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1. INTRODUÇÃO

É muito comum ouvirmos dos alunos o quanto é difícil aprender matemática. Essa afirmação nos traz algumas inquietações. O que é aprender matemática? Quando essa aprendizagem é significativa? Enquanto professores, que papel devemos assumir no processo de ensino-aprendizagem desta disciplina? Que motivações se podem trazer para sala de aula?

Em consonância com a concepção construtivista, ao ensinar matemática devemos entender que o papel do professor é ajudar ao aluno a identificar os conhecimentos matemáticos como meios para compreender e transformar o mundo à sua volta, percebendo o caráter de jogo intelectual, característico da matemática, como aspecto que estimula o interesse, a curiosidade, o espírito de investigação e o desenvolvimento da capacidade para resolver problemas.

No contexto da educação matemática, um problema, ainda que simples, pode suscitar o gosto pelo trabalho mental se desafiar a curiosidade e proporcionar ao aluno o prazer pela descoberta da resolução. Neste sentido, os problemas podem estimular a curiosidade do aluno e fazê-lo interessar-se pela matemática.

Ensinar matemática é desenvolver o raciocínio lógico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver problemas. Como educadores matemáticos, devemos procurar alternativas para aumentar a motivação para a aprendizagem, desenvolver a autoconfiança, a organização, concentração, atenção, raciocínio lógico-dedutivo e o senso cooperativo.

Na linha dessas idéias seguem pensamentos tais como o de Ausubel (1978), segundo o qual, o principal no processo de ensino é que a aprendizagem seja significativa. Isto é, o material a ser aprendido precisa fazer algum sentido para o aluno. Isto acontece quando a nova informação “ancora-se” nos conceitos relevantes já existentes na estrutura cognitiva do aprendiz.

O aluno precisa ter uma disposição para aprender, ou seja, o autoconceito que ele possui deve estar receptivo para a proposta da atividade, que por sua vez deve ter sentido para o mesmo.

Segundo Borin (1996) ao trabalharmos com a matemágica e curiosidades no ensino da matemática tem - se o objetivo de fazer com que os alunos gostem de aprender esta disciplina, mudando a rotina da sala de aula e permitindo a formulação de problemas desafiantes que incentivem o aprender mais.

De acordo com Imenes (1988) as experiências vivenciadas pelos alunos são importantes na construção do sentimento da matemática. 

Moura (1991) afirma que a matemágica aproxima-se da matemática via desenvolvimento de habilidades de resoluções de problemas.

A matemágica é encarada como uma estratégia em que o professor propõe ao aluno desafios interessantes, caracterizados por investigação e exploração de alguns conceitos matemáticos. Nessa metodologia, o aluno pode formular problemas, tornando a matemática um conhecimento mais próximo dele mesmo.

Nessa intenção, a matemágica, aqui é definida como o prazer de aprender matemática trazendo mais uma maneira interessante de abordar assuntos, tais como: divisibilidade, propriedades das operações numéricas e mudança de base, além de revisitar alguns aspectos do sistema de numeração decimal.

Neste mini-curso possibilitaremos o despertar da formação de atitudes na aprendizagem matemática, através de truques e desafios envolvendo manipulações numéricas, apresentando curiosidades que estimulem a busca de soluções, o exercício da criticidade e da intuição e a criação e recriação de estratégias.

2.DESAFIOS PROPOSTOS

Abaixo estão algumas atividades que serão vivenciadas durante este mini-curso. A metodologia utilizada será na forma de oficina, onde permitiremos aos participantes agirem como “alunos-em-ação”, ou seja, alunos no processo de ensino-aprendizagem.

2.1. Enquanto você pensa em pizza, eu descubro a sua idade!

Vá lendo aos poucos, conforme for calculando. É rápido, gasta menos que um minuto. 

1. Primeiro de tudo, pense no número de vezes por semana que você sente vontade de comer pizza (tente pensar em mais de uma vez, mas menos que dez);

2. Multiplique esse número por 2;

3. Some 5;

4. Multiplique o resultado por 50; 

5. Se você já fez aniversário este ano, some 1756, se ainda não fez, some 1757; 
6. Agora, subtraia os quatro dígitos do ano que você nasceu do resultado que obteve;

7. Você deve ter obtido um resultado de três dígitos...
O primeiro dígito desse resultado foi seu número original (o número de vezes que você pensa em comer pizza na semana)

Os dois últimos números são SUA IDADE!!!

2.2. Adivinhando seu pensamento!

1.Escolha um número qualquer (dezena, centena, milhar, etc)

2. Faça uma permutação dos algarismos deste número, criando um novo número.

3. Subtraia os dois números, o original e o permutado;

4. Selecione um algarismo não nulo do resultado da subtração;

5. Dite os outros algarismos, em qualquer ordem; Eu direi qual algarismo você selecionou.

2.3. A Magia dos Números

1.Escreva uma centena.

2. Inverta a ordem dos dígitos, isto é: os algarismos da unidade e da centena trocam de lugares.

3.Subtraia uma centena da outra (Maior – Menor)

4.Se você me informar o algarismo das unidades, eu digo o resultado desta subtração.

Veja o meu exemplo: Escrevo 149; inverto obtendo 941; subtraindo (941 – 149) encontro 792.

Agora escreva o seu número:

2.4. Mil e Oitenta e Nove

1. Desta vez eu irei acertar sem nenhuma informação.

2. Escolha uma centena não simétrica (141, 505, 959, 333 são exemplos de centenas simétricas), repita os passos da mágica anterior.

3. Inverta o resultado da subtração e soma com o mesmo.

Você encontrou como resposta o número:_______

2.5. O Número da Sorte

Você é supersticioso? Você tem um número da sorte?

1. Escolha um dos algarismos {1,2,3,4,5,6,7,8,9}.

2. Realize a seguinte multiplicação:

12.345.679

                  X

____________________

3. Você tem uma dezena da sorte? Escolha uma dezena e realize a seguinte multiplicação:

          3.367

                                                                             X

___________
2.6. Surpresa Matemática

1. Diga-me um número de quatro algarismos;

2. Espere eu lhe entregar um papel;

3. Diga-me outro número de quatro algarismos;

4. Minha vez de dizer um número;

5. Escreva outro número;

6. Minha vez de novo;

7. Some todos os números;

8. Agora abra o papel.

2.7. Cartelas Mágicas

1. Escolha um número qualquer das cartelas;

2. Depois, diga em quais cartelas o numero aparece;

Rapidamente lhe direi o número que você escolheu.

	Nº1

01    03    05    09    07    11

13    15    17    19    21    23

25    27    29    31    33    35

37    39    41    43    45    47

49    51    53    55    57    59

61    63
	Nº2
02    03    06    07    10    11

14    15    18    19    22    23

26    27    30    31    34    35

38    39    42    43    46    47

50    51    54    55    58    59

62   63

	Nº3
04    05    06    07    12    13

14    15    20    21    22    23

28    29    30    31    36    37

38    39    44    45    46    47

52    53    54    55    60    61

62    63
	Nº4
08    09    10    11    12    13

14    15    24    25    26    27
28    29    30    31    40    41

42    43    44    45    46    47

56    57    58    59    60    61

62    63

	Nº5
16    17    18    19    20    21

22    23    24    25    26    27

28    29    30    31    48    49

50    51    52    53    54    55

56    57    58    59    60    61

62    63
	Nº6
32    33    34    35    36    37

38    39    40    41    42    43

44    45    46    47    48    49

50    51    52    53    54    55

56    57    58    59    60    61

62    63


4. COMENTÁRIOS PEDAGÓGICOS:

4.1 Enquanto você pensa em pizza eu descubro a sua idade!

· O que trabalharemos com essa atividade? 

Ao formular uma equação algébrica que represente o respectivo problema, utilizando-se do raciocínio lógico, estimulamos o aluno a trabalhar com a linguagem matemática para representar essas relações de dependência entre duas ou mais grandezas.

· Em que momentos podemos trabalhar com essa atividade) 
Ao ensinar Funções (1ºano do ensino médio), Equações algébricas (7ª série do Ensino Fundamental), ou mesmo na resolução de problemas que introduzam o cálculo algébrico, como a partir da situação em que os alunos se encontram a par desses assuntos.

4.2 Adivinhando seu pensamento!

· O que trabalharemos com essa atividade? 

Trabalhamos o critério de divisibilidade por nove, manipulações numéricas, múltiplos de nove, operações fundamentais e formulação de equação algébrica através do raciocínio lógico e por subsídios da linguagem matemática do respectivo desafio.

· Em que momentos podemos trabalhar com essa atividade?
A partir do momento que se ensina Múltiplos e Divisores (5ª série do ensino fundamental).
4.3A Magia dos números!
· O que trabalharemos com essa atividade?
Assim como no Mil e oitenta e nove, trabalharemos a Decomposição decimal, alem da estruturação de uma equação numérica tendo em vista a linguagem matemática do problema em questão.
· Em que momentos podemos trabalhar com essa atividade?
A partir do momento em que o aluno faça bom uso do Sistema de Numeração Decimal, Expressão Algébrica, e Operações fundamentais. (5ª série do ensino fundamental).

4.4 Mil e oitenta e nove!

· O que trabalharemos com essa atividade?
Buscar resoluções, não por atitudes mecânicas e de memorização, mas pelo raciocínio lógico que,como educadores, tanto valorizamos. Decomposição decimal e construção de expressão algébrica a partir do problema descrito.

Em que momentos podemos trabalhar com essa atividade?

A partir do momento em que o aluno saiba sistema de numeração decimal, expressões algébricas, e operações fundamentais. O queremos passar nessa atividade é a decomposição decimal dos números e a partir daí ensinar ao aluno a operar com o número decomposto. 

4.5. O Número da sorte! 
· O que trabalharemos com essa atividade?
Propriedade associativa da multiplicação.

· Em que momentos podemos trabalhar com essa atividade?
A partir do instante que os alunos tenham o conceito das propriedades da operação. Essa atividade mostra alguns múltiplos interessantes de 3 e de 9, através da propriedade associativa da multiplicação.
4.6 Surpresa matemática! 
· O que trabalharemos com essa atividade?
Este curioso desafio além de permitir uma dinâmica de grupo, aguça nos alunos a investigação e o desenvolvimento do raciocínio lógico dedutivo. Envolvendo conceitos e propriedades sobre operações.
· Que momentos são possíveis de trabalhar essa atividade?
A partir do momento em que o educando já tenha conhecimento das operações fundamentais, e realize problemas de cálculo numérico Essa atividade mostra que somar 19998 é a mesma coisa que somar 20000 e subtrair 2.
4.7 Cartelas Mágicas!
· O que trabalharemos com essa atividade?
Sistema de Numeração Decimal, Conversão da base decimal para binária, Potência e operações numéricas.

· Em que momentos podemos trabalhar com essa atividade?
Já que o assunto de mudança de base não é mais abordado na escola, colocamos as cartelas mágicas a título de curiosidade para os professores, pois julgamos a maneira de abordar a mudança de base com as cartelas mágicas, muito interessante.
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6. ANEXO

Seguem abaixo algumas sugestões sobre cada atividade proposta.

Descobrindo o Segredo do Enquanto você pensa em pizza, eu descubro a sua idade! 
Seja X o número de vezes que você pensa em pizza por dia. Resolveremos esta brincadeira algebricamente.

(X ( 2 + 5) ( 50 = 100 ( X +250

( 100 ( X + 250+ 1757 = 100 ( X +2007
Observe que ao retirar de 2007 o ano que você nasceu o resultado será a sua idade atual, então:

( 100 ( X + 2007 – 19YY= N (idade)

NOTA: Essa brincadeira só é valida para pessoas que possuem menos de cem anos; pois a quantidade de vezes que a pessoa pensou em pizza vai aparecer no dígito das centenas.
Quanto a ser válida somente para esse ano, é só por causa das constantes (1757 ou 1756) que podem ser alteradas com passar dos anos.

Descobrindo o Segredo de Adivinhando seu pensamento! :

Esta brincadeira baseia-se no critério de divisibilidade por 9 e no resto da divisão desse número por 9.
Seja ABCD =1000 ( A + 100 ( B+ 10 ( C+ D. Logo,

    = 999 ( A + A +99 ( B + B + 9 ( C + C+ D= 9 ( (AAA+BB+C)+ (A+B+C+D)

Então ao dividirmos esse número por 9 obtemos o mesmo resto de quando dividimos (A+B+C+D) por 9.

Ao subtrairmos um número de seu permutado, isso implicará que o resultado será múltiplo de 9. Então basta somarmos os números ditos e dizer o quanto falta para que o resultado seja múltiplo de 9. 

Descobrindo o Segredo da Magia dos Números! 
Seja ABC, um número representado por 3 algarismos. Suponhamos que A > C para analisarmos está mágica. Temos assim que ABC – CBA = (100 A + 10 B + C) – (100 C + 10 B + A) ou ABC – CBA = 100(A – C) + (C – A). Podemos, assim,  reescrever este resultado, como: 
ABC – CBA = 100(A – C – 1) + 100 + (C – A) 
ABC – CBA = 100(A – C – 1) + 90 + (10 + C – A), agora com 10 + C – A > 0.

Desta forma, ABC – CBA pode ser expresso numa forma polinomial em que o dígito das centenas é igual a: A –C – 1, o dígito das dezenas é 9 e o dígito das unidades é 10 + C – A.

Já provamos que o algarismo central do resultado será 9 e temos, também, que a soma dos extremos será dada por (A – C – 1) + (10 + C – A) = 9, como a atividade quer mostrar.

Descobrindo o Segredo de Mil e Oitenta e Nove:
Como já vimos na Magia dos Números os números escolhidos são da forma A9C, tal que A+C = 9. Então, A9C+C9A que na sua decomposição decimal é:

A9C+C9A = A ( 100 + 90 + C + C ( 100 +90 + A 

( 100 ( (A+C) +180 + (A+C), como A+C=9

( 100 ( 9 +180+ 9 =1089

Descobrindo o Segredo de Número da Sorte:

Nesse jogo o segredo está em saber que 111.111.111 ( 9 = 12.345.679. Logo, quando você escolhe um número da sorte N em {1,2,3,4,5,6,7,8,9} peço que multiplique 12.345.679 por N ( 9 achando sempre  N ( 111.111.111 = NNN.NNN.NNN. 

No outro caso, seja NM a sua dezena da sorte, segue:

10101 ( 3 = 3367 ( 3367 ( 3 ( NM = 10101 ( NM = NMNMNM

Então, depois de escolhida NM peço para multiplicar o número 3367 por NM ( 3, e sua dezena da sorte aparecerá.

Descobrindo o Segredo da Surpresa Matemática


Primeiro se explicará como a mágica se procede. Ao escolher o número de quatro algarismos rapidamente, a pessoa que comanda a mágica, subtrairá 2 deste número e colocará este mesmo 2 na frente do número subtraído, ou seja, se o número escolhido for 3456, subtraindo-se 2 ficará 3454, e a resposta será 23454 que será escrita no papel que lhe é entregue.


No decorrer da brincadeira quando escrevemos o número depois que a pessoa escreve estamos somando 9999 duas vezes. Porém 9999 + 9999 é igual a 19998. Porém para obter este número basta somarmos 20000 e subtrair 2., que é justamente o que fazemos com o primeiro número escolhido.
Descobrindo do Segredo das Cartelas Mágicas: 

O número escolhido é igual ao somatório dos primeiros números das cartelas que o número pertence, ou seja; digamos que você tenha escolhido o número 22, logo você dirá que ele está nas cartelas de n° 2,3 e 5. Então seu número é 2+4+16 = 22

Para resolver este mistério basta saber como fazer as cartelas. Para contruí-las será preciso saber  mudar os números da base 10 para base 2 e vice-versa. Neste caso, os números de 1 a 60 foram escritos previamente na base 2, depois disso foram distribuidos nas respectivas cartelas.

As cartelas serão enumeradas da seguinte forma: a cartela n° 1 será equivalente a 20 e os números pertencentes a ela vão ser aqueles que ao mudarmos para base 2 aparecerá 1 na posição(20); a n° 2 será equivalente a 21 e os números pertencentes a ela serão aqueles que terão 1 na posição(21); Analogamente a cartela n° 3 será equivalente a 22; a n° 4 será equivalente a 23; a n° 5 será equivalente a 24; a n° 5 será equivalente a 24 e a n° 6 será equivalente a 25. Então, o número 22 estará pesente nas cartelas que tiverem 1 na sua escrita na base 2. Veja o exemplo:

 (22)10 = 0 ( 20 + 1 ( 21+ 1 ( 22 + 0 ( 23 + 1 ( 24 + 0 ( 25; O 0 ou 1 indica em que cartela o número estará. 1 na posição (21) então estará na cartela n° 2;. 1 na posição (22) então estará na cartela n° 3; 1 na posição (24) então estará na cartela n° 5; 0 na posição 20 ; 23 ; 25 indica que não esta nas cartelas 1;4 e 6.

Nota: Essa brincaddeira pode ser extendida para as base 3 e 4, como iremos mostrar no mini-curso.
Tabela de conversão da base decimal para binária

(01)10 = (000001)2

(22) 10 = (010110) 2

(43)10 = (101011)2
(02)10 = (000010)2 

(23) 10 = (010111) 2

(44)10 = (101100)2
(03)10 = (000011)2 

(24) 10 = (011000) 2

(45)10 = (101101)2
(04)10 = (000100)2 

(25) 10 = (011001) 2

(46)10 = (101110)2
(05)10 = (000101)2 

(26) 10 = (011010) 2

(47)10 = (101111)2
(06)10 = (000110)2

(27) 10 = (011011) 2

(48)10 = (110000)2
(07)10 = (000111)2 

(28) 10 = (011100) 2

(49)10 = (110001)2
(08)10 = (001000)2 

(29) 10 = (011101) 2

(50)10 = (110010)2
(09)10 = (001001)2 

(30) 10 = (011110) 2

(51)10 = (110011)2
(10)10 = (001010)2 

(31)10 = (011111)2

(52)10 = (110100)2
(11)10 = (001011)2 

(32)10 = (100000)2

(53)10 = (110101)2
(12)10 = (001100)2

(33)10 = (100001)2

(54)10 = (110110)2
(13)10 = (001101)2 

(34)10 = (100010)2

(55)10 = (110111)2
(14)10 = (001110)2 

(35)10 = (100011)2

(56)10 = (111000)2
(15)10 = (001111)2 

(36)10 = (100100)2

(57)10 = (111001)2
(16) 10 = (010000)2 

(37)10 = (100101)2

(58)10 = (111010)2
(17) 10 = (010001)2 

(38)10 = (100110)2

(59)10 = (111011)2
(18) 10 = (010010) 2 

(39)10 =(100111)2

(60) 10 = (111100)2
(19) 10 = (010011) 2

(40)10 = (101000)2

(61) 10 = (111101)2
(20) 10 = (010100) 2

(41)10 = (101001)2

(62) 10 = (111110)2
(21) 10 = (010101) 2

(42)10 = (101010)2

(63) 10 = (111111)2
Tabela de conversão da base decimal para a base 3
(01)10 = (0001)3

(28)10 = (1001)3

(55)10 = (2001)3
(02)10 = (0002)3

(29)10 = (1002)3

(56)10 = (2002)3
(03)10 = (0010)3

(30)10 = (1010)3

(57)10 = (2010)3
(04)10 = (0011)3

(31)10 = (1011)3

(58)10 = (2011)3
(05)10 = (0012)3

(32)10 = (1012)3

(59)10 = (2012)3
(06)10 = (0020)3

(33)10 = (1020)3

(60)10 = (2020)3
(07)10 = (0021)3

(34)10 = (1021)3

(61)10 = (2021)3
(08)10 = (0022)3

(35)10 = (1022)3

(62)10 = (2022)3
(09)10 = (0100)3

(36)10 = (1100)3

(63)10 = (2100)3
(10)10 = (0101)3

(37)10 = (1101)3

(64)10 = (2101)3
(11)10 = (0102)3

(38)10 = (1102)3

(65)10 = (2102)3
(12)10 = (0110)3

(39)10 = (1110)3

(66)10 = (2110)3
(13)10 = (0111)3

(40)10 = (1111)3

(67)10 = (2111)3
(14)10 = (0112)3

(41)10 = (1112)3

(68)10 = (2112)3
(15)10 = (0120)3

(42)10 = (1120)3

(69)10 = (2120)3
(16)10 = (0121)3

(43)10 = (1121)3

(70)10 = (2121)3
(17)10 = (0122)3

(44)10 = (1122)3

(71)10 = (2122)3
(18)10 = (0200)3

(45)10 = (1200)3

(72)10 = (2200)3
(19)10 = (0201)3

(46)10 = (1201)3

(73)10 = (2201)3
(20)10 = (0202)3

(47)10 = (1202)3

(74)10 = (2202)3
(21)10 = (0210)3

(48)10 = (1210)3

(75)10 = (2210)3
(22)10 = (0211)3

(49)10 = (1211)3

(76)10 = (2211)3
(23)10 = (0212)3

(50)10 = (1212)3

(77)10 = (2212)3
(24)10 = (0220)3

(51)10 = (1220)3

(78)10 = (2220)3
(25)10 = (0221)3

(52)10 = (1221)3

(79)10 = (2221)3
(26)10 = (0222)3

(53)10 = (1222)3

(80)10 = (2222)3
(27)10 = (1000)3

(54)10 = (2000)3
Tabela de conversão da base decimal para a base 4
(01)10 = (001)4

(22)10 = (112)4

(43)10 = (223)4

(02)10 = (002)4

(23)10 = (113)4

(44)10 = (230)4

(03)10 = (003)4

(24)10 = (120)4

(45)10 = (231)4

(04)10 = (010)4

(25)10 = (121)4

(46)10 = (232)4

(05)10 = (011)4

(26)10 = (122)4

(47)10 = (233)4

(06)10 = (012)4

(27)10 = (123)4

(48)10 = (300)4

(07)10 = (013)4

(28)10 = (130)4

(49)10 = (301)4

(08)10 = (020)4

(29)10 = (131)4

(50)10 = (302)4

(09)10 = (021)4

(30)10 = (132)4

(51)10 = (303)4
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