo ser definida também como a propriedade de trans
. inal. .

formar ou mover uma figura sem alterar sua forma original. No baralho, ha cartas que
possuem essa propriedade e outras nao. No naipe de ouro, todas as cartas possuem essa
propriedade. Voltando-se para as cartas que nao possuem essa propriedade, temos o AS,
3,5,6,7,8 e 09 todas elas do naipe de espadas, paus ou copas, como pode ser observado

nas cartas da Figura 16.
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Figura 16 — 2 imagens contendo as mesmas 20 cartas de baralho, a imagen a direita todas
as cartas deram uma rotacao de 180°

Fonte: Elaborada pelo autor

Ao observar as 2 imagens percebemos que sdo as mesmas cartas, s6 que na segunda

imagem todas as cartas deram um giro de 180°, o que provoca uma mudanca nas imagens.

Sabendo disto, antes do truque iniciar o magico organiza estas 21 cartas, na parte
de cima do baralho de modo que as figuras das cartas que se modificam ao rotaciona-
las 180° todas elas estejam na mesma direcao. O magico deve lembrar desta direcao e o
espectador deve escolher sua carta entre as 21 primeiras, caso contrario, havera problemas.
A maioria dos voluntérios se sentirdo sob pressdo e nao passarao das dez primeiras. Se
o voluntario parecer que esta indo além, o magico deve lembra-lo de que pode parar a

qualquer momento e ele entenderé a dica.

Ao distribuir as cartas, o magico mantém cuidadosamente as cartas alinhadas na
mesma direcao como sua pilha original. Entao é muito importante que o voluntario nao
vire a carta quando esta olhando para ela, e é por isso que o magico faz com que espie a
carta que esta na mesa em vez de pega-la. Na sequéncia, o magico recolhe cuidadosamente
todas as outras cartas da mesa para o baralho e o gira 180°, entdo quando a carta escolhida

é posta no baralho ela vai ser a tnica a apontar para uma dire¢do contraria.

Eles podem ser embaralhadas o quanto quiserem, isso nao virard nenhuma carta.
Entao ao pegar as cartas e retira-las, ficara facil identificar a carta invertida do baralho,

j& que o cérebro é bom em reconhecer formas.
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2.14 Magica da mudanca na Matriz

Para a realizacao desta méagica é necessario apenas o quadro branco, piloto e apa-
gador. O truque ¢é recomendado para alunos do ensino médio. O docente pode utilizar-se

deste truque para trabalhar conceitos de matrizes e propriedades da multiplicacao.

Descrigcao da magica: de inicio o magico desenha na lousa um quadriculado 8 x 8
destacando dentro dele um quadriculado 5 x 5. O maéagico solicita a um voluntéario para
preencher o tabuleiro 5 x 5 em destaque com X’s e 0’s do modo que ele preferir. Do modo

que pode ser observado na Figura 17.

Figura 17 — Quadriculado 8 x 8 e dentro do mesmo, um quadriculado 5 x 5 contendo X s
e0’s

X|X|o|lo|o
OO X|O|X
X Oo|X|o|X
X olo|o|Oo
X|X|o|o|x

Fonte: Elaborada pelo autor

O magico informa que com sua mente treinada ele vai decorar toda a configuracao
da tabela e que para tornar o truque mais dificil ird acrescentar uma coluna e uma linha

na tabela deixando a matriz no formato 6 x 6 como na Figura 18.

Figura 18 — Quadriculado 8 x 8 e dentro do mesmo um quadriculado 6 x 6 contendo X s
e0’s

olX|X|o|lo|o
O|10 |0 | X|O X
X|X|o|xX|Oo|X
X|X|o|o|Oo|O
X|X|X|o|o|X
X Oo|lo|o|o|X

Fonte: Elaborada pelo autor
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Apbs isso, o magico fica de costas para o quadro e pede ao voluntario para trocar
um elemento da tabela, ou o X pelo 0, ou o 0 pelo X. O méagico entao diz que utilizara
sua grande capacidade de memorizacao e descobrira qual foi o elemento que foi mudado.

O magico entao olha para a tabela e rapidamente aponta para o elemento modificado.

Explicagao Matematica da magica: apos o voluntario preencher a matriz 5 x 5,
o magico preenche as linhas e colunas de modo que toda linha e coluna passa a ter um
ntmero par de X e de 0. Com isso, quando o voluntério troca um dos elementos da matriz
6 x 6, 0 magico observarda que uma linha e uma coluna nao possui uma quantidade par
dos elementos. O encontro desta linha com a coluna, correspondente ao elemento que foi

alterado.

Pode surgir entao a duvida, serd sempre possivel acrescentar uma linha e uma
coluna na matriz de modo que o tltimo elemento da matriz seja o0 mesmo elemento que
falta para a ultima linha e ultima coluna ficarem com a quantidade par de elementos?

Esse ultimo elemento esta destacado na Figura 19.

Figura 19 — Quadriculado 8 x 8, dentro do mesmo um quadriculado 6 x 6 contendo X s
e 0’s e uma seta indicando o ltimo elemento

X|X|0 XX

Oo|X|X|0o|0o|O
Oo|0 |0 | X|O
X|X|o|X|O
X|x|o|o|o
X|X|X|o|o
X o|lolo|o

Fonte: Elaborada pelo autor.

Para facilitar o entendimento, imaginemos que no lugar dos X's utilizaremos o
algarimo 1 e no lugar dos 0's o —1. Podemos pensar na escolha do elemento que vai tornar
a linha ou coluna como um ntimero par de elementos, como sendo igual ao resultado do
produto dos 5 elementos daquela linha ou coluna. Isso vai trazer uma paridade para a
quantidade dos elementos 1 e -1, pois, o resultado da multiplicacao dos 6 elementos sera
sempre positiva. Isso ocorre devido a regra de sinais na multiplicacao dos niimeros inteiros,
em que s6 teremos paridade na quantidade de ntimeros positivos e negativos, se o produto

entre uma quantidade par de elementos resultar em um valor positivo.

Como a casa marcada pela seta vai receber o elemento igual ao produto dos 5

elementos que representam o produto de todas as linhas da matriz 5 X 5 e o elemento
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igual ao produto dos 5 elementos que representam o produto de todas as colunas da matriz
5 x 5, e sendo o produto de todas as linhas da matriz 5 x 5 igual produto de todas as
colunas da mesma matriz devido a propriedade comutativa da multiplicacao, temos que

esse valor serd sempre o mesmo.

2.15 Leitor de mentes:

Para a realizacao desta magica é necessario um data show e um notebook para
reproduzir algumas imagens. O truque ¢ indicado para alunos do ensino fundamental
2 e ensino médio. O méagico pode utilizar este conteido para trabalhar as operacoes

matematicas e equacao de 1° grau.

Descricao da magica: o magico informa a plateia que possui o poder de ler
mentes. Em seguida convida um voluntéario e solicita que o mesmo realize as seguintes

tarefas:

1. pensar em um numero que possui 2 algarismos (o 38 por exemplo);
2. subtrair, desse niimero, os seus 2 digitos (com o 38 terfamos 38 — 3 — 8 = 27;

3. olhar na tabela apresentada na Figura 20 o simbolo que esta a direita do resultado

da operagao feita (no exemplo seria o simbolo a direita do 27).

Figura 20 — Imagen contendo 100 niimeros e 1 simbolo ao lado de cada niimero

99 | £ (98 | £ (97 (% |96 |y |95 | § |94 | & 93| % |92 | & |91 | |90 38
89 | ¢ |88 87| % 86|05 (85(Q |84 | & 83| 6% |82 X |81 %Y |80 &
79 | |78 | % |77 | % (76| 0|75 ¥ |74 |+ |73/ Q|72 |\ |71 | @ 70| @
69| O |68 | 6|67 |38 66| 65 & [64|7 |63 Y |62 61| © |60 | ¢
59 | |58 | ® |57 |[X]|56 |2 |55 % (54 |7 |53 |% 52| & |51 & |50 %
49 | % |48 | @ (47 (L& |46 | O |45 | Y |44 | W (43| Y 42 | @ 41| [0 |40 4
39 |5 (38 | #%|37 | W 36| (35| @ |34 X334 (32| 4 (31 B |30(O
29 0|28 | @ (27| |26|65|25| & (24| 8 23|65 |22 & |21 | 0|20 %
19 [ [18 | Y |17 | ¥ |16 |22 |15 | §) (14| & (13 [ |12 | 6|11 | % |10 | é*
9 V|8 |0O|7|¥|6|&|5 |24 | +|3 |4 2|01 |0]0|FY

Fonte: Pereira de Sa (2018)

Logo apos o voluntario afirmar que ja olhou o simbolo, o méagico afirma que leu a
mente do voluntario e mostra em tamanho grande no data show o simbolo o qual chegou

o voluntério.

Na sequéncia o magico apresenta uma nova tabela que apresenta os mesmos sim-

bolos da anterior, mas em diferentes posi¢oes, como a da Figura 21.
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Figura 21 — Imagen contendo 100 niimeros e 1 simbolo ao lado de cada niimero
99 | (98 % (97 | W |96 |[[X]|95 | |94 | 2|93 | 2|92 | R |91 |O|%0 |2
89 |} |88 |% (87 |3 |86 | 6|85 | % |84 | @ |83 |,2 |82 |2 |81 |¢% 80 |®
79078 | @ |77 |& |76 (O |75 | © |74 | ¥ |73 |E |72 | 6% 71 |+ |70 Y
69 | §%|68 | ) |67 |[b |66 |{x |65 | @ 64 |[X]|63 | %62 | @ 61 % 60|z
59 |y |58 |% |57 |% |56 |} |55 & |54 |6*|53 (3 |52 |3 51 2 |50|8)
49 |38 |48 | Q (47 | & |46 |0 |45 | %44 [ |43 |2 |42 |zn|41 | |40 | D
39 [[X]|38 |0 |37 |& |36 | 6%(35|[X]|34 | (33|32 |31 @[30
20| @ (28 |[b |27 | €%|26|® (25| (24 |%% |23 (© (222 |21 |% (20|28
19 (& |18 6% 17 (% |16 |[© |15 |[X] |14 | @ |13 [ ¥ |12 |F |11 23|10 | ¥
9 |#%8 |67 [Y|6 |5 |4 |x|(3 @ |2 |2m1 ¥ |0 |&*

Fonte: Pereira de S& (2018)

O magico solicita a outro voluntario para realizar o mesmo procedimento feito
anteriormente. E do mesmo modo apresenta a todos o simbolo que o voluntario chegou

como resultado.

Explicagao Matematica da magica: para entender o segredo da magica é neces-

sario traduzir em linguagem Matematica todas as tarefas que é solicitada ao voluntério.

A primeira tarefa foi a de pensar em um numero de 2 algarismos, consideremos
que esse nimero seja DU sendo D o algarismo da dezena e U o da unidade. Como o D
¢ o algarismo da dezena, temos que ele tem o seu valor multiplicado por 10, sendo assim
podemos representar DU = 10D + U. A segunda tarefa foi a de subtrair do nimero os

seus 2 digitos, o que equivale a 10D + U — D — U sendo o resultado desta operacao igual
a 9D.

Percebe-se entao, que o resultado das operagoes propostas sera sempre um miultiplo
de 9, independente do nimero pensado inicialmente. Para a magica funcionar é posto ao
lado de todos os multiplos de 9 na tabela o mesmo simbolo. Com isso o magico sempre

sabera qual o simbolo correto.

2.16 Magica com bolinhas coloridas

Para a realizacao desta magica é necessario um tubo de material da cor preta, um
tudo de material da cor transparente, que caiba no tubo preto e 4 bolinhas que caibam
uma acima da outra no tubo transparente. Esse truque é recomendavel para alunos do
ensino médio. O professor pode utilizd-lo para trabalhar o conceito de combinatoria,

probabilidade e fungoes.

Descricao da magica: a magica com bolinhas come¢a com um tubo preto e
um tubo transparente no qual estdo empilhadas bolinhas de 3 cores, como se fosse um
semaforo (uma bolinha verde na parte inferior, em cima dela uma bolinha amarela e, sobre
esta ultima, uma bolinha verde). O mégico retira as bolinhas do tubo transparente, coloca

o tubo preto sobre o tubo transparente vazio e, a seguir, coloca as bolinhas na ordem:
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verde, amarela e vermelha. Apds fazer um passe de magica o tubo preto é retirado e as
bolinhas estdao empilhadas em uma ordem diferente da que deveria estar. Elas aparecem
na ordem: vermelha embaixo, verde no meio e amarela em cima. Como exemplificado na

Figura 22.

Figura 22 — Representacao da sequéncia dos passos na mégica envolvendo bolinhas em
um tubo preto

I: I o0 I’o’o' I I:
)

Fonte: Malagutti (2023

Explicacao Matematica da magica: Esta mégica permite apresentar o grupo de
permutagao de 3 elementos, S(3), e introduzir as permutagoes como fungoes bijetoras de
1,2, 3 em si mesmo. Permite também definir uma transposi¢ao como sendo a permutacao

em que dois elementos trocam entre si suas posicoes e os demais ficam fixos.

O conjunto das permutagoes de n elementos com a operacao de composicao é um
grupo, chamado grupo simétrico S(n). Este grupo, em geral, ndo é comutativo; ele possui

n! elementos.
Uma maneira muito tutil de estudar permutacgoes € utilizar a notacao de ciclos.

Um r-ciclo (i, s,...,7,) é uma permutacao f tal que f(i1) = i, f(i2) = i3,

., f(i,) = i; e os demais elementos ficam parados.

Na méagica das 3 bolinhas descritas acima, a surpresa ¢ ver a permutacao identidade

ser transformada no 3-ciclo (132) como descrito na imagem da Figura 23.

Figura 23 — Representacao da magica com auxilio da representagdo numérica

Malagutti,(2023)

Na verdade, ocorre a permutacao de quatro bolinhas, uma verde, outra amarela e

duas vermelhas, como mostra o esquema da Figura 24.
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Figura 24 — Revelagao do segredo da mégica Passo a passo.

Fonte: Malagutti (2023)

Somos levados, assim, ao estudo do grupo (4). Ele possui 4! = 24 elementos, apre-

sentados na Figura 25.

Figura 25 — Representacao numérica de todas as permutagoes possiveis entre as 4 bolinhas
(i234) (2a3) Giaza) (1342) (i23) Gz
(20 (5 (29 () (2 (2
(124) Gis2) Go1a) (oa1) Gaa2) G2

(1234) (1234) (1234) (1234 (1234) (1234
41 3 413 4 13 4 31 431 43 1

Fonte: Malagutti (2023)
A maégica mostra que a identidade é transformada no 4 - ciclo (1 4 3 2), como pode
ser observado na Figura 26.

Figura 26 — Representacao nimerica da permutacao das bolinhas na mégica

123 1234
(i50) = (5
Fonte: Malagutti (2023)

Como os elementos da quarta posicao permanecem ocultos do espectador, cria-
se a ilusao de que as cores nas posigoes 1, 2 e 3 trocaram de posicao de uma maneira
impossivel. Isso ocorre porque as bolas vermelhas sao idénticas e podem ocupar a posicao

uma da outra sem que ninguém perceba.

2.17 Paradoxo de curry

Para a aplicacao desta magica é necessario o uso de um data show e um notebook
para a reproducao de algumas imagens. Este truque é recomendado para alunos do ensino
médio. O docente pode utilizé-lo para trabalhar conceitos do célculo de areas, o teorema

de Pitagoras, a semelhanca de tridangulos e a inclinacao da reta.
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Descricao da magica: neste truque o magico utiliza um data show e reproduz

com o auxilio do mesmo a imagem da Figura 27 para a plateia.

Figura 27 — Paradoxo de Curry

Fonte: Nés e Sentone (2018)

O magico apos reproduzir a imagem, explica ao publico que os 2 tridngulos sao
compostos por 5 figuras iguais, logo elas deveriam ter a mesma area. No entanto, o primeiro
triangulo esta completo, e o segundo esta incompleto lhe faltando um “quadradinho” O

maégica entao insinua que o quadradinho sumiu magicamente.

Explicacao matematica da magica: as figuras apresentadas representam o fa-
moso “paradoxo de Curry”. O mesmo é uma ilusao de dtica com figuras geométricas
planas criado pelo famoso mdagico amador norte-americano Paul Jerome Curry (1917-
1986). Como observado na imagem ele envolve o uso de 4 figuras que quando reagrupadas

trazem a impressao de que esta faltando um quadradinho.

Primeiro consideremos que cada quadradinho possui 1 unidade de medida do lado.
Os 2 tridngulos maiores aparentam ser iguais, sendo ambos tridangulos retangulos. Sendo
assim ambos possui base medindo 13 unidades e altura medindo 5 unidades, sabemos que

a area de um triangulo corresponde a metade do produto da base pela altura, logo sera
3-5

igual a = 32,5, isso indica que cada figura deverd possuir esse valor de area. No

entanto, se calcularmos separadamente a area de cada figura dentro do triangulo, teremos:

A &rea do triangulo retdngulo azul que possui 8 unidades de base e 3 de altura é:

8:3 _
5

12

A &rea do tridngulo retangulo verde que possui 5 unidade de base e 2 de altura é:

5.2

1
5 0
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A area da figura vermelha é 7 pois a mesma corresponde a 7 quadradinhos e da

figura em amarelo ¢ 8.

Somando as areas das 4 figuras 12 + 5 + 7 + 8 = 32. Percebemos entao uma
inconsisténcia, pois se a soma das areas das 4 figuras ¢ igual a 32, a area do triangulo
composto pelas 4 figuras também deveria ser igual a 32, no entanto ja vimos que esta area
¢ igual a 32,5 e a area do segundo triangulo deve ser igual a 33, pois, apresenta as mesmas
4 figuras e um quadradinho em branco. Percebe-se entao que as 2 figuras ndo possuem a

mesma area, embora as imagens demonstrem o contrario.

Mas entao, porque as areas sao diferentes? Isto ocorre pois a ideia de que as figuras
grandes sao triangulos retangulos é falsa, na verdade as 2 figuras nao sao triangulos, pois
para serem consideradas como tal os 3 lados devem ser segmentos de reta. Para entender
melhor isto, imaginemos que a figura maior seja um triangulo retangulo e vamos chamar

sua hipotenusa de h, pelo teorema de Pitagoras temos:
h? =13 + 5
h? = 194
h =194

Chamemos agora a hipotenusa do triangulo em azul de k, por pitagoras temos:
k* = 82 + 32
k* =173
k=73

Indiquemos a hipotenusa do triangulo em verde por p, temos entao:

p2:52+22
p? =29

p =29
Percebe-se que h # k + p, pois se h = k + p, teriamos:
h* = (k+p)?
194 = 73+2-vV73-29429

46 = V2117
2116 = 2117

O que é um absurdo. Isso mostra que a jungao das hipotenuzas dos triangulos azul
e verde nao ¢ um segmento de reta e portanto nao pode ser o que seria a hipotenuza do

triangulo maior.

isto mostra que h nao pode ser uma hipotenusa, ja que nao é uma reta, se o fosse,

deveria ser exatamente igual a soma de suas 2 partes.
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Outro modo de observar isto é por semelhanga de tridngulos. Visto que se o trian-
gulo maior for retangulo, o mesmo deve ser semelhante ao tridngulo em azul pelo critério
"angulo, angulo’, pois, possuem um angulo em comum e ambos possuem um angulo reto.
O cateto maior do tridngulo grande mede 13 unidades e o menor 5 unidades, ja o cateto
maior do triangulo em azul mede 8 e o menor 3. Utilizando a relacao de semelhanca entre

os lados teremos:

Fazendo o produto de meio por extremos encontramos 39 = 40 o que ¢ um absurdo.
Isto mostra que os 2 triangulos nao sao semelhantes. Nota-se que a imagem traz uma ilusao
de otica, trazendo a impressao da imagem tratar de um tridngulo retangulo, quando na

verdade é um quadrilatero.
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3 Explorando a Matemagica: Um estudo em

sala de aula

Este capitulo apresenta o resultado do desenvolvimento de uma atividade realizada
em uma turma de 2° série de ensino médio, em um colégio publico estadual do interior
do estado de Pernambuco. Ela envolveu a apresentacao de magicas MatematicaS, para
introduzir o conteido “Expressoes algébricas”, com o intuito de conhecer a percepcao dos
alunos a respeito das mégicas apresentadas e a correlagao que os alunos podem estabelecer

entre as magicas e o conteudo apresentado.

Para a obtencao dos resultados da pesquisa foi feita a apresentagdo de 3 magicas
Matematicas. Sendo analisado a reacdo, a interacao e o comportamento dos discentes no
momento do desenvolvimento das magicas. Aliado a isso, foi feito a analise das repostas

dos alunos em um questionario aberto que foi entregue a todos os alunos.

3.1 Resultados do estudo

As magicas apresentadas aos alunos foram todas elas apresentadas no segundo
capitulo deste trabalho, sendo elas a 2.9 Idade com o numero secreto, 2.10 Numeros
secretos e 2.15 Leitor de mentes. Todas elas envolvendo o contetido, expressoes algébricas
em sua explicacao Matematica. Para a apresentacgao da magica “leitor de mentes” foi
utilizado como auxilio um Data show e um computador, pois, para a realizacao da mesma

fez-se necessario a apresentacao de algumas imagens.

A primeira magica apresentada foi a niimeros secretos. Apés a conclusao da mégica
em que foi mostrado a idade e o niimero do sapato correspondente ao voluntario da magica,
alguns alunos comentaram que foi sorte ter chegado ao resultado e também solicitaram

para fazer o mesmo truque com eles e isto foi feito.

Logo ap¢s, foi realizado o segundo truque que foi o da adivinhac¢ao da idade com
o ntmero magico. Foi dito de inicio que seria desvendado a idade de um parente (mae,
pai, avo, avd, tio, tia e etc). Como os alunos viram que o primeiro truque funcionou,
ficaram curiosos para saber como que ocorreria este novo. Apds o primeiro participante
revelar o nimero que encontrou depois dos cédlculos solicitados, foi logo revelado qual a
idade do parente que o mesmo pensou, e do mesmo modo que a magica anterior os alunos
ficaram intrigados sobre como a mégica funcionava. Foi realizado o truque com varios
alunos da turma, um desses relatou que o truque nao havia funcionado, no entanto, ao
rever os calculos o mesmo percebeu que cometeu um erro e que devia ter sido por isso

que o truque nao funcionou.
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Ocorreu algo bastante interessante neste truque, um dos alunos conseguiu encontrar
uma explicacao para o truque e a mostrou para a turma. O mesmo informou que fazendo
o processo inverso dos passos que foram solicitados é possivel chegar ao resultado. Ou seja,
este discente conseguiu encontrar uma explicagdo Matematica para a magica apresentada
diferente da qual foi apresentado nesta pesquisa, mostrando que subtraindo o ntmero
1 que foi somado por ltimo e logo apdés o 80 que foi somado inicialmente, chega-se ao
numero pensado. Os alunos ficaram entusiasmados com essa magica, pois, desvendaram

o segredo.

A terceira e ultima magica apresentada foi a “leitor de mentes”. Como ja menci-
onado, para a apresentacao da mesma foi utilizado um data show e um notebook. De
inicio, foi orientado aos alunos que todos deveriam realizar as tarefas solicitadas no tru-
que. As tarefas foram apresentadas com o auxilio do data show, a primeira tela de slide

apresentada foi a da Figura 28.

Figura 28 — Tela 1: do slide apresentado.

LEITOR DE MENTES

1. Pensar em um numero que possui 2 algarismos (o 38 por
exemplo);

2. Subtrair, desse numero, os seus 2 digitos (com o 38 teriamos
38-3-8=27

Fonte: Elaborada pelo autor

Apéds os alunos pensarem no resultado ao qual chegaram depois de realizarem
as tarefas determinadas. Foi solicitado que procurassem o resultado a que chegaram na
tabela abaixo e gravassem a figura que estd a direita do resultado. A imagem que os alunos

visualizaram foi a da figura abaixo:
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Figura 29 — Tela 2: do slide apresentado
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Fonte: Pereira de S4 (2018)

Logo ap0os, foi informado aos alunos que seria apresentado a todos a figura a qual

chegaram. Foi entao projetado a imagem da Figura 30.

Figura 30 — Tela 3: do slide apresentado

Fonte: Pereira de Sa (2018)

Os discentes demonstraram surpresa ao perceberem que o truque realmente fun-
cionou. Na sequéncia foi realizado o mesmo truque variando apenas as imagens sendo
apresentado a imagem da Figura 21 e logo apds foi apresentado novamente a imagem cor-
reta. Os discentes aparentarem estar bem confusos com o truque, nenhum aluno conseguiu

desvenda-lo.

Ao fim das apresentagoes das méagicas, foi entregue a cada aluno um formulario (que

consta nos anexos) contendo 3 perguntas. Havia 29 alunos presentes na turma, destes, 2
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alunos nao quiseram responder, com isso, no total 27 alunos responderam ao formulario.

Cada aluno sera identificado aqui por um nuimero entre 1 e 27.

Todas as perguntas foram abertas e relacionadas as magicas apresentadas. A pri-
meira pergunta foi: qual a sua opiniao sobre as magicas apresentadas? O objetivo desta
pergunta foi coletar informagoes acerca do sentimento pessoal de cada aluno a respeito
dos truques apresentados. Entre as respostas, houve respostas bem simples, que s6 utili-
zaram expressoes do tipo (gostei, interessante, legal, confusas e ndo gostei) e respostas um
pouco mais elaboradas, justamente essas respostas serdo aqui apresentadas. Como pode

observado na Figura 31.

Figura 31 — Resposta do aluno 5 a primeira pergunta.

Este estudante demonstrou que apesar de gostar das magicas apresentadas, teve
dificuldade em compreender a explicagao Matematica envolvida na mesma. A Figura 32

apresenta a resposta de outro estudante.

Figura 32 — Resposta do aluno 11 a primeira pergunta.

Mediante a figura apresentada é perceptivel que o discente avaliou de maneira posi-
tiva os truques apresentados. O mesmo, conseguiu compreender a explicagdo Matematica

das magicas.

Figura 33 — Resposta do aluno 23 a primeira pergunta.
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Observa-se na Figura 33, uma resposta motivadora por parte do aluno. O mesmo
demonstra que possui interesse em ver outras magicas. As demais respostas possuem

sentido semelhante as apresentadas.

A segunda pergunta do questionario foi: das mégicas apresentadas, qual foi a mais
interessante? Justifique. Esta pergunta teve o intuito de trazer uma reflexdo ao aluno,
para que o mesmo apresente suas preferéncias individuais. Torna-se importante ter esse
feedback dos alunos, para entender qual tipo de magica apresenta maior eficiéncia, des-

pertando maior interesse.

Embora parecidas, os 3 truques possuem suas peculiaridades. O primeiro apresenta
um maior numero de calculos a ser feito. A segunda é mais simples e apresenta menos
calculos. A terceira apresenta poucos calculos e o uso de imagens. A figura 34 apresenta

a resposta de outro discente.

Figura 34 — Resposta do aluno 20 a segunda pergunta.

Este aluno apresentou a magica de nimero 3 como sua favorita. Justificando que a
mesma traz um efeito de ilusionismo. Esta resposta ilustra a percep¢ao que outros alunos

transmitiram nas repostas ao questionario.

A seguir é apresentado uma imagem que apresenta o truque de nimero 3 como o
mais interessante, para um aluno. Este por sua vez informa que a motivagao para escolhé-
lo, foi a curiosidade por sempre chegar a um resultado da tabuada do 9. Esta percepcao
foi 6tima, pois, este é o motivo que faz com que a magica funcione, com um pouco mais

de investigacao, este aluno poderia facilmente entender o segredo da magica.
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Figura 35 — Resposta do aluno 16 a segunda pergunta.

Nota-se que o uso de imagens nas magicas, conseguem reter a atencao dos alu-
nos. No entanto, a magica que houve maior nimero de respostas como sendo a mais
interessante, foi a de nimero 2, onde houve um grande nimero de respostas do tipo da

apresentada na Figura 36.

Figura 36 — Resposta do aluno 11 a segunda pergunta.

Percebe-se que o fato da mégica apresentar poucos calculos e trazer uma resposta
rapida, contribui para que os discentes a considerassem como a mais interessante. Como

¢ mostrado na resposta da Figura 37

Figura 37 — Resposta do aluno 25 a segunda pergunta.

Em geral, as outras respostas foram andlogas as apresentadas. Um dos motivos

que provavelmente tornou a mégica 2 como a mais interessante, foi que os estudantes
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conseguiram descobrir uma explicagdo para o funcionamento da mesma. Este sentimento
de descoberta e aprendizado é muito importante. Foi isto que tirou o posto de magica

mais interessante da nimero 3. Como pode ser observado na resposta da Figura 38.

Figura 38 — Resposta do aluno 13 a segunda pergunta.

A terceira pergunta do questionario foi: vocé considera que o uso de magica no
ensino de Matemadtica, pode ajudar a tornar a aula mais interessante? Justifique. O intuito
deste questionamento foi entender a percepcao dos alunos a respeito do uso de magicas
no ensino, ou seja, descobrir se os discentes as enxergam como algo que pode contribuir

no processo de ensino-aprendizagem ou apenas como uma atividade divertida.

Dentre as respostas trazidas pelos alunos, muitas foram bem diretas nao apresen-
tando nenhuma justificativa. Sera apresentado aqui algumas das respostas dentre as que

apresentaram justificativas. Como a da Figura 39.

Figura 39 — Resposta do aluno 11 a terceira pergunta.

Este discente traz um ponto importante, mostrando que as magicas contribuem
para tornar as aulas mais dinamicas. Isso é significativo, pois, mostra que o uso das
magicas pode colaborar em tornar o ensino de Matematica mais atrativo. Isso também ¢é

confirmado com a resposta apresentada na Figura 40.
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Figura 40 — Resposta do aluno 4 a terceira pergunta.

Isto mostra que os discentes apresentaram a percepgao de que as magicas no ensino
da Matematica, é algo interessante e que pode contribuir de forma bastante positiva no

ensino. A proxima resposta apresentada na Figura 41 também corrobora com estd ideia:

Figura 41 — Resposta do aluno 23 a terceira pergunta.

Novamente, vemos uma resposta que demonstra que os alunos perceberam as magi-
cas como algo divertido e que contribui na aprendizagem. No entanto, teve uma resposta
que apontou as magicas como sendo algo apropriado apenas para gincanas, como pode

ser observado na Figura 42.
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Figura 42 — Resposta do aluno 16 a terceira pergunta.

E percebido com esta resposta da Figura 42, que a percepc¢ao do aluno, foi de que a
magica serviu apenas com entretenimento, visto que o mesmo afirma que o uso das magicas
apresentadas servem apenas para gincanas. Uma hipdtese para a fala deste discente, é
que 0 mesmo nao conseguiu relacionar os truques apresentados com a matematica. Isto
provavelmente ocorreu, pois o aluno considera que a matematica se resume apenas a

resolucao de problemas.

Nesse sentido, ¢é valido destacar, que a magica cumpriu um de seus requisitos que
é ser algo divertido que atrai a atencao dos estudantes. No entanto, é importante que
os alunos tenham a consciéncia de que os truques podem contribuir no entendimento de
conteudos. Para isso, é essencial que o professor utilize as mégicas para introduzir um
contetdo, ou seja, apds a apresentagao o docente deve trazer uma reflexdo para os alunos,
sobre a relagao da magica com o novo contetido a ser estudado. O docente pode também

utilizar os truques, como forma de avaliar a turma a respeito do aprendizado do contetudo.

Além de ser analisado as respostas dos discentes ao questionario, foi apreciado
também a interacao dos mesmos com a apresentacao das mégicas. Foi observado que os
alunos aceitaram bem a proposta de uma aula com apresentacao de truques. Os mesmos

demonstraram estar bem curiosos quanto aos truques que seriam apresentados.

Ao apresentar o primeiro truque, foi percebido que os alunos, em sua maioria, fize-
ram os calculos propostos e demonstraram bastante surpresa com o resultado apresentado,
que sempre era correto. No entanto, alguns alunos nao chegaram na resposta correta, pois,
fizeram as contas na calculadora de uma tnica vez. Na sequéncia foi explicado aos dis-
centes o motivo pelo qual nao chegaram ao resultado correto. Isso mostra outro contetido

que pode ser desenvolvido com essa magica, que ¢ “expressoes numéricas”.

Observa-se, que o truque em questao foi além das expectativas, visto que mostrou
novos usos para o mesmo. No segundo truque, foi verificado que os discentes também

demonstraram interesse e todos conseguiram chegar ao resultado esperado. Como ja aqui
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comentado, um aluno conseguiu desvendar esse truque e compartilhou isto com a turma.
Isto foi estimulante para os alunos, mostrando que os mesmos eram capazes de descobrir

o raciocinio envolvido.

Com o terceiro truque, foi notado que os discentes ficaram bastante surpresos, com
o resultado, visto que todos chegaram na mesma imagem. Isto corroborou com a ideia de

que truques que envolvem o uso de imagens despertam mais atengao.

De acordo com D’ Ambrosio (1986), a matemadtica é vista e passada para os discen-
tes como uma disciplina complexa, sendo que a maioria dos professores trabalha apenas
conceitos e formulas distanciando ainda mais o que esta sendo desenvolvido em sala de
aula com a realidade do alunado, embora saibam que é preciso haver a quebra desses pa-

radigmas para que os discentes percebam que a mesma tem relevancia no seu cotidiano.

Perante o pressuposto, é notorio que os profissionais da area de matematica pre-
cisam rever a forma como estdo desenvolvendo o seu trabalho em sala de aula, havendo
uma necessidade latente por mudanca na didatica utilizada, onde os mesmos compreen-
dam que ha varias vertentes para serem trabalhados os conteudos, uma vez que, quando

ocorre um trabalho significativo os discentes conseguem absorver com maior qualidade.

Algumas estratégias como o uso das novas tecnologias assim como também o uso
de atividades lidicas, precisam ser levadas em consideragao no processo de ensino da
matemadtica, Grilo (2002) afirma que a aprendizagem lidica pode ser a ponte facilitadora
da aprendizagem, se, o professor puder refletir e questionar-se sobre sua forma de ensinar,

utilizando o ladico como fator motivador e diferenciador em suas metodologias.

O entretenimento educacional é um instrumento didatico facilitador que induz o
discente a uma aprendizagem eficaz e prazerosa, facilitando a didatica do professor e o
entendimento do educando, ao relacionar os troques de magicas aqui apresentadas com

contetdos ja estudado por eles.

Deste modo, portanto, percebe-se que a observacao foi de encontro as respostas
apresentadas no questionario. Os alunos demonstraram gostar das magicas e participaram
do desenvolvimento das mesmas. Esse feedback do questionario foi de grande relevancia
para a pesquisa, visto que, apresenta pontos positivos e negativos da percepg¢ao dos alunos
sobre os truques. O conhecimento disto, possibilita ao docente conhecer o que deve con-
tinuar sendo utilizado e o que deve ser aprimorado, tanto na escolha dos truques quanto

na apresentacao dos mesmos.
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4 Consideracoes Finais

No decorrer desta dissertacao foi apresentado uma coletanea de “matemagicas”.
Foi mostrado a descricao da méagica, como o professor pode aplicar a mesma em sala de
aula e na sequéncia a “explicacgao matematica da méagica”, que mostra todo o raciocinio
matematico envolvido na mesma. Também houve a indicagao para as turmas que cada
truque é mais indicado de acordo com os conteiidos matematicos envolvidos na explicacao

do mesmo.

Todos os truques apresentados foram indicados para o ensino fundamental 2 ou
ensino médio, no entanto, alguns deles também podem ser utilizados no ensino funda-
mental 1 em contetidos que envolvem as 4 operagoes a exemplo dos truques que envolvem

a adivinhacao de ntimeros apdés uma sequéncia de operagoes.

Vale ressaltar, que as magicas sao indicadas para as aulas da disciplina de Mate-
matica. No entanto, com o Novo Ensino Médio passou a existir disciplinas eletivas relaci-
onadas a Matematica, nesse sentido, as “matemagicas” também poderiam ser utilizadas

nestas novas disciplinas.

O ensino da matematica vem sendo remodelado com o intuito de mostrar aos
discentes a importancia de se estudar tal disciplina, nessa etapa é imprescindivel que
os professores tenham um vasto conhecimento sobre o conhecimento tedérico assim como

também das aplicagoes.

Mostrar aplicacoes matematicas dentro do contexto do cotidiano dos discentes,
trazendo significado para o que se é estudado em sala de aula, é uma 6tima forma de
fazer com que os alunos criem o gosto pela matematica, uma vez que, a matematica
desde o principio, ¢ vista pela maioria da sociedade como algo muito complexo, criando-
se preconceitos, paradigmas que causam bloqueios na hora em que um determinado sujeito

se depara com a disciplina em sala de aula.

Muitos alunos alegam nao gostar da matéria, alegando a complexidade de se en-
tender os processos que sao necessarios para as resolugoes de problemas propostos pelo
professor. Mediante ao evidenciado, ao trabalhar o contetiddo e mostrar que tal possui
diversas aplicagoes, como ¢ o caso das magicas apresentadas nesse trabalho, o aluno co-
meca a vislumbrar a matematica como uma ciéncia que possibilita entender os mistérios

e truques logicos.

Relativo a pesquisa de campo, a mesma foi essencial, pois, evidenciou que os truques
podem ser utilizados como uma ferramenta que atrai a atencao dos discentes. Visto que os

mesmos se mostraram motivados e curiosos em entender as “matemégicas” apresentadas.



65

Fica visivel a importancia do professor de matematica desenvolver um trabalho pe-
dagogico que desperte nos discentes o interesse por aprender sempre mais, sendo de funda-
mental importancia, trazer questoes que possam ser investigadas pelos alunos, deixando-os
livres para pensar em como chegar a resultados satisfatorios com os conhecimentos prévios
que possuem, sendo possivel eles perceberem que a matematica nao é algo tao abstrato
e dificil como eles acreditavam ser, que ha sim possibilidades de modela-la e relaciona-la

com temas desafiadores que é justamente o caso do uso da “matemagica”.

Desse modo, é percebido a necessidade do docente buscar aprimorar-se constante-
mente, para que suas aulas sejam atrativas, que consigam prender a atencao dos alunos. A
matematica estd em toda parte, cabe ao docente especializado na area mostrar o mundo

de possibilidades existentes.
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ANEXOS

Figura 43 — Questionério entregue aos alunos

QUESTIONARIO

Qual a sua opinido sobre as magicas apresentadas?

Das magicas apresentadas, qual foi a mais interessante? Justifique

Vocé considera que o uso de magica, no ensino de matematica, pode
ajudar a tornar a aula mais interessante? Justifique.

Fonte: Elaborado pelo autor
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