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Resumo. Apresentamos Relato de Experiéncia desenvolvida pelo subprojeto de Matematica
do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID, da Universidade
Comunitaria da Regido de Chapec6é — UNOCHAPECO, no inicio de 2014. A partir de
diagnostico realizado, estudo do Projeto Pedagdgico e da insercdo dos bolsistas na escola
parceira, organizamos atividades para aproximar bolsistas e estudantes da escola e
trabalhar a Matematica de um modo divertido e curioso. O enfoque escolhido foi trabalhar
com “magicas” relacionado-as com a Matematica. As atividades foram importantes tanto
para os bolsistas como para os estudantes da escola parceira. Os bolsistas foram desafiados
a realizarem aprofundamento tedrico, a organizarem planejamento de acédo didatica que
envolveu a selecdo e organizacdo de atividades lGdicas envolvendo mégicas, a busca de
conceitos da matematica presentes “por tras” das magicas e a exercitarem a docéncia em
atividade néo formal, conquistando confian¢a em si mesmos e a dos estudantes que tiveram
oportunidade de um contato diferenciado — divertido e curioso — com a Matematica.

Palavras-chave: PIBID, Magicas, Matematica.

1 INTRODUCAO
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O Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) constitui-se em
valorosa oportunidade de aperfeicoamento da formacdo de professores para a educagdo
bésica. Em 2014 as atividades do Projeto “Articular: Universidade e Escola -
Unochapec6/PIBID/Matematica” iniciaram na Escola de Educacdao Basica Professor Nelson
Horostecki, Chapec6/SC. As atividades sdo desenvolvidas por 16 bolsistas do Curso de
Matematica (Licenciatura) e sdo orientadas pelas professoras Claudia Maria Grando e
Rosemari Ferrari Andreis e pelos supervisores da escola parceira, professor Aloisio Pedro
Hammes e professora Ojanes Maria Bagio Daga.

A escola possui atualmente 627 alunos, distribuidos em 23 turmas nos diferentes niveis
de ensino — 1° ao 9° ano do ensino fundamental e ensino médio.

Como atividade inicial de insercdo dos bolsistas foi realizado diagnostico da escola.
Segundo Pimenta e Lima (2004, p. 67), “o diagndstico ndo se limita a uma visao inicial, mas
se realiza como processo permanente de identificacdo de necessidades e possibilidades que
permitam rever ou reafirmar as opc¢Ges, uma vez que a realidade é dindmica, viva, mutavel”.
Libaneo (2001, p. 148) indica que o “diagnostico consiste no levantamento de dados e
informagdes para se ter uma visdo de conjunto das necessidades e problemas da escola e
facilitar a escolha de alternativas de solugao”.

Com o diagnostico os bolsistas do PIBID puderam obter informacdes e refletir sobre elas,
dando suporte, como indica Vasconcellos (1995), para uma compreensdo critica da realidade
e para a realizacdo de um bom planejamento das atividades que véo desenvolver ao longo do
ano.

Juntamente com o diagnostico da escola se fez necessario conhecer o seu Projeto Politico
Pedagogico (PPP). Conforme Vasconcellos (1995, p. 143), “o0 projeto pedagdgico € um
instrumento tedrico-metodolégico que visa ajudar a enfrentar os desafios do cotidiano da
escola, s6 que de uma forma refletida, consciente, sistematizada, organica e, o que € essencial,
participativa. E uma metodologia de trabalho que possibilita ressignificar a acdo de todos os
agentes da instituicao”.

O projeto pedagdgico tem duas dimensdes: a politica e a pedagogica. “Ele ¢é politico no
sentido de compromisso com a formagio do cidaddo para um tipo de sociedade”. (ANDRE,
2001, p. 189); “é pedagdgico porque possibilita a efetivacdo da intencionalidade da escola,
que é a formacdo do cidadao participativo, responsavel, compromissado, critico e criativo”.
(VEIGA, 1998, p. 12).

E importante destacar que, conforme consta no PPP (2014), a escola tem por finalidade
atuar como mediadora na constru¢do do conhecimento e formadora integral dos estudantes e
da comunidade escolar, partindo de suas vivéncias do cotidiano, buscando atingir o
conhecimento cientifico e a maneira cientifica de pensar, ressaltando os valores democraticos,
éticos e culturais do meio em que vivem e da sociedade em geral.

Um dos projetos da escola é o programa EMI (Ensino Meédio Inovador) que foi
implantado pela primeira vez na cidade de Chapecd na escola Nelson Horostecki, sendo
implementado gradativamente a partir de 2010, com reestruturacao curricular, diversificagdo
de préticas pedagdgicas e ampliando o tempo diario de permanéncia dos estudantes na escola.

A Escola de Educacédo Basica Professor Nelson Horostecki procura enfrentar o desafio de
organizar um processo metodologico interdisciplinar e dialético capaz de atender as
expectativas da comunidade escolar, buscando em seu projeto uma nova pratica pedagogica e
educativa.

Conhecendo essas perspectivas os bolsistas do PIBID Matematica da Unochapeco
procuraram se aproximar dos estudantes da escola, conquistando a confian¢ca dos mesmos,
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através do desenvolvimento de atividades voltadas a ludicidade, especificamente, utilizando-
se de mégicas.

2 MAGICAS E MATEMATICA

Os truques de mégica encantam a todos, sejam criangas ou adultos. Sabemos que sempre
h& uma explicacdo racional para os truques apresentados pelos magicos, procuramos entao
buscar truques de méagica que pudessem ser explicados pela matematica para planejar e
desenvolver as atividades com os estudantes da escola Nelson Horostecki.

Em pesquisa desenvolvida e em texto publicado na Revista Pedagogica, por colegas do
Curso de Matematica, tivemos acesso a informac6es sobre aspectos da historia da magia e das
magicas.

Oliveira, Mascarello, Grando e Andreis, (2013) destacam que na Europa, devido a
influéncia da Igreja, a mégica demorou a ser difundida, pois as pessoas que apresentassem
trugues eram vistas com poderes sobrenaturais ou que haviam feito um pacto com o diabo,
sendo perseguidas durante o periodo da Inquisicdo. Em meados do século XVI, um fazendeiro
inglés chamado Reginald Scot estava indignado com as condenagfes por bruxaria e as
supersticdes tolas que associavam tudo ao sobrenatural e resolveu aprender fundamentos da
magica com artistas daquela época. Seu professor foi um francés chamado Cautares, que 0
ensinou que um truque magico, quando executado na frente de ignorantes, se torna
sobrenatural. O livro intitulado The Discovery of Witchcraft (A Descoberta da Bruxaria), o
qual explica vérios fundamentos usados pelos magicos da época, colaborou imensamente para
uma distingdo entre bruxaria e truques de magica, onde os principios citados na obra podem
ser usados até hoje. Tempos depois, porém, a obra de Reginald Scot foi considerada profana
pelo Rei James VI que assumiu o trono inglés e mandou queimar todas as cépias do livro.
Para a sorte dos estudantes de magica, muitos livros sobreviveram e algumas versdes originais
podem ser usadas até hoje.

A profissdo de ilusionista, como conhecemos hoje, veio a ter prestigio a partir do século
XVIII. O maior impulsionador do ilusionismo moderno chamava-se Jean Eugéne Robert-
Houdin (1805-1871) e era de nacionalidade francesa. O seu passado de relojoeiro permitiu-lhe
criar ilusbes originais que apresentava no seu pequeno teatro para a elite parisiense. Robert-
Houdin frequentemente ¢ referido como o “pai do ilusionismo moderno” uma vez que foi um
dos primeiros ilusionistas a trazer a magia para os palcos elegantes dos teatros e de festas
privadas, afastando-se do magico saltimbanco que atuava nas ruas e feiras, bem como, adotou
uma postura mais formal para suas vestimentas, bem diferente dos trajes usados pelos artistas
teatrais da época (ILUSIONISMO, 2014). Harry Houdinie (1874-1926), nome adotado por
Ehrich Weisz em razéo de sua admiragéo por Robert-Houdi foi outro destaque nessa profissao
de ilusionista.

Outro fato histérico muito importante ocorreu em 1948, que foi a fundacéo da Fédération
Internationale des Sociétés Magiques ou FISM (Federagdo Internacional das Sociedades
Mégicas), tratando-se de uma das mais respeitadas organizacdes da comunidade magica. E o
organismo internacional que coordena os clubes e federacGes de ilusionistas de todo 0 mundo
e organiza o "Campeonato do Mundo de Magia FISM" a cada trés anos.

Como indicam Oliveira, Mascarello, Grando e Andreis, (2013), hoje sabemos que nada
de sobrenatural existe por tras de um truque de mégica. As apresentacfes dos ilusionistas
chamam a atencdo pela destreza das maos, habilidade com ilusdo e a criatividade. A rapidez
na execucdo dos truques, a ilusdo de dptica e algumas falhas nos sentidos humanos, fazem
com que o publico se encante e aguce a curiosidade para prestigiar esta arte de aparéncia
impossivel. “A arte do ilusionista consiste, antes de tudo, em desviar a atengéo da plateia para
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uma falsa pista, mantendo-a nessa ilusdo enquanto durarem as operagdes ‘enganadoras’, até o
maximo possivel. Essa camuflagem conduzird o operador ao final ideal, em que a solugdo
surge como coisa naturalissima, inacreditavel”. (NAKARAN, 1979 apud FURTADO, 2008,
p. 41). Dessa maneira as pessoas, mesmo sabendo que ndo ha nada de sobrenatural, ficam
curiosas para desvendar o truque utilizado, prendendo a atencdo das mesmas e fazendo com
que queiram rever o truque de magica mais de uma vez.

Muitos truques de magica baseiam-se em conceitos da matematica e podem ser realizados
para despertar o interesse também pela matematica na medida que é ela a técnica que tem que
ser “dominada" para executar o truque de magica.

3 OS TRUQUES DE MAGICA ESCOLHIDOS

O uso da “magica” como recurso pedagdgico no ensino da Matematica tem o objetivo de
fazer com que os estudantes gostem de aprender essa disciplina, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse do estudante. Na aprendizagem da matematica as atividades ludicas
motivam a aprender pois envolvem atitude emocional positiva. Outro motivo para a utilizacéo
do lddico nas aulas ¢ a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos
estudantes que se sentem incapacitados para aprender matematica.

A conscientizacao dos professores sobre a importancia do trabalho matematico junto com
atividades ludicas tornam as aulas de matematica, além de dindmicas, muito mais atrativas e o
objetivo da aprendizagem serd conquistado: 0s estudantes ndo apenas memorizardo 0S
contetidos, mas sim, irdo se apropriar do conhecimento.

Com esse pensar, desenvolvemos atividades ludicas envolvendo a arte magica, nas
turmas em que atuamos na escola Nelson Horostecki.

A seguir encontram-se relatadas as magicas que foram planejadas e desenvolvidas junto
aos estudantes dos anos finais do ensino fundamental e do ensino médio pelos bolsistas do
PIBID, em diferentes momentos. Em versdes um pouco diferente uma da outra elas séo
apresentadas em varios sites da internet.

3.1 Truque do calendario

O mégico entrega ao espectador a pagina de um calendario. Solicita que escolha
mentalmente trés dias consecutivos, mas que ndo os revele. Em seguida pede que calcule a
soma desses trés dias. Ao final, o valor da soma deve ser informado ao magico.

Considerando que uma sequéncia de trés dias consecutivos tem a seguinte forma: d — 1, d,
d + 1. A soma desses trés termos com certeza é 3d. Sendo assim, ao dizer a soma o espectador
estara revelando o triplo do 2° termo. Portanto, basta dividir por 3 a soma revelada para
“adivinhar” a data “d” e, consequentemente, a sequéncia de trés dias. O magico pode ainda
repetir a brincadeira aumentando o nimero de dias consecutivos a serem escolhidos, para 4 ou
5 dias. Vocé consegue imaginar o que deve ser feito para descobrir os dias pensados?

3.2 Maigica “super soma”

Ao iniciar esta magica solicita-se que um voluntario escreva no quadro um numero
composto por cinco digitos que ndo termine em zero ou um. Nessa hora 0 magico ja sabe o
resultado da soma e o escreve em um pedaco de papel entregando-o0 a um segundo voluntario.

Em seguida, conforme orientado, o voluntario coloca logo abaixo mais um ndmero
composto de cinco digitos, dessa vez poderia usar quaisquer digitos. Na sequéncia, 0 magico
coloca um nuimero de modo que a soma com o anterior seja 99.999. E entdo pedimos que o
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voluntario escreva outro nimero de cinco digitos e 0 magico coloca logo abaixo 0 proximo
namero de modo que a soma com o0 anterior complete novamente o nimero 99.999. Ao final,
o0 voluntario realiza a soma de todos o0s termos e surpreendentemente a soma foi aquela que o
magico obteve a partir do primeiro nimero, que estava anotado no papel entregue ao segundo
voluntario.

A partir do primeiro valor exposto o magico ja sabia o valor da soma, pois ela sempre
comecara com o algarismo 2, seguido pelos mesmos quatro primeiros digitos escritos pelo
voluntario e com o dltimo digito descontado de duas unidades. Pelo fato de se descontar duas
unidades ndo é conveniente que esse algarismo seja menor que 2. A explicacdo matematica
por tras desta magica é que qualquer nimero somado a 99.999 duas vezes resultard em
1.999.998, ou seja, 0 que 0 magico acrescenta € 2.000.000 menos 2 (2.000.000 — 2 =
1.999.998) o que consiste em acrescentar ao proprio nimero inicial o algarismo 2 a esquerda
do numero e descontar duas unidades do algarismo das unidades . Pode-se realizar a mesma
magica utilizando quantos digitos quiser, usando logica equivalente, a magica sempre dara
certa.

3.3 Histdria dos quatro reinos

Para a realizacdo do truque “Historia dos quatro reinos” foi necessaria a utilizacdo de
cartas de um baralho onde foram separados quatro ases, quatro reis, quatro damas e quatro
valetes. A seguinte histéria acompanha o desenvolvimento da magica.

Era uma vez, hd muito tempo atrs, a terra de Simsalabim, onde existiam quatro reinos.
Em cada um desses reinos existia um belo e grande castelo (dito isto coloca-se o0s 4 ases
virados para cima). Em cada um desses castelos vivia um feliz e bondoso rei (e coloca-se o rei
de cada naipe em cima do &s de seu naipe, de modo que se possa ver o 4s). Cada um dos reis
era casado com uma bela rainha (coloca-se cada rainha em seu respectivo reino). E com o
passar dos anos cada casal teve um lindo principezinho (coloca-se cada valete em seu reino).
Como estava tudo tranquilo na terra de Simsalabim, o mago que zelava pela paz entre os
reinos, decidiu entrar em férias e por isso comecou a fazer as malas (fa-se um montinho com
as cartas relativas a cada reino — mesmo naipe — e coloca-se 0s montinhos um em cima do
outro, virado para baixo). Foi quando um mago maldoso, aproveitando a oportunidade,
resolveu baguncar todos os reinos, e fazer com que nunca mais ninguém pudesse se unir.
Lancou sua maldicdo: forcas do mal, forcas do mal, fagam dos reinos um caos total (enquanto
essas palavras sdo ditas, corta-se 0 mago uma vez em qualquer lugar e coloca-se a parte de
cima em baixo, e depois distribui-se as cartas uma a uma na mesa em quatro montes, com a
face para baixo, colocando a primeira carta em um primeiro monte, a segunda em um segundo
monte, a terceira em um terceiro monte, a quarta em um quarto monte, a quinta no primeiro
monte, a sexta no segundo monte e assim por diante). Ao fim, tudo que era pacifico virou um
caos, os reis ficaram presos nas masmorras, as rainhas foram colocadas em uma ilha deserta,
0s principes foram jogados ao mar e os castelos viraram todos um monte de pedras (ao virar
as cartas dos quatro montinhos ficara visivel que os reis estdo num mesmo monte, as rainhas
estdo em outro, os valetes em outro e os castelos em outro). Quando o mago bondoso soube
disso, ndo perdeu tempo e retornou, e vendo todo 0 caos, reuniu seus poderes e comegou Seu
feitico: forcas do bem se voltem para mim, faca que haja paz em Simsalabim (enquanto isso,
coloca-se um monte em cima do outro, corta-se pondo 0 monte de cima embaixo e as cartas,
viradas para baixo, sdo redistribuidas em quatro montes como feito anteriormente). E tudo
voltou ao normal na terra de Simsalabim, e todos viveram felizes para sempre! (virando os
quatro montes vé-se que eles estdo como no inicio, cada um com um as, um rei, um valete e
uma dama).
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Pode-se destacar dentre os conceitos matematicos envolvidos por tras desse truque a
forma de dispor as cartas em linhas e colunas assim como ocorre em representagcdes matriciais
e a sua transposicao (matriz transposta).

3.4 O jogo das cartelas magicas

Esta magica consiste na utilizacdo de 6 cartelas que sdo compostas por 24 numeros
naturais de 1 a 63. A magica consiste em pedir que uma pessoa pense, em segredo, em um
numero de 1 a 63 e, em seguida, olhando para as cartelas, diga em quais delas este nimero
esta presente para que 0 magico possa adivinhar o nimero pensado.

Para realizar essa méagica basta somar sempre o primeiro numero da(s) cartela(s) que a
pessoa indicar que seu nimero esta.

Para que entendessem melhor e realizassem a magica com seus amigos e até com familia,
cada um construiu sua cartela méagica. Para a construcdo dessa magica foram distribuidas
tabelas, para que preenchessem com os devidos numeros. Para montar essas tabelas
trabalhamos com poténcias de base 2 (primeiro nimero de cada cartela) e com elas séo
compostos 0s numeros de 1 a 63, da seguinte maneira:

- acartela A representa a poténcia de base 2 elevada a 0, ou seja, 2° = 1;

- acartela B representa a poténcia de base 2 elevada a 1, ou seja, 2! = 2;

- acartela C representa a poténcia de base 2 elevada a 2, ou seja, 22 = 4;

- acartela D representa a poténcia de base 2 elevada a 3, ou seja, 23 = 8;

- acartela E representa a poténcia de base 2 elevada a 4, ou seja, 2* = 16;
- acartela F representa a poténcia de base 2 elevada a 5, ou seja, 2° = 32;
- 0S outros nimeros sao compostos a partir de uma soma de poténcias de 2

3=1+2=2°+ 21 cartelas A e B.

5=1+4=2%+22 cartelas A e C.

15=1+2+4+8=20+21+ 22+ 23 cartelas A, B, CeD.

31=1+2+4+8+16=2°+21+22+ 23+ 2% cartelas A, B,C,DeE.

Esses foram alguns exemplos de nimeros apresentados e como deveriam ser preenchidos
nas cartelas magicas. Em seguida solicitou-se que colocassem os demais nimeros nas cartelas
seguindo o raciocinio ensinado.

3.5 Mégica com cartas

Para a realizacdo dessa magica foi necessario um baralho de canastra completo, apenas
sem 0s coringas. O monte de cartas estava dividido em dois. Pediu-se que um voluntério
escolhesse um dos dois montes e retirasse uma carta. Solicitou-se que o voluntério
memorizasse a carta e ndo falasse qual pegou, colocando novamente de volta ao monte e
embaralhando as cartas. Em um “passe de magica” o magico abriu num leque o monte de
cartas e retirou a carta escolhida pelo voluntario.

Antes de desenvolver a méagica separaram-se as cartas pares das cartas impares. Ao pedir
para que o voluntario retirasse uma carta de um dos montes, sem que ele perceba, foram
trocados os montes, fazendo com que ele colocasse a carta de volta em outro monte e
embaralhasse. Ao abrir o leque, tinha apenas uma carta diferente no meio das demais. Como
por exemplo, se foi pego uma carta impar, esta seria devolvida no monte das pares, logo, seria
a Unica carta impar no meio do monte de cartas pares.

Essa magica pode ser realizada também fazendo dois montes um com cartas pretas e
outros com cartas vermelhas. Se o participante pegar do monte vermelho, sem ele perceber,
faca-o devolver para 0 monte preto e vice-versa. Ainda, pode-se também fazer trés montes e
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separar as cartas com 0s possiveis restos da divisdo por 3 — no primeiro monte colocamos
todos as cartas cuja divisdo por 3 é exata logo as cartas séo: 3, 6, 9 e 12. No segundo monte
colocamos as cartas cujo resto da divisao por 3 € 1 assim temos que as cartas sdo: 1, 4,7, 10 e
13. E no terceiro e Gltimo monte colocamos as cartas 2, 5, 8 e 11 cujo resto da divisdo por 3 €
dois.

3.6 O numero pensando

A magica do numero pensado possui seus principios nas expressdes algébricas. Para a
realizacdo da mesma foram dados os seguintes comandos:
- pensar em um ndmero inteiro;

- multiplicar por 5;
- adicionar 6;
- multiplicar por 4;
- adicionar 9;
- multiplicar por 5.

A pessoa que estava realizando os comandos falou ao méagico o resultado final obtido e o
magico adivinhou o nimero pensado.

Para explicarmos melhor como foi realizada a magica, representamos por x 0 nimero
pensado. Logo, qualquer nimero pensado estard na forma 100x + 165. Através desta
expressdo e do resultado da pessoa que realizou os comandos, 0 magico sabera o nimero
pensado, para isso é necessario subtrair 165 do resultado final e dividir o resultado por 100.

3.7 Magicas com dados

Nesta magica, foi solicitado um voluntéario para a realizacdo da mesma. Inicialmente o
voluntario verificou se os dados ndo eram “viciados” e recebeu 0s seguintes comandos:
- jogue os dois dados e em seguida anote o nimero mais alto que obtiver;

- multiplique esse nimero por 2;

- ao resultado some 1;

- multiplique novamente esse total por 5;

- some 0s pontos do segundo dado a este nimero;
- divulgue o resultado final ao mégico.

Logo o magico anuncia os valores da face superior encontrados no lancamento inicial dos
dados.

Basta subtrair 5 do total e as faces dos dados eram reveladas, onde o algarismo da dezena
era 0 numero da face superior de um dos dados e o algarismo das unidades era o do outro
dado. Em seguida foi explicado o procedimento matematico.

Considerando x o nimero mais alto encontrado no langamento do dado e y 0 numero mais
baixo encontrado no lancamento do dado e fazendo os calculos indicados, teremos uma
expressao da forma 10x+ y, onde x representa a face de niUmero maior e y a face de numero
menor.

3.8 Dado mégico

Outra mégica foi feita com dados. Um voluntario verificou se os dois dados ndo eram
“viciados”. Foi solicitado que jogasse os dados e colocasse-0s um em cima do outro, para que
fizesse a soma das trés faces escondidas (a que esta sobre a mesa e as duas que se encostam).
Quando o participante terminou de fazer a soma, 0 magico ja adivinhou o resultado da soma

585



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

das faces escondidas. A mesma magica foi feita mais vezes, porém com maior nimero de
dados.

A soma das faces opostas de um dado é sempre 7. Na magica que foi feita com dois
dados é so fazer 7x2=14 e entdo subtrair de 14 o valor que esta na face superior do dado.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de mégicas como recurso pedagdgico estimula o gosto dos estudantes para
aprender matematica, tornando as aulas mais prazerosas. A partir das atividades
desenvolvidas foi possivel discutir conceitos matematicos aliando o prazer ao ato de aprender.
E sempre desafiador trabalhar com métodos diferentes visando o envolvimento dos estudantes
e a busca da superacédo das dificuldades. Avaliamos como extremamente positivo 0s avancos
dos estudantes tanto na compreensdo dos conceitos matematicos como no comportamento e
envolvimento nas atividades propostas.

O trabalho com magicas contribuiu para o desenvolvimento de competéncias e,
principalmente, nas relagfes que conseguiram estabelecer entre a matemética com as questdes
de seu cotidiano.

Para os bolsistas a participacdo no projeto PIBID é de extrema importancia, visto que
possibilita ao académico estudo, reflexdo, producao de conhecimento e, ainda, o trabalho com
o0s estudantes das escolas possibilita o desenvolvimento de diferentes habilidades, tais como,
dominio de turma, de relacbes humanas, de compromisso, de aprimoramento no uso da
linguagem matematica, dentre outras.

A realizacdo das atividades permitiu uma maior aproximacao dos académicos com toda a
comunidade escolar, visto que os estudantes aprendiam a magica e procuravam desenvolvé-
las com colegas, familiares, professores da escola socializando o aprendizado com muita
alegria e leveza no estudo da matematica.
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