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Resumo: Neste minicurso, apresenta-se oficinas desenvolvidas pelo projeto “Incentivando a
aprendizagem de Matemdtica através da Matemagica”. Este trabalho é desenvolvido por
académicos de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM). O projeto tem por objetivo geral incentivar a aprendizagem da Matematica atraves
da “Matemagica”, que é uma forma ludica de se ensinar. A oficina consistira de quatro
momentos basicos para cada truque matematico. No primeiro momento a matemagica sera
apresentada. Apos, num segundo momento, formar-se-a0 grupos com o intuito de refletir,
analisar e discutir porque e como a matemagica funciona. A discussdo centrar-se-a no
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conteddo matematico utilizado para fazer o truque funcionar. No terceiro momento,
compartilhar-se-do as descobertas dos pequenos grupos. Sempre que for julgado necessario,
os apresentadores realizardo intervencdes, fazendo perguntas e/ou comentarios. Finalmente,
no quarto momento, discutiremos como poderemos utilizar esses truques mateméticos como
motivagdo para o ensino da Matematica em sala de aula. O resultado esperado é de gque seja
vislumbrado um viés ludico da matemagica como meio didatico-pedagdgico para o ensino e a
aprendizagem da Matematica.

Palavras chave: Ludico, Matematica, Ensino, Aprendizagem, Motivacao.

. INTRODUCAO

Neste artigo apresenta-se uma proposta de minicurso através do projeto de extensao
intitulado “Incentivando a Matematica através da Matemagica”, que vem sendo desenvolvido
por académicos do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM), que vem atuar como um agente motivador junto aos alunos da escola bésica.
Os objetivos do projeto sdo: proporcionar um interesse maior pelo estudo da Matematica;
incentivar as vivéncias lddicas do ensino e aprendizagem da Matematica junto aos
académicos; propor o mini-curso Matemagica como uma acao de formacao continuada para
professores de Matematica da educacdo bésica do municipio de Santa Maria; instigar
graduandos em matematica e professores da educacdo basica de Santa Maria a
desenvolverem, em sala de aula, dindmicas alternativas de ensino e de aprendizagem desta
ciéncia.

Inicialmente, apresenta-se a justificativa do uso e aplicagdo dessa proposta. Ap6s, uma
revisao de literatura com o intuito de proporcionar um embasamento tedrico a parte préatica do
projeto. Na sequéncia, faz-se mencdo da metodologia, bem como os materiais e métodos
aplicados no decorrer mesmo. Finaliza-se com algumas fendas conclusivas decorrentes das
experiéncias adquiridas ao longo dos anos de trabalho desse projeto.

JUSTIFICATIVA

Os Parametros Curriculares Nacionais apresentam como objetivos gerais para o
Ensino Fundamental:

Identificar o0s conhecimentos matematicos como meios para
compreender e transformar o mundo & sua volta e perceber o carater
de jogo intelectual, caracteristico da matematica, como aspecto que
estimula o interesse, a curiosidade, o espirito de investigacdo e o
desenvolvimento da capacidade para resolver problemas. (BRASIL,
1998, p. 47)

Dallabona menciona que:
O ludico permite um desenvolvimento global e uma visdo de mundo
mais real. Por meio das descobertas e da criatividade, a crianca pode

se expressar, analisar, criticar e transformar a realidade. Se bem
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aplicada e compreendida, a educacgdo ludica podera contribuir para a
melhoria do ensino, quer na qualificacdo ou formacdo critica do
educando, quer para redefinir valores e para melhorar o
relacionamento das pessoas na sociedade.(DALLABONA, 2004. p.2)

O que leva a crer que ao realizar as matemagicas, desperta a curiosidade do aluno, pois
ele quer saber o que esta acontecendo, por que “da certo” e como pode aplica-la. Porém, como
as matemagicas sao trabalhadas com os contedos matematicos por tras delas, o aluno acaba
por aprender 0 seu conteudo, ou enfrentar as barreiras encontradas, para que assim possa
tornar-se um novo “magico”, além de tornar as aulas mais atrativas, desmistificando assim o
ensino da Matematica.

No decorrer do ano de 2010 apresentaram-se oficinas aos Pedagogos e Professores de
Matemética dos anos finais do Ensino Fundamental do municipio de Santa Maria. A
receptividade foi bem acentuada e a Secretaria de Educacdo Fiscal solicitou a continuidade
durante 0 ano de 2011. Como continuou o interesse por parte dos professores e da
comunidade em geral, resolveu-se continuar com o projeto no ano de 2012. No ano de 2013
fomos convidados a apresentar oficinas em outros municipios, como o municipio de Parai
(RS) e na UnoChapeco, em Chapec6 (Santa Catarina). No ano de 2014 a Secretaria Municipal
de Educacdo Fiscal nos convidou novamente para continuarmos trabalhando em conjunto
onde, no presente ano, estamos fazendo encontros continuados, com alunos de duas turmas de
5° ano em uma escola municipal da cidade de Santa Maria, na qual trabalhamos a mesma
metodologia deste mini-curso.

O presente projeto justifica-se, também, pelo fato de nds, como universidade publica,
atuarmos proativamente na formacéo social do aluno da escola bésica; visto que, na sociedade
atual, a Matemaética é uma ferramenta essencial. Portanto, desenvolver metodologias para o
seu ensino e aprendizagem torna-se crucial. Este projeto propde um viés ludico para o ensino
da Matematica.

Como Dallabona e Mendes (2004) dizem que o ladico é uma das maneiras mais
eficazes de fazer com que o aluno trabalhe e assim acabe aprendendo o contetido. As autoras
acreditam nesse fato, pois de maneira em que a crianga brinca esta se sentindo “livre” e a
pressao da sala de aula é amenizada.

REVISAO DE LITERATURA

Segundo Karlson (1961), desde que o homem surgiu na terra, ele desfruta da
matematica no seu cotidiano. Dos poucos conhecimentos que tinha utilizava todos para dispor
das relagbes geomeétricas. Foi dividindo a presa que criou fragcbes, comparava comprimentos
de sua pele ou da clava entre 0 maior € 0 menor, pois, ndo tinha o conhecimento dos numeros,
para obter as medidas corretas, dentre outros métodos que utilizava.

Como se pode observar a matematica é utilizada para a analise de objetos concretos.
Assim, tem-se a ideia do seu surgimento e mostra 0 motivo para o qual € necessaria. Mas,
com o passar do tempo, percebe-se que € necessario a criacdo de um conceito matematico
abstrato que, segundo Karlson:

De tudo isso sO podemos pensar: 0 processo deve ter sido doloroso,

pois enquanto a matematica nascia, morria um mundo — o mundo das
crencas infantis, da unidade mégica de seres mortos e vivos, e talvez a
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lenda do paraiso perdido ndo seja sendo a recordacdo de uma época
em que ainda ndo existia essa dissociagdo de consciéncia.
(KARLSON, 1961, p. 4)

Com base nesse relato de Karlson, é possivel entender o porqué de tanta aversdo a
matematica, pois em sala de aula, a principal metodologia utilizada pelos professores é a
tradicional, ou seja, a metodologia expositiva.

Moura (1995), também menciona sobre a imaginacéo da crianca:
a imaginacdo tem um papel importante no desenvolvimento da
crianca, de forma a ampliar sua capacidade humana de projetar suas
experiéncias, de poder conceber o relato e experiéncias dos outros.
(MOURA, 1995, p. 23)

Dessa forma, é possivel perceber a importancia do trabalho com o ludico, onde a
crianca é instigada a imaginar, realizar tentativas, debater com os colegas. Entdo, ampliando
sua capacidade, para assim, poder tornar-se um “matemagico”.

A forma como atualmente é ensinada a matematica se mostra ineficaz em sua proposta
de metodologia. O ensino tradicional, que se baseia na forma expositiva de transmissdo de
contetidos, ndo se mostra atraente sob o olhar dos alunos. E frequente os estudantes
indagarem aos professores sobre o por que de se estudar matematica dessa forma, que
consideram pouco atrativa e desmotivadora. Tais questionamentos acabam por levar o
educador a refletir sobre sua pratica em sala de aula. Medeiros e Silva (2010, p. 1),
apresentam alguns questionamentos frequentes do ponto de vista do professor: “O que ¢
aprender matematica? Quando essa aprendizagem € significativa? Enquanto professores, que
papel devemos assumir no processo de ensino-aprendizagem desta disciplina? Que
motivacOes se podem trazer para sala de aula?”

Ainda, conforme Medeiros e Silva (2010, p. 1), devem-se buscar alternativas que
aumentem a motivacdo para a aprendizagem, desenvolvam a autoconfianca, a organizacéo,
concentracgdo, atencdo, raciocinio l6gico-dedutivo e o senso cooperativo dos alunos.

Em busca de métodos alternativos para o ensino de matematica, apresenta-se a
utilizagdo de jogos ludicos e truques matematicos. Emerique (1999, p. 193) menciona que “no
ensino e aprendizagem de matemaética, nos ultimos anos, as referéncias ao jogo tém sido
constantes e crescentes”.

Entretanto, é possivel usufruir de novos mecanismos para que uma aula de matematica
seja apresentada aos alunos de modo distinto do que tradicionalmente € feito. Considera-se
que somente com uma mudanca de postura do ponto de vista metodoldgico seja possivel, de
fato, oferecer um ensino de qualidade aos alunos. Com base nesses ideais pode-se crer que o
ludico, a brincadeira motiva as criangas em seu aprendizado.

Santos (1999, apud DALLABONA; MENDES, 2004, p.4) menciona que dentre varios
pontos de vista, classifica o brincar das criangas.
Do ponto de vista filosofico, o brincar é abordado como um
mecanismo para contrapor a racionalidade. A emocao devera estar
junto na acdo humana tanto quanto a razdo; do ponto de vista
sociologico, o brincar tem sido visto como a forma mais pura de
insercdo da crianga na sociedade. Brincando, a crianga vai assimilando
crengas, costumes, regras, leis e habitos do meio em que vive; do
ponto de vista psicolégico, o brincar estd presente em todo o
desenvolvimento da crianca nas diferentes formas de modificacdo de
seu comportamento; do ponto de vista da criatividade, tanto o ato de
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brincar como o ato criativo estdo centrados na busca do “eu”. E no
brincar que se pode ser criativo, e é no criar que se brinca com as
imagens e signos fazendo uso do préprio potencial; do ponto de vista
pedagogico, o brincar tem-se revelado como uma estratégia poderosa
para a crianca aprender.

Contudo, percebe-se a relevancia de uma crianga brincar. Em sala de aula, ao mesmo
tempo em que aprende, estd desenvolvendo sua criatividade, aprendendo a respeitar regras,
comportar-se perante os colegas quando aguarda os demais realizarem suas tentativas. Logo,
0 ensino atraves do ludico pode trazer inumeros beneficios a educacdo de um aluno. Esse é 0
intuito da mateméagica. Além de ensinar matematica através de “maégicas”, leva regras, exige
comportamento, cooperacdo dos educandos. Portanto, trabalhando o social e o educacional ao
mesmo tempo.

Muniz (2010) também se refere ao brincar, da seguinte forma “no brincar, o problema
matematico ndo ¢ encarcerado em aplicacdes restritas de férmulas impostas pela escola”.
Sendo assim, o professor pode fazer uso dessa perspectiva a fim de propiciar aulas mais
prazerosas e atraentes aos seus alunos, deixando um pouco da metodologia tradicional.

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
0 cenario em que se desenvolve a trama entre o conhecimento
cotidiano e o conhecimento escolar ligados a Matematica. (MUNIZ,
2010, p. 126)

Através dos relatos de Muniz, podemos perceber que o brincar, quando utilizado de
forma correta, € um grande objeto para a aprendizagem dos discentes. Sendo essa uma
aprendizagem didatica e social.

A palavra ludico vem do latim ludus, que significa jogo, divertimento, o que pode ser
utilizado como um ensinamento em sala de aula, facilitando a matemética. Pois, de forma
ludica, o aluno ndo cria o receio inicial, sem sequer analisar a atividade proposta. Pelo
contrério, ele vai tentar de todas as maneiras possiveis, para que assim possa estar
participando do jogo e/ou “magica”.

Baquero menciona que:

[...] no processo de educacdo também cabe ao mestre um papel ativo:
o0 de cortar, talhar e esculpir os elementos do meio, combina-los pelos
mais variados modos para que eles realizem a tarefa de que ele,
mestre, necessita. Deste modo, 0 processo educativo ja se torna
trilateralmente ativo: ¢ ativo o aluno, é ativo o mestre, é ativo 0 meio
criado entre eles. (BAQUERO, 2000, p. 27)

Logo, percebe-se que é de extrema importancia que o aluno perceba que a aula ludica
ndo estd acontecendo apenas para que ele e seus colegas brinquem, mas sim para que
brinqguem e aprendam. Por isso, sempre se ressalta a matemagica envolvida atras de cada
magica.

Nesse sentido, os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998) ressaltam que 0s
jogos na matematica tém importancia no desenvolvimento do raciocinio I6gico, onde o aluno
comega a pensar na matematica de forma mais &gil, comparando-a com seu cotidiano e,
assim, tendo melhor compreensdo da matéria. Dessa forma, tais jogos e metodos
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computacionais vém a dar prazer ao aluno na aprendizagem, sendo que realmente demonstra
0 interesse pelo que estd desenvolvendo, fixando assim da melhor forma o contetdo
desenvolvido. Da mesma forma, cré-se que com as magicas o aluno acaba tendo um maior
incentivo para aprender a matematica.

Borin (1995, p. 8) ressalta “que a atividade de jogar, se bem orientada, tem papel
importante no desenvolvimento de habilidades de raciocinio como organizacdo, atencéo e
concentracdo, tdo necessarias para o aprendizado, em especial da Matematica, e para a
resolucao de problemas em geral”, assim como Borin, pensamos que as magicas geram certa
curiosidade no aluno, onde ele desenvolvera o seu raciocinio, devera ter muita atencdo para
verificar o que o magico est4 fazendo, bem como se organizar no momento em que for ser o
magico, para que nao “falhe” a sua apresentacao, na qual ele terd de estar muito concentrado
para realizar e convencer o seu publico de que realmente € um maégico.

METODOLOGIA, MATERIAL E METODOS

O mini-curso transcorrerd da seguinte forma. Inicialmente, a matemagica sera
apresentada algumas vezes para que o publico possa analisar o que esta acontecendo. No
segundo momento serd discutido em grupos para reflexdo e analise do porque e como a
matemaégica funciona, qual conteudo matematico nos garante essa veracidade? J4, na terceira
etapa, de cada matemagica apresentada, 0s pequenos grupos deveram compartilhar as ideias
obtidas com o grande grupo, para que entdo seja finalizado o processo da magica de modo
gue, no minimo um participante apresente a atividade; ou seja, transforme-se em um
“magico”. Sempre que for julgado necessario, os apresentadores realizardo intervencdes,
fazendo perguntas e/ou comentarios. Ap0s a finalizacdo sempre sera induzido o seguinte
questionamento aos participantes: Como poderiamos trabalhar com essa matemagica em sala
de aula, de forma que motivasse o ensino de matematica aos seus alunos?

Abaixo encontram-se alguns truques que serdo trabalhados durante o minicurso:

4.1. Descobrindo o numero de parentes (SIMON, 1993): pede-se ao participante que
escreva 0 numero de irmdos do sexo masculino, realize alguns procedimentos
matematicos, apos some o numero de irmas do sexo feminino, realize mais alguns
procedimentos matematicos e por fim some o nimero de avos vivos que tém. Apos
todos os procedimentos feitos pelo participante, o apresentador “lé a mente do
participante”.

4.2. Escolhendo um objeto (SIMON, 1993): solicita-se que o participante permute trés
objetos. Apos algumas instrugdes, o mesmo escolhe um deles, faz mais algumas
permutacdes e, por fim, o apresentador descobre qual foi o objeto escolhido.

4.3. Vou descobrir seu nimero (MURDOCK, 2000): solicita-se a alguém da plateia que
escolha um numero. Essa pessoa é orientada a fazer calculos e operagGes inversas
escondidas, até obter o nimero inicialmente escolhido.

4.4. Adivinhando o algarismo cortado (SIMON, 1993): um voluntério é orientado a
escolher um namero de quatro ou cinco algarismos distintos, a riscar um deles e
realizar uma série de procedimentos. No final, o apresentador descobre o algarismo
que foi originalmente cortado do nimero inicial.

4.5. O nome da carta é (MATTHEWS, 2008): Inicialmente, pede-se que um voluntario
da platéia pegue uma caneta e uma folha de papel e escreva um numero de trés
algarismos distintos e ndo nulos. Solicita-se, entdo, que o participante inverta a ordem
dos digitos, isto &, os algarismos da unidade e da centena trocam de lugares, formando

262



XX EREMAT - Encontro Regional de Estudantes de Matemética da Regi&o Sul
Fundag&o Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), Bagé/RS, Brasil. 13-16 nov. 2014.

um novo namero. Em seguida, 0 mesmo deve subtrair um namero do outro (0 menor
do maior). A partir do resultado obtido, somar os algarismos da unidade, dezena e
centena que o compde. O resultado dessa soma sera o0 Seu numero. Apds, 0
apresentador tira cartas de um baralho e solicita ao participante que sinalize quando
chegar ao nimero que ele obteve. Antes de revelar esta carta, 0 apresentador escreve a
resposta na lousa.

4.6. Fibonacci (SIMON, 1993): Inicialmente entrega-se a uma pessoa da platéia uma
folha enumerada de 1 (um) até 10 (dez). Entdo, pede-se ao mesmo que na linha n° 1
escreva um numero natural qualquer, e passe a folha adiante. Solicita-se a outra pessoa
qgue na linha n® 2 escreva outro nimero natural qualquer, e passe a folha para o
préximo espectador. A terceira pessoa soma 0s nimeros das duas primeiras linhas e
anota o resultado na linha n° 3, passando a folha ao colega ao lado. A quarta pessoa
soma o numero obtido na segunda e terceira linhas e escreve o resultado ao lado da
linha n° 4, passando a folha ao seguinte. Continua-se assim, sucessivamente até a linha
n° 10, sendo que cada novo numero sera obtido através da soma dos dois anteriores, e
a cada novo numero a folha sera passada para outra pessoa.

5. FENDAS CONCLUSIVAS
O presente mini-curso relata uma das diversas maneiras de ensinar, segundo Fajardo:

O aluno j& assistiu apresentacGes efetuadas por maégicos onde,
misteriosamente, uma cadeira se move, uma pessoa flutua ou aparece
uma pomba, aparentemente, do nada. Sabe-se que € uma ilusdo. No
entanto, ndo se descobre facilmente como funciona. Com a
matemagica ocorre algo parecido. O professor ou, por que ndo o
aluno, ¢ o “magico” desta apresentagdo. No entanto, em vez de se
valer de uma iluminacdo particular, de um bolso escondido ou
agilidade manual, o “magico” usufrui da aritmética, da algebra, do
calculo mental e do raciocinio l6gico. Por esta razdo cré-se que a
matemagica pode ter uma grande repercussao na sala de aula da escola
bésica, bem como no trabalho de formacdo inicial e continuada de
professores. (FAJARDO, 2010, p. 6)

A partir das magicas, o docente, por exemplo, pode avaliar a compreensao das quatro
operacdes basicas do aluno ao apresentar um truque, pode, também, introduzir a no¢do de
variavel trabalhando o truque em diferentes estagios, desenvolver maior habilidade com o
raciocinio légico.

Ao acompanhar o trabalho realizado nas escolas da Rede Municipal de Santa
Maria/RS, podemos perceber que a essa metodologia de ensino desperta muito mais o
interesse do aluno, a sua participacdo em sala de aula tem um salto, o qual o estimula a gostar
de matematica.

Com base nesses ideais, acredita-se que o ensino de matematica, quando utilizado de
recursos concretos e/ou ludicos, acaba por atrair e facilitar o entendimento do educando.
Assim, deixando a aversdo a Matematica no passado.
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