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Introducéo

Neste trabalho apresentam-se as experiéncias e resultados das atividades
desenvolvidas ao transcorrer do ano pelo projeto de extensdo entitulado “Matemagica na Sala
de Aula”, com auxilio financeiro do Fundo de Incentivo a Extensdo (FIEX), onde este ¢

desenvolvido por académicos do Curso de Licenciatura em Matematica da UFSM.

Neste projeto, propdem-se: atuar como um agente motivador junto aos alunos da
escola basica, propiciando um maior interesse pelo estudo da Matematica partindo das
vivéncias ltdicas do ensino e a aprendizagem da Matematica junto aos académicos; propor o
minicurso Matemdagica como uma agdo de formacdo continuada para professores de
Matematica da Educagdo Basica; instigar graduandos em matematica e professores da
Educagdo Basica a desenvolverem, em sala de aula, dinamicas alternativas de ensino e de

aprendizagem desta ciéncia.

Inicialmente, apresenta-se uma revisdo bibliografica com o intuito de oferecer
subsidios tedricos a parte pratica do projeto. Apos, faz-se mencdo da metodologia utilizada
para o desenvolvimento do mesmo e no transcorrer alguns pontos decorrentes de minicursos e

de palestras apresentadas para os alunos da Educacdo Basica.
Referencial Teorico

Pelos Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), tem-se que, as atividades
ludicas na matematica tém importancia no desenvolvimento do raciocinio légico, onde o
aluno comeca a pensar na matematica de forma mais agil, comparando-a com seu cotidiano e
assim tendo melhor compreensdo da matéria. Sendo que tais atividades Iudicas e métodos
computacionais vém proporcionar prazer ao aluno durante o processo de aprendizagem,
demonstrando um interesse real pelo que esta desenvolvendo; assim fixando de uma melhor

forma o contetdo desenvolvido.
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Deste modo, objetiva-se levar a alunos e professores essa ferramenta através de
motivacao para as aulas, com o intuito de torna-las cada vez mais interessantes sem perder sua

originalidade. Muniz também explicita mais sobre os jogos:

N&o se trata aqui de simplesmente utilizar o brincar como instrumento
metodoldgico de identificacdo desta trama matematica, mas de analisar o
brincar como um dos espagos socioculturais que favorecem o cenario em que
se desenvolve a trama entre o conhecimento cotidiano e o conhecimento
escolar ligados a Matematica. (MUNIZ, 2010, p. 126)

Borin (1995, p. 8) ressalta “que a atividade de jogar, se bem orientada, tem papel
importante no desenvolvimento de habilidades de raciocinio como organizacgdo, atencao e
concentracdo, tdo necessarias para o aprendizado, em especial da Matematica, e para
resolucdo de problemas em geral.” Oliva (2006), por sua vez, defende que ¢ necessario
brincar e, assim, oferecer uma motivacdo para o estudo da Matematica.

Murdock (2000, p. 186) menciona os truques numericos:

Vocé ja viu um truque com cartas onde o magico descobre a carta que alguém
escolheu? Também é possivel fazer trugues como este com numeros. O
magico solicita que vocé escolha um nimero, pede que vocé execute algumas
operagdes aritméticas e, entdo, “misteriosamente”, descobre o niimero o qual
vocé comegou os célculos. Poder-se-ia, ainda, pedir a varias pessoas que
escolhessem numeros diferentes e solicitar que efetuassem uma série de
operacOes aritméticas e todos terminariam obtendo o mesmo numero. Como
se faz isto? Se vocé entende as regras para a ordem das opera¢cdes e um pouco
de algebra, vocé, também, pode criar truques numéricos. [Traducao nossa]

Nesse sentido, a matemagica vem para viabilizar um estudo de matematica mais
prazeroso e diversificado. Onde os alunos sdo convidados a pensar de outra forma nos
assuntos matematicos e por muitas vezes desafiados a reproduzir e descobrir (investigar)

como e por que funciona.

Metodologia e/ou Material e Métodos

As oficinas foram realizadas na seguinte forma. Num primeiro momento, apresentou-se
0 trugue. Apds, solicitou-se aos alunos participantes que formassem grupos e
compartilhassem as suas idéias sobre: qual a matematica envolvida? Como e por que
funcionou? No terceiro momento, solicitou-se que 0S Qgrupos apresentassem as suas
conclusfes. A partir das ideias expostas, iniciou-se uma explicagédo do truque. Essa no caso
dos anos iniciais realizava-se através de exemplos numéricos. Ja aos alunos dos anos finais,
utilizava-se de ferramentas algébricas e conteddos mais complexos, devido ao nivel
aprimorado de matematica que 0s mesmos ja possuem. No minicurso apresentado aos

professores, chegou-se a ter um quarto momento, onde se discute como é possivel utilizar o
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trugue em sala de aula. Desta forma, pretende-se iniciar uma discusséo (e reflexdo) com os
professores responsaveis em relacdo as possiveis contribui¢es do uso do ludico em processos

de ensino e aprendizagem em Matematica.
Resultados e Discussdes

As apresentacdes ocorreram no espaco fisico da escola, pois se considera que manter o
aluno em seu ambiente escolar, contribui no transcorrer das oficinas. Alguns materiais como
folhas de jornal, folhas de oficio, lapis, caneta, lousa, giz, foram cedidos pelas proprias
escolas. Nos truques também foram utilizados dados, copos, baralho de cartas, além de
acessorios para compor o show, como cartola e pano preto; visto que as atividades realizadas
lam das mais simples, com materiais de facil acesso, até as mais complexas, com materiais

mais significativos.
Alguns truques propostos nas apresentacoes:

e Descobrindo a idade do seu familiar: pede-se ao participante que escreva a idade de
algum familiar e some a ela um numero “magico”. Apds mais alguns procedimentos

matematicos feitos pelo participante, o apresentador “I€ a mente do participante”.

e Escolhendo um objeto: solicita-se que o participante permute trés objetos. Apos
algumas instrugdes, 0 mesmo escolhe um deles, faz mais algumas permutagdes e, por

fim, o apresentador descobre qual foi o objeto escolhido.

e Vou descobrir seu numero: solicita-se a alguém da platéia que escolha um namero.
Essa pessoa é orientada a fazer calculos e operagfes inversas escondidas, até obter o
numero inicialmente escolhido.

A aula de Matematica, de tal modo, passa a ser vista como um momento prazeroso, onde o
aluno vai buscar o conhecimento incentivado pela curiosidade que o professor gera ao realizar e

questionar uma apresentacdo de matemégica.
Considerac0es Finais

Por fim, pode-se perceber a grande importancia que esses truques numéricos abarcam
em uma aula de matematica, pois ha maior interesse e motivacdo por parte de todos que
contemplam o cotidiano da sala de aula. Acredita-se que o processo de ensino e aprendizagem

possa ter significativas melhoras, colaborando assim, para a construcdo de uma aula
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descontraida onde o aluno possa brincar, mas venha a desenvolver seu raciocinio e aprenda de
modo mais desafiante. E reafirmando essas evidéncias Emerique salienta que:

Se os professores utilizassem o jogo como uma atividade voluntéria, a qual
ndo se pode obrigar ninguém, e considerassem o ladico como um recurso
associado a motivagdo, talvez o exercicio ou a tarefa se tornassem mais
desafiantes, provocadores de curiosidade, e o dever de casa fosse percebido
como um prazer de casa, permitindo maior envolvimento e compromisso com
o desafio do conhecimento da realidade, de si mesmo e do outro, facilitando o
aprender a aprender. (EMERIQUE,1999, p.190)
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