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Resumo:

O presente artigo apresenta relato de atividades realizadas na Universidade Comunitéria da
Regido de Chapeco6 (Unochapeco), desenvolvidas por académicos do Curso de Matematica
que participam de projeto de extensdo denominado Matematica: (re)significando saberes,
construindo cidadania, o qual atende, no contra turno escolar, criancas e adolescentes na
faixa etéria de 6 a 14 anos oriundos de bairros préximos a Universidade. O objetivo do
projeto de extensdo é oportunizar uma (re)significacdo da relacdo de criancas e
adolescentes com a matematica, de forma a dinamizar o desempenho dos participantes na
escola formal e, principalmente, a vivéncia plena, de forma ativa e inclusiva, na sociedade.
Para despertar o interesse pela Matematica o tema escolhido para realizacdo das atividades
foram as maégicas e a matematica. Contemplamos uma reflexdo tedrica e a descricdo e
analise das atividades realizadas.

Palavras-chave: Matematica; extensdo universitaria; atividades ludicas; magicas.
1. Introducéo

A arte de adivinhar ou prever nimeros faz parte de diferentes culturas e envolve a

matematica. Milhares de truques, a partir de padrdes e elementos da matematica, ja foram

! Bolsista do Projeto de Extensdo Matematica; (re)significando saberes, construindo cidadania e académica
do Curso de Matematica da Unochapeco.

% Bolsista do Projeto de Extensdo Matematica; (re)significando saberes, construindo cidadania e académico
do Curso de Matematica da Unochapecd.

¥ Coordenadora do Projeto de Extensdo Matematica; (re)significando saberes, construindo cidadania e
professora do Curso de Matemaética da Unochapec6, com Mestrado em Educacgdo pela UFSC, participante
do Grupo de Pesquisa Educacdo em Ciéncias e Matematica.

* Coordenadora do Projeto de Extensio Matematica; (re)significando saberes, construindo cidadania e
professora do Curso de Matematica da Unochapecd, com Mestrado em Educagdo pela UFSC, participante
do Grupo de Pesquisa Educacdo em Ciéncias e Matematica.

Anais do XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica — ISSN 2178-034X Pagina 1



XI Encontro Nacional de Educacao Matematica
Curitiba — Parand, 18 a 21 de julho de 2013

inventados, e esta arte magica parece encantar as pessoas até hoje, principalmente se
acompanhada de lendas, mistérios, encenacbes. Ela é, portanto, fonte de integracdo e
sociabilidade.

Por acreditarmos que na aprendizagem da matematica o ludico propicia situacao
favoravel ao interesse pela Matematica e, consequentemente, favorece sua aprendizagem,
como as magicas enquadram-se no contexto ludico e muitas delas envolvem conceitos
matematicos, optamos por desenvolver atividades com esse foco no projeto de extensao
Matematica: (re)significando saberes, construindo cidadania.

Em outubro de 2012 teve inicio o planejamento das atividades envolvendo mégicas
e a matematica para serem desenvolvidas (no final do ano de 2012 e no inicio de 2013)
com as criancas e adolescentes do projeto de extensdo. Como o projeto envolve a faixa
etaria dos 6 aos 14 anos, as atividades foram planejadas para que todos, independente da
idade, pudessem participar e compreender a matematica “por tras” das magicas.

A elaboracdo das atividades envolveu uma reflexdo teorica e a selecdo/organizacao
de magicas que poderiam ser executadas com/pelo grupo envolvido. Neste texto
apresentamos a sistematizacdo dessas etapas e finalizamos com uma reflexdo sobre os

resultados obtidos.

2. Magicas: historico e uso como recurso pedagdgico

A busca pelo entendimento das coisas que nos cercam, desde os primordios da
humanidade, esta repleta de explicacbes dogmaticas e misticas. Diferentes povos
acreditaram que existiam seres de grande poder e que poderiam ser emissarios de deuses
ou demdnios. A estes seres especiais, dava-se 0 nome de bruxos ou magos, cujos poderes

seriam sobrenaturais e envolveriam a magia,

[...] uma ciéncia oculta que estuda os segredos da natureza e a sua relacdo com o
homem, criando assim um conjunto de teorias e praticas que visam ao
desenvolvimento integral das faculdades internas espirituais e ocultas do
Homem, até que este tenha o dominio total sobre si mesmo e sobre a natureza. A
magia tem caracteristicas ritualisticas e cerimoniais que visam entrar em contato
com os aspectos ocultos do Universo e da Divindade. A etimologia da palavra
Magia, provém da Lingua Persa, magus ou magi, significando tanto imagem
quanto um homem sabio. Também pode significar algo que exerce fascinio.
(MAGIA, 2012).

A imagem que se destacava na contextualizacdo sobre a magia na Idade Média é
que era estabelecida através do “pacto com o demodnio”, mas, ndo numa relagdo entre

partes iguais e sim de sujeicdo, onde o homem jurava fidelidade ao diabo.
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A magia, atividade baseada em um vinculo de simpatia ou afinidade,
estabelecida por um pacto ou operagdo de carater mais ou menos contratual,
entre certos seres humanos e certas poténcias sobrenaturais ou divindades, pela
entrega de uma parte de seu ser ou a sua totalidade, as mesmas poténcias,
malignas ou ndo, mas que sempre tém um carater especificamente ligado com
algum aspecto da “psique humana”: amor, 6dio, desejos em geral. (NOGUEIRA,
1991, p. 23).

Na Idade Média a influéncia da Igreja cristd era muito grande e tudo que discordava

dos seus dogmas era considerado bruxaria.

Esse aspecto da sociedade da época nao permitiu que a magica se difundisse em
grande escala. Mesmo assim, na Inglaterra e em partes da Europa Ocidental
existem registros de magicos que executavam truques muito simples para
pequenas platéias, e que obtinham bastante éxito. A pratica de truques de magica
demorou muito mais para difundir-se na Europa. A esmagadora maioria da
populacdo européia da ldade Média era ignorante, sem estudo, e muito
influenciada pelos padres da época, que em tudo viam bruxaria. (HISTORIA,
2007).

Os bruxos eram julgados e condenados pela “Santa Inquisicdo”. Portanto, para a
maioria da populacdo, a pessoa que conseguia fazer mesmo um simples truque certamente

deveria ter um pacto com o diabo.

Em meados do século XVI foi escrito um livro fundamental na histéria da
magica: The Discovery of Witchcraft (A Descoberta da Bruxaria). Esse livro foi
escrito por um fazendeiro chamado Reginald Scot, que vivia no condado de
Kent, na Inglaterra. Indignado com a crueldade das condenagdes por bruxaria e
com a supersti¢do tola da época que associava tudo que parecia inexplicavel com
o0 diabo, Scot decidiu aprender fundamentos da arte magica com os artistas da
época. Seu professor foi um francés chamado Cautares, que 0 ensinou que um
truque magico, quando executado na frente de ignorantes, se torna sobrenatural.
Apbs ter adquirido conhecimento suficiente, escreveu seu livro com 560 paginas,
o0 qual explicava vérios dos fundamentos usados pelos magicos da época,
colaborando imensamente para o surgimento de uma distin¢do entre bruxaria e
truques de mégica. Os principios citados em sua obra sdo usados até hoje. Porém
sua obra foi considerada profana tempos depois por James VI, que assumiu o
trono inglés e mandou queimar todas as copias do livro de Reginald Scot, porém
para a sorte dos estudantes de magica, muitos sobreviveram e algumas versdes
originais podem ser encontradas ainda hoje. (HISTORIA, 2012).

Surgiram entdo os primeiros ilusionistas, prestidigitadores ou, simplesmente,
magicos, possuindo carater diferenciado e poder perfeitamente compreendido pela ciéncia.
Hoje popularizados pela televisao, estdo nos palcos dos teatros e circos do mundo todo.
Passaram a combater o charlatanismo e toda forma de exploracéo de credibilidade publica.
As pessoas passaram a deixar de lado as crencas e comegaram a buscar o principio 16gico
por tras das magicas, inclusive, as considerando “truques” de magica.

Furtado (2008) destaca que o méagico de hoje tem sua arte alicercada na destreza de
suas maos, na ilusdo de Optica e em certas particularidades e falhas dos sentidos humanaos.

Usando de técnicas especiais como a prestidigitacao e o ilusionismo, conseguem fazer com
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que as méaos tornem-se mais rapidas do que a propria vista, produzindo assim, efeitos de
aparéncias impossiveis.

A arte do ilusionista consiste, antes de tudo, em desviar a atencédo da platéia para
uma falsa pista, mantendo-a nessa ilusdo enquanto durarem as operagdes
“enganadoras”, até o maximo possivel. Essa camuflagem conduzira o operador
ao final ideal, em que a solugdo surge como coisa naturalissima, inacreditavel.
(NAKARAN, 1979, p. 41).

Furtado (2008, p. 18) aponta 0 “truque dos trés copos” como um famoso truque de
magica cl&ssico e bem antigo: “é¢ colocada, na frente dos espectadores, uma bolinha em
baixo de um dos trés copos, 0s copos sao misturados bem depressa e o espectador deve
dizer em baixo de que copo esta a bolinha. Na verdade ela ja foi parar na mdo do magico e
o espectador nunca acerta”.

O mais ilustre dos magicos foi o incrivel Harry Houdiny (1874-1926) que nasceu
em Budapeste sob o0 nome de Erich Weiss.

O magico moderno busca a diversdo e o entretenimento, conquistando assim o
respeito e a admiracao de muitas pessoas. A arte magica é uma préatica que encanta a todos,
sejam criangas ou adultos, hoje é aceita por todas as religides.

E isso que garante o encanto sobre a magica realizada. O espectador sabe que
ndo h nada de sobrenatural na magia realizada, mas precisa pensar muito para
descobrir como ela foi realizada. Os méagicos mais famosos usam artificios e
efeitos mais elaborados, e que algumas vezes fogem ao raciocinio comum. Trata-
se de uma arte alicercada primordialmente na sua habilidade e na sua capacidade
de persuadir. Seus efeitos sdo como um quebra-cabega, que além de alegrar e
divertir torna-se um desafio a inteligéncia dos espectadores, que ndo conseguem
explicacOes logicas para aquilo que véem. (FURTADO, 2008, p. 20).

Muitos truques de magica baseiam seus principios em conceitos matematicos e séo
bem faceis de serem realizados por qualquer pessoa, basta apenas que se saiba qual € o
“truque” usado. Dessa forma, esse foi o foco das atividades realizadas com as criancas e
adolescentes que participam do projeto de extensdo Matematica: (re)significando saberes,
construindo cidadania. Envolveu a¢des divertidas e desafiadoras e oportunizou trabalhar os

conteudos de Matematica que estdo “por tras” das magicas.

3. Realizagdo das atividades: truques de matemagica

No primeiro momento das atividades planejadas as criancas e adolescentes foram
questionados sobre o que eles sabiam sobre magica, o que era e como funcionava, se
sabiam algum truque de magica. Como poucos se manifestaram, explicamos para eles que
quando falamos em magia ou méagica estamos nos referindo ao ilusionismo que é uma arte

para entreter as pessoas, criando ilusGes, geralmente por darem a impressdo de que algo
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impossivel aconteceu, como se 0 magico tivesse poderes sobrenaturais. No entanto, esta
ilusdo da magia é criada totalmente por meios naturais, truques, equipamentos e outros
objetos. Quem pratica essa arte sdo chamados de magicos ou ilusionistas. O principio
fundamental da méagica é baseado na habilidade das méos do magico em manipular objetos
usados nos truques. Também usamos esse momento inicial para valorizar e conhecer
magicos que se destacaram como o grande Harry Houdini. Finalizamos esta primeira parte
pedindo para que eles pesquisassem na internet algum trugue de magica que envolvesse
matematica, quando estivessem nas atividades do Projeto Inclusdo Digital (participa do
projeto 0 mesmo grupo de criancgas e adolescentes).

Em um segundo momento, apresentamos alguns truques envolvendo matematica e
cartas de baralho, primeiramente faziamos a magica envolvendo todos, ou alguns
“ajudantes”, depois pediamos para eles que tentassem decifrar como era feito o truque e
repetiamos mais de uma vez para que eles descobrissem. Depois de algumas tentativas das
criangas, e partindo de suas hipoteses, revelavamos o truque aproveitando para aprofundar
0s conceitos matematicos envolvidos.

Optamos por realizar truques com o baralho em que as cartas pares eram separadas
das cartas impares, ou as cartas de naipes vermelhos eram separadas das de naipe preto e
eles tinham que identificar esse padrdo para descobrir a carta que ndo o possuia. Com essa
atividade, de modo intuitivo e simples, trabalhamos com a observacdo de padrdes, que €
um principio da algebra, fundamental para compreensdo dos conceitos nesse campo do
conhecimento matematico.

Outro truque realizado com as cartas foi “A Historia dos 4 Reinos” (TIL, 2013),
onde foi separado os 4 ases, reis, damas e valetes e, atraves de uma histdria, realizamos a
magica que consistia em dispor as cartas: na primeira linha os ases (castelos), na segunda
0s reis, na terceira as damas (rainhas, esposas dos reis), na quarta linha os valetes (principe,
filho do rei e da rainha), ficando as colunas formadas por cartas do mesmo naipe
(representando cada reino). Depois de juntar as cartas de mesmo naipe e distribui-las
novamente com as faces viradas para baixo, ao desvira-las vinha a surpresa de que agora as
colunas eram formadas por cartas de naipes diferentes, mas de mesmo valor. Esta magica
envolveu bastante as criangas, pelo fato de haver uma historia, como um conto de fadas, e
também pela surpresa ao notar que as cartas estavam dispostas de outra maneira apds as
“palavras magicas” que foram ditas. Destacamos na atividade a forma retangular de dispor

0s elementos e de fazer uma transposicdo dos mesmos, conceitos presentes na forma de
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representacdo matricial e em quadros e tabelas, com informagdes organizadas em linhas e
colunas.

Envolvendo o campo de conhecimento matematico relativo a numeros e operagdes
foi realizado magica utilizando dados. Uma pessoa era escolhida como ajudante e ele devia
lancar dois dados e olhar os ndmeros que se encontram na face inferior dos dados. O
magico ia “adivinhar” esses nimeros. Esse truque fica muito simples ap6s percebermos
que a soma do que consta na face inferior e na face superior de um dado com seis faces
sempre resulta em sete, padrdo este que passa despercebido pela maioria das pessoas.

Os alunos repetiram a méagica com os préoprios colegas. Com isso foi possivel
realizar célculos mentais envolvendo os valores de 1 a 7, desenvolvendo, com a
memorizacdo de fatos basicos da subtracdo, habilidade importante para 0 dominio das
operacdes numéricas. Algumas criancas, principalmente as de menos idade, demonstraram
certo grau de dificuldade no inicio, mas foram ganhando seguranca apds a realizacdo de
algumas rodadas de adivinhagdo. Segundo eles, era mais facil diminuir o valor quando este
era menor ou igual a quatro.

Foram apresentados outros truques com dados, ampliando o grau de dificuldade.

A “magica do sarrafo” (KRUSE; CHEMALE, 2005) foi bem apreciada. Apds
escrever no quadro, de modo embaralhado, os nimeros de 1 a 12, cada participante deve
mentalizar um desses nimeros que 0 magico vai adivinhar. Essa serd uma adivinhacao
conjunta, mesmo que cada um tenha pensado em um numero diferente. Para isso 0 magico
vai batendo com uma régua (sarrafo), inicialmente de modo aleat6rio, em cima dos
nameros escritos no quadro. Cada participante, tomando como ponto de partida o nimero
pensado, deverd dar continuidade & sequéncia numérica, de acordo com as batidas. Se o
numero pensado foi o cinco, ao ouvir a primeira batida, terd o seis, apos a segunda batida,
tera o sete e, assim, sucessivamente. Quando sua contagem chegar a vinte, o participante
deverd olhar para o numero que recebeu a batida do sarrafo: esse serd& o numero
mentalizado inicialmente.

Para que 0 magico acerte o niumero mentalizado pelos participantes, devera dar sete
batidas aleatdrias e, a partir da oitava batida, devera bater com o sarrafo em ordem
decrescente do doze até um. E conveniente que, apds chegar ao nimero um, 0 magico dé
mais algumas batidas aleatorias para despistar.

O truque realizado, apesar de simples, ndo foi descoberto. Foi necessario fazer

simulages a partir de questionamentos, com diferentes valores (para quem pensou no
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namero doze, quantas batidas foram necessarias para chegar ao vinte? e para quem pensou
no onze?) para que a légica do processo fosse compreendida. Novamente esteve presente o
calculo mental envolvendo a subtragéo.

Ainda envolvendo o campo numérico e com o objetivo de utilizar a calculadora, foi
realizada a magica “O Numero Mdagico”. A magica consiste em escolher um nimero de
trés algarismos distintos. Enquanto eles escolnem o ndmero, 0 “ntimero magico” 1089 é
escrito em um pedaco de papel. Apds escolher o ndmero, os alunos utilizaram a
calculadora para efetuar as contas solicitadas (escreva este numero ao contrario, e em
seguida subtraia 0 menor do maior; depois some o resultado obtido com ele mesmo s6 que
com os algarismos ao contrario) e ao final encontraram como resultado o nimero escrito
no papel, o 1089 que € o numero magico. O espanto e a curiosidade dos alunos foram
grandes e os fez escolher outros nimeros para fazer o truque mais de uma vez. Esta magica
também teve boa apreciacdo pelos alunos, pois se fez do uso da calculadora, instrumento
que alguns deles, principalmente os menores, ndo sabiam utilizar e que tiveram algumas
dificuldades no inicio.

Envolvendo o campo de conhecimentos da geometria foi feita a magica dos

“bastdes chineses”, descrita a seguir, que também causaram bastante espanto e curiosidade.

Nesta magica vou usar dois “bastdes chineses”.

7.
Como pode ver, o vermelho é maior que o azul. Mas, agora vou num passe de
maégica, esticar o bastdo azul para que ele figue do mesmo tamanho do bastdo

vermelho.
“Opa, acho que estiquei demais!” O bastdo azul estd bem maior que o vermelho.
Mas, agora sim: —“Abracadabra!” Veja os dois bastdes estio do mesmo

tamanho. (FURTADO, 2008, p. 40)

Os dois bastdes como os mostrados na figura sdo do mesmo tamanho, mas como
eles sdo partes de uma coroa circular eles parecem ter tamanhos diferentes quando
colocados lado a lado, pois 0 arco superior € maior que o arco inferior da seccdo. Para
realizar a magica basta que, ao mostrar os bastdes, se coloque primeiramente o bastdo azul
acima do vermelho para dar a impressdo de que o vermelho estd maior. Em seguida
fingimos encolher o bastdo vermelho e mostramos acima do bastdo azul para dar a
impressdo de ter ficado menor. Para finalizar, mostramos que os dois estavam do mesmo

tamanho, colocando um sobre o outro.
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Nessa etapa foi feita a construcdo dos bastdes para que os alunos levassem o
material para casa, possibilitando fazer a mégica com os amigos e familiares. Nessa
atividade foi importante o desenvolvimento de habilidades do desenho geométrico com o
uso do compasso.

Para finalizar as atividades, as “cartelas magicas” foram utilizadas ¢ depois também
foram construidas com as criangas e adolescentes do projeto de extensdo. Em cada cartela
0 primeiro nimero é uma poténcia de 2 (1, 2, 4, 8, 16, 32) e 0s outros numeros (de 1 a 63)
sdo distribuidos em cada cartela a partir de como pode ser formado usando a soma dos

ndmeros iniciais.
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2(25[2627 28|20 | 30| 3 2
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Figura 1. Cartelas Magicas.

A magica consiste em pedir que uma pessoa pense, em segredo, em um ndmero
qualquer e, em seguida olhando para estas cartelas diga em quais delas este nimero esté
presente para que 0 magico possa adivinhar o niumero pensado. Para realizar esta magica
basta somar sempre o primeiro numero de cada cartela. O total é sempre o namero
escolhido em segredo.

Para a construcdo do material, foi entregue aos participantes cartelas retangulares
de cores diferentes que facilitariam a realizacdo da méagica com os colegas. Juntamente
com os bolsistas, os alunos determinavam quais nimeros, dentre as poténcias de 2, seriam
necessarios somar para obter cada um dos nimeros que vao compor as cartelas, dispondo-
o0s adequadamente. O nimero 3 € obtido somando 0 1 e 0 2, logo estardo nas cartelas que
iniciam por 1 e por 2; para 0 nUmero 4 é necessario uma nova cartela; como 5 =1 + 4 ele
estara nas cartelas que iniciam por 1 e por 4; 6 = 2 + 4, entdo estara na cartela do 2 e na do
4; 7 =1+ 2+ 4, logo o 7 estard na cartela do 1, do 2 e na do 4, e assim sucessivamente.

Apbs perceber como funcionava a distribuicdo dos nimeros, os participantes desenvolviam
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os calculos rapidamente e auxiliavam com empolgacgdo, pois haviam compreendido. Apds
o término da confecgdo, eles “testaram” a magica com os colegas. Nessa magica fica
evidente a necessidade de agilidade com o célculo mental, habilidade que foi desenvolvida

com prazer.

4. Consideracoes finais

As atividades foram desenvolvidas no periodo de dezembro de 2012 a marco do
corrente ano, em encontros semanais, com quatro turmas de alunos que participam do
projeto de extensdo, no periodo matutino e vespertino. Este projeto faz parte do Programa
de Atendimento a Crianca e ao Adolescente de 06 a 14 anos que é mantido com recursos
da Assisténcia Social e oferece atividades, diariamente, de véarias areas: enfermagem,
fisioterapia, educacdo fisica, letras, pedagogia, biologia e matematica. Considerando a
variacdo de idade dos participantes e para atingir o objetivo desejado procuramos envolver
as criancas menores, algumas ainda nao sabem ler, nos truques de méagica mais simples,
pois, ndo possuem todos os conhecimentos necessarios para compreender determinados
trugues, ou entdo, fazendo algumas adaptacGes, como por exemplo, trabalhando as
“cartelas magicas” com menos numeros (de 1 a 15).

Cada atividade desenvolvida possui especificidades metodolégicas, mas foram
organizadas com base no principio da realidade em movimento, da ludicidade, da alegria e
do prazer de aprender, que oportunizam a acdo, a concretude e a construcdo do
conhecimento. Procuramos fortalecer o trabalho em equipe, valorizando o coletivo e as
relacBes solidarias. O grupo se mobilizou para o trabalho com interesse e entusiasmo,
mesmo apresentando algumas dificuldades com a matematica. Observamos que nas
magicas que envolviam calculos os alunos (especialmente os menores) ndo tinham
habilidade com célculo mental. Na maioria das vezes somavam nos dedos e quando o valor
era grande se atrapalhavam na soma.

Percebemos também que eles apresentavam dificuldade em entender a maégica
quando era apenas explicada, tendo que ser realizada mais de uma vez, explicando
novamente 0s passos para que a compreendessem e pudessem realiza-la/testa-la com um
colega, especialmente, as criangas menores.

Nas atividades com o baralho dividido em dois montes (vermelho e preto; par e
impar) a dificuldade apresentada pelos alunos foi quando utilizamos cartas pares e impares,

0s alunos ndo percebiam a logica das cartas e a carta “intrusa”.
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A realizacdo da magica com os cartBes chineses auxiliou na superacdo da
dificuldade apresentada na utilizagdo do compasso. Poucos alunos sabiam manusear
corretamente o instrumento, alguns ao invés de girar o compasso, giravam a folha, outros,
fechavam o compasso enquanto riscavam, ndo conseguiam fechar o circulo.

A medida que avancavam nas atividades iam ficando cada vez mais ageis e
entendiam a ldgica presente, realizavam os calculos mentais mais rapidamente e tinham
um raciocinio mais agucado, prestavam mais atencdo no passo-a passo das magicas e se
esforcavam para descobrir qual era o segredo. Na mégica dos dados e do sarrafo os alunos
ja ndo apresentaram dificuldade em entender o truque nem em realiza-las com os colegas.

Desse modo, os resultados obtidos superaram nossas expectativas, atendendo
nossos objetivos a partir do tema definido e do ludico, contribuindo também para a
socializacdo do saber, inclusive, com as familias dos alunos envolvidos na medida que
realizavam as magicas com os colegas da sua escola regular e familiares, o que foi
constatado a partir do relato entusiasmado dos participantes do projeto de extensdo nos
encontros subsequentes. A superacdo das dificuldades e envolvimento do grupo nas

atividades propostas € sempre um desafio.
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