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MATEMAGICA: Desvendando os segredos de magicas
através da matematica.
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RESUMO

Sabendo da importancia de aliar jogos e atividades ludicas ao ensino da matematica
para tornar as aulas mais atrativas e prazerosas, iremos apresentar através deste trabalho
como algumas magicas realizadas que tanto despertam a curiosidade nas pessoas,
podem ser reveladas e repletas de conhecimento matematico. Deste modo, a oficina aqui
ofertada tem por finalidade desvendar os truques das matemagicas (magicas dotada de
conhecimento matematico), realizando as magicas junto com os alunos e mostrando 0s
truques que foram realizados. Apds a amostra de algumas maégicas e seus trugues
iremos construir com todos os participantes da oficina uma matemagica e aplica-la,
deste modo esperamos que os participantes desta oficina compreendam a matemagica
utilizada para a realizacdo das magicas propostas. A oficina é proposta para 20 alunos
no periodo de duas horas.

Palavras-chave: Matemagica. Truques. Atividades ludicas

1 INTRODUCAO

A matematica é uma disciplina vista por muitos como inacessivel de dificil
compreensdo, essa percep¢do negativa para esta disciplina faz com que muitas pessoas
tenham dificuldades em compreender os conteudos trabalhados em sala de aula,

causando uma verdadeira aversdo a matematica, além disso, o uso de aulas tradicionais
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onde o aluno se torna apenas um receptor de informagGes enquanto o professor passa
inimeros exercicios é tido como outro fator que pode influenciar na falta de motivacéao
que alguns alunos possuem para o estudo da matematica. Diante de distintos percalcos
envolvendo as dificuldades no ensino da matemaética, nossos professores precisam
tomar iniciativas que facam com que essa aversdo a matematica seja deixada de lado,
fazendo com que os alunos tenham a percepcdo que podem sim aprender
significativamente aquilo que foi passado em sala de aula. Uma forma de mostrar que a
matematica pode ser uma disciplina simples e divertida pode estar em associar jogos aos
contetidos matematicos trabalhados em sala de aula. De acordo com
Grando apud Gardner (1961), matematico recreacionista, 0s jogos matematicos podem
ser definidos da seguinte forma: “pode-se dizer que os jogos matematicos ou “as
matematicas recreativas” sdo matematicas — nao importa de que tipo — carregadas de um
forte componente ludico”(Gardner,1961:p.XI1). Portanto, associar atividades ludicas
ao ensino da matematica ndao vai diminuir o rigor matematico e sim ira trazer uma
leveza para o ensino da matematica fazendo com que o aluno perceba que a matematica

ndo é um bicho de sete cabecas.

Uma das formas de levar a ludicidade para as aulas de matemaética pode ser
através das magicas, onde ao realizar os truques o professor deixara o aluno atento e
curioso para o que estra sendo revelado, sabendo que por tras de todo truque estdo sendo
usados conhecimentos matematicos. Assim, a oficina Matemagica tem por objetivo

mostrar e construir magicas repletas de truques matematicos na sua execucao.

As maégicas e ilusionismos sdo a arte de criar ilusdo por meio de artificios e
truques, sdo utilizados para entreter pessoas de todas as idades e usada nos mais
diversos lugares do mundo, criando em sua maioria reacdes de espanto e curiosidades
nos espectadores para saber como aquilo foi capaz de acontecer diante de seus olhos

sem perceberem absolutamente nada de incomum.

De acordo com informacgdes obtidas de trabalhos utilizados para a construgéo
deste, na Europa, a magica demorou a ser difundida, pois, sob a influéncia da igreja
muitas pessoas pensavam que 0s magicos e ilusionistas possuiam poderes sobrenaturais
e eram vistos como bruxos e feiticeiros chegando a serem perseguidos durante o periodo
da Inquisicdo. Indignado com a visdo que muitos tinham dos méagicos, um fazendeiro
inglés chamado Reginald Scot, por volta do século XVI resolveu aprender fundamentos

da magica com artistas daquela época, tendo como professor um francés chamado
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Cautares, que 0 ensinou que um trugue magico, quando executado na frente de
ignorantes, se torna sobrenatural. Reginald Scot lancou um livro intitulado The
Discovery of Witchcraft (A Descoberta da Bruxaria), onde explica varios fundamentos
usados pelos méagicos da época, esse livro colaborou imensamente para uma distingdo
entre bruxaria e truques de magica, onde os principios citados na obra podem ser usados
até hoje. Depois de algum tempo, a obra de Reginald Scot foi considerada profana pelo
Rei James VI que assumiu o trono inglés e mandou queimar todas as cdpias do livro.
Para a sorte dos estudantes de méagica, muitos livros sobreviveram e algumas versdes

originais podem ser usadas até hoje.

2 DESENVOLVIMENTO

A oficina contara com trés etapas, primeiro iremos contar um pouco sobre a
histéria das magicas seguida de amostras de magicas que envolvam a matematica, onde
revelaremos o0s truques usados usando o conhecimento matematico, logo apds
construiremos juntos com os participantes uma matemagica.

Algumas matemagicas usadas serdo as seguintes:

- O jogo das cartelas méagicas

Esta méagica consiste na utilizacdo de 6 cartelas que sdo compostas por 24 nameros
naturais de 1 a 63. A magica consiste em pedir que uma pessoa pense, em segredo, em
um nimero de 1 a 63 e, em seguida, olhando para as cartelas no qual o0 magico mostrara,
diga em quais delas este nimero se encontra, apds isso 0 méagico revela o nimero
pensado pela pessoa.

Para adivinhar o nimero o magico simplesmente deve somar 0s primeiros nimeros de
cada cartela magica.

Para que entenda melhor e realize a magica com seus amigos e até com a familia,
podem construir coletivamente as cartelas. Para montar essas cartelas trabalhamos com
poténcias de base 2 para compor o primeiro namero de cada cartela:

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

- a cartela B representa a poténcia de base 2 elevada a 1, ou seja, 2t = 2;

- a cartela C representa a poténcia de base 2 elevada a 2, ou seja, 22 = 4;
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- a cartela D representa a poténcia de base 2 elevada a 3, ou seja, 23 = 8;
- a cartela E representa a poténcia de base 2 elevada a 4, ou seja, 2*= 16;
- a cartela F representa a poténcia de base 2 elevada a 5, ou seja, 25= 32;

- 0S outros nimeros sdo 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 AeC.

15=1+2+4+8=2°+21+22+ 23 cartelas A, B, CeD.
31=1+2+4+8+16=2°+21+22+2342% cartelas A, B,C,DeE.

Esses foram alguns exemplos de nUmeros apresentados e como deveriam ser
preenchidos nas cartelas magicas. Em seguida solicitou-se que colocassem 0s demais

nameros nas cartelas seguindo o raciocinio ensinado.

- Descobrindo o nimero!

Essa “matemagica” consiste em acertar o nimero a partir da escolha de nimeros
em uma matriz quadrada.

Dada uma matriz quadrada qualquer listando seus componentes em sequéncia como no
caso abaixo

1 2 3
4 5 6
7 8 9
E pedido para que um voluntéario escolha um nimero qualquer dessa matriz, supondo

que ele escolha o nimero 5, eliminamos a linha e coluna onde esse nimero se encontra
ficamos apenas com:

1 3
7 9

Novamente pedimos para escolher outro nimero, supondo que agora seja 0 3 0 nUmero
escolhido, novamente eliminamos a linha e coluna onde este niumero se encontra,
restando agora s 0 7. Somando os nimeros que ele escolheu com o nimero que
sobrou temos 5+3+7 = 15.

Isso se dar pelo seguinte fato, se destrincharmos essa matriz em diversas matrizes de
ordem 2x2 sempre encontramos 0 mesmo determinante, por isso independente dos
nameros que ele escolher sempre vai dar como resultado 15.

- Truque dos 5 nimeros
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Este truque consiste em adivinhar o somatorio de 5 numeros de 6 digitos cada
que serdo criados durante a méagica. Digite um nimero com 6 digitos, de preferéncia
nameros distintos peca para outra pessoa digitar logo abaixo do seu mais um namero de
6 digitos, depois vocé digita mais 6 nimeros e assim sucessivamente 5 vezes. Ao final
teremos 5 numeros com 6 digitos cada. Apos isso se pede que alguém some 0s 5
nameros criados. Incrivelmente o magico j& estara com o resultado dessa soma em um
papel no seu bolso. Mas como foi possivel adivinhar o resultado do somatorio se todos
0s numeros somados foram criados na hora? Podemos explicar isso usando o raciocinio
matematico!! Ao somar o segundo nimero digitado, criado por um voluntario com o
terceiro nimero criado pelo mégico obteremos o resultado 999.999, para que isto
aconteca 0 magico ao digitar o terceiro niUmero devera pensar em um que somando ao
segundo namero criado resultara 999.999, a mesma coisa devera acontecer com os dois
altimos numeros criados, desse modo a soma dos ultimos 4 numeros sera igual a
999999*2, entdo antes do truque 0 magico devera pensar em um nimero que seja maior
que 999999*2 e guarda-lo no seu bolso, e ao criar o primeiro nimero 0 magico deve
subtrair do nimero guardado em seu bolso o valor da soma dos Gltimos 4 nimeros
criados, esse resultado serd o primeiro nimero criado e dessa forma o somatérios dos 5

nameros criados sera exatamente igual ao nimero que 0 magico retirou do bolso.

Estes sdo alguns exemplos de magicas que serdo utilizadas ao decorrer da
oficina onde iremos construir junto com os participantes a primeira magica aqui citada

chamada de o jogo das cartelas méagicas.
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