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“A Matemdtica ndo mente. Mente quem faz mau uso dela.”
(Albert Einstein)



RESUMO

Esta pesquisa descreve truques matematicos bem como a importancia dos jogos e ativi-
dades lidicas como metodologia motivacional e facilitadora no processo de ensino e aprendi-
zagem, com foco na educacdo basica. Nesse trabalho sdo apresentadas teorias da aprendizagem
que descrevem diferentes fases do desenvolvimento cognitivo do individuo. Como metodologia
dessa pesquisa a exposic¢ao dessas teorias ocorre através do didlogo com autores que destacam
a importancia dessas atividades no processo de aprendizagem. Sabe-se que os desafios enfren-
tados na educacdo bdsica como falta de motivacdo e interesse pelo conhecimento matemaético
sdo enormes. Diante disso, a dissertacao se propde a construir sequéncias didaticas envolvendo
quatro truques aritméticos, esses truques que sdo chamados de “matemégicas”. Essas matema-
gicas destacam contetidos matemdticos fundamentais que podem ser explorados pelo professor.
O pleno exercicio da cidadania estd intrinsecamente ligado a educagdo. Desta maneira a busca
por atividades motivacionais e estimulantes que despertem a curiosidade do aluno deve ser uma
prética frequente no processo de ensino. Dentre os tedricos referenciados destacam-se Ferro e
Paixdo (2017), Oliveira (2008), Santos e Almeida (2018) e Tapia e Fita (2015). Na aplicacdo
dessa pesquisa foi possivel verificar que as atividades lidicas sdo importante metodologias que
podem contribuir para maior motivacdo e interesse dos discentes durante as aulas. Portanto,
considerar a importancia de metodologias ludicas e seu possivel impacto na promoc¢do de uma

aprendizagem eficiente € essencial para a melhoria da qualidade da educacao.

Palavras-chave: matemdgica, aprendizagem, motivagdo, ludico, aritmética.



ABSTRACT

This research describes mathematical tricks as well as the importance of games and re-
creational activities as a motivational and facilitating methodology in the teaching and learning
process, with a focus on basic education. This work presents learning theories that describe
different phases of an individual’s cognitive development. As a methodology for this research,
these theories are exposed through dialogue with authors who highlight the importance of these
activities in the learning process. It is known that the challenges faced in basic education,
such as lack of motivation and interest in mathematical knowledge, are enormous. Given this,
the dissertation proposes to construct didactic sequences involving four arithmetic tricks, these
tricks that are called “mathemagics”. These mathmagics highlight fundamental mathematical
content that can be explored by the teacher. The full exercise of citizenship is intrinsically lin-
ked to education. Therefore, the search for motivational and stimulating activities that awaken
the student’s curiosity must be a frequent practice in the teaching process. Among the theorists
referenced, Ferro and Paixdo (2017), Oliveira (2008), Santos and Almeida (2018) and Tapia
and Fita (2015) stand out. In applying this research, it was possible to verify that recreational
activities are important methodologies that can contribute to greater motivation and interest of
students during classes. Therefore, considering the importance of playful methodologies and
their possible impact on promoting efficient learning is essential for improving the quality of

education.

Keywords: mathemagic, learning, motivation, ludic, arithmetic.
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1 INTRODUCAO

A educacido é fundamental para o desenvolvimento da cidadania e a capacidade critica
do ser humano. Como descrito na Lei de Diretrizes e Base da Educag¢do Nacional Brasil (1996),
no seu 2° artigo: “A educagdo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de li-
berdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno desenvolvimento do
educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho”. Como
pode ser observado, a educacio € importante na constru¢do da cidadania, mas € também um
grande desafio na sociedade moderna, em particular, a educagdo matematica no ensino bdsico.
A educacio bésica tem com propdsito principal desenvolver o educando, garantindo-lhe a for-
macao geral fundamental para o exercicio da cidadania, e fornecer-lhe meios para progredir no
trabalho e em estudos posteriores.

Muitos discentes demonstram desinteresse pela matematica, alegando ser um disciplina
dificil e sem aplicabilidade. E verdade que o excesso de informagdes tem tornado parte dos
alunos mais impacientes e desmotivados para o aprendizado educacional mais formal. Diante
desse quadro, a presente pesquisa busca embasar teoricamente a importancia dos jogos, de ati-
vidades lidicas, mostrando a importancia das atividades didéticas praticas e lddicas no processo
de ensino e aprendizagem. Um dos propdsitos imediatos desses jogos e dinamicas € de desper-
tar o interesse dos alunos, bem como motiva-los para conhecimento matematico basico. Além
disso, o trabalho poderd nortear a introdu¢ao de determinados contetidos aritméticos do ensino
basico.

De acordo com a BNCC! de matemética do ensino bésico, a aritmética é parte essencial
para a consolidacdo, ampliacdo e aprofundamento do conhecimento matemdtico. Essa drea do
conhecimento matematico € importante, pois possibilita ao aluno uma maior capacidade de in-
terpretacdo de problemas do cotidiano, bem como sua solu¢do. Para o desenvolvimento dessas
competéncias e habilidades mais criticas, assim como da capacidade de aplicar os conteidos
matematicos na resolu¢do de problemas préticos, € indispensavel que os discentes estejam mo-
tivados para essa area do conhecimento. Os jogos e as atividades diferenciadas podem ser o
fator motivador para despertar no aluno maior interesse pelo conhecimento matemadtico. De

acordo com os Parametros Curriculares Nacionais,

Faz-se necessdria uma proposta educacional que tenha em vista a qualidade da for-
macdo a ser oferecida a todos os estudantes. O ensino de qualidade que a sociedade
demanda atualmente expressa-se aqui como a possibilidade de o sistema educacio-
nal vir a propor uma pratica educativa adequada as necessidades sociais, politicas,
econdmicas e culturais da realidade brasileira, que considere os interesses e as moti-
vacdes dos alunos e garanta as aprendizagens essenciais para a formacao de cidaddos
autdnomos, criticos e participativos, capazes de atuar com competéncia, dignidade e
responsabilidade na sociedade em que vivem. (BRASIL, 1997, p. 27)

A motivagdo dos alunos para o aprendizado matematico pode perpassar por aulas mais

dinamicas e atrativas, e o professor pode ser o dinamizador desse interesse pelo conhecimento

IBase Nacional Comum Curricular.
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matemético, com diz Polya?,

Um dos mais importantes deveres do professor € o de auxiliar os alunos, o que ndo
é fécil, pois exige tempo, pratica, dedicag@o e principios firmes. O estudante deve
adquirir tanta experiéncia pelo trabalho independente quanto lhe é possivel. Mas se
ele for deixado sozinho, sem ajuda ou com auxilio insuficiente, é possivel que nio
experimente qualquer progresso. Se o professor ajudar demais nada restard para o
aluno fazer. (POLYA; ARAUJO, 1977).

O trabalho analisard a importancia das atividades ludicas e dos jogos como metodolo-
gia de ensino, para isso dialogard com pensadores da educa¢do que mostram a importancia do
lddico como principios norteadores no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, serd
elaborado um produto educacional através de sequéncias didaticas envolvendo atividades ladi-
cas. Essas atividades serdo truques matemadticos. Os truques tem por base os referenciais Eves
(2011) e Bastos (2015). Esses truques sao aplicados com algumas adaptagdes. Os truques mate-
maticos tem por base conceitos matematicos do ensino bdsico. Tais conceitos serdo abordados
e apresentados no decorrer da pesquisa de formas sistemadtica. Por tltimo, serdo analisados os
aspectos motivacionais do discentes para o conhecimento da matemética, bem como a mudanca
de comportamento apds a aplicagdo dessa metodologia lddica.

Essas sequéncias serdo apresentadas inicialmente através de truques matematicos, onde
serdo apresentados o passo a passo bem como os materiais necessdrios para realizacdo das
atividades ladicas com os alunos, pelos docentes. Em seguida serdo exibidos os conceitos ma-
temdticos que envolvem tais truques. Apds a apresenta¢ao dos conceitos, que sao as operacoes
basica, sistemas de numeracdo, critérios de divisibilidade, poténcias e multiplos, serd dada aos
alunos a possibilidade e o estimulo para que tentem descobrir os segredos por trds de cada
matemagica. Apos a abordagem e apresentacdo dos conceitos matemaéticos, serd revelado o se-
gredo das matemdgicas. Previamente as atividades ludicas, serd aplicado um questiondrio com
nove perguntas sobre alguns aspectos relacionados a motivagdo dos discentes para o conheci-
mento matematico, bem como o grau de dificuldade que o aluno enxerga no aprendizado dessa
disciplina.

As matemdgicas abordadas serdo: o nimero pensando, a soma misteriosa, 0 nimero
riscado e a pega escolhida. Como citado anteriormente os truques o nimero pensado, o nimero
riscado e a peca escolhida se encontram no livro Eves (2011), j4 a soma misteriosa tem como
base principal o referencial Bastos (2015). No caso dessa pesquisa esses truques tem pequenas
variagdes. Inicialmente serd explicado como cada matemdagica funciona, apds essa explicagcdo
serdo convidados alguns alunos para participarem ativamente dos truques matemaéticos. No tru-
que “o nimero pensado”, um aluno convidado pensard em um nimero entre 1 e 63, o docente
com a utilizagcdo de 6 cartas, contendo esses sessenta e trés nimeros, apés o aluno indicar em
quais cartas se encontra o nimero pensado, revelard o nimero pensado. Na matemdégica “a

soma misteriosa”, um aluno convidado colocard um nimero no quadro com k algarismos, apds

2George Pélya foi um matemético hingaro e professor de matematica de 1914 a 1940 no ETH Ziirich na Suica,
e de 1940 a 1953 na Stanford University.
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o aluno escrever esse nimero o professor anotard o resultado previamente da soma final, tendo
por base apenas o primeiro nimero. Depois dessa anotagdo outro aluno serd convidado a es-
crever logo abaixo do primeiro nimero, outro nimero com k algarismos. Para finalizar a soma
que serd realizada o professor colocard um terceiro nimero, nimero chave para que a soma seja
igual ao resultado previamente anotado. Um terceiro aluno pode ser convidado a realizar a soma
dos trés nimeros expostos no quadro, apos essa soma ser efetuada o professor abrird o papel
que conterd o nimero correspondente ao da soma. No truque “o ndmero riscado”, o aplicador
descobrird um algarismo riscado pelo aluno. A matemdgica comecard com um aluno expondo
no quadro um ndmero de k algarismo, depois escreverd outro nimero com k algarismo, usando
os mesmos algarismos do primeiro nimero na ordem inversa. Apds isso, realizard a subtragdo
desses nimeros (0 maior menos o menor). Tendo feito essa subtragdo o aluno serd orientado
pelo professor a riscar qualquer um dos algarismos do resultado, ndo podendo ser o algarismo
zero. O discente serd informado a efetuar a soma dos algarismos restantes e informara o re-
sultado dessa soma ao professor, que revelard o nimero riscado sem ver nenhum dos ndmeros
utilizados pelo aluno. No truque “a peca escolhida”, um aluno escolherd uma peca de um do-
mino tradicional com 28 pecas. Apds a realizacdo de alguns cdlculos, que serdo orientados
pelo professor, o aluno informaré o resultado final. Imediatamente, o docente revelard a pega
escolhida, tendo por base apenas o resultado final das contas indicadas para o aluno.

A presente pesquisa pretende propor matemégica como principios norteadores de alguns
contetidos do ensino bésico, buscando motivar e despertar no aluno maior interesse e curiosi-
dade pelo conhecimento matematico, e possivelmente uma melhoria no desempenho escolar
na disciplina de matematica. Por dltimo, serdo analisados os impactos motivacionais dessas
atividades ludicas, através de questiondrios, que serdo aplicados antes e apds as matemagicas.
Também serd aplicado um teste avaliativo, que terd por base os contetidos matematicos en-
volvidos em duas matemadgicas. Apds a aplicacdo desse teste serdo analisados os impactos a
curto prazo da matemagica no aproveitamento dos discentes no teste. Além disso, os principais

resultados dessa pesquisa serdo analisados e apresentados através de gréficos.
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2 O PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O processo de ensino e aprendizagem € visto por muitas pessoas com um processo
arduo e complexo, em particular o conhecimento matematico, mas pode se tornar agraddvel
e até divertido, quando se tem motivagcdo para essa drea do conhecimento. A Aprendizagem
dos discente € o objetivo principal da educacdo. Como destaca Tapia e Fita (2015, p. 67),
“[...] a aprendizagem é uma construcao que o aluno realiza sobre a base do estado inicial ao
incorporar a nova informag¢do em seus esquemas cognitivos”. Desta maneira, € importante que
se compreenda algumas teorias psicoldgicas da aprendizagem, bem como, que fatores podem
trazer maior motivacdo no estudo da matematica. Além disso, é importante perceber que os

jogos podem despertar um maior interesse € motivagao para o conhecimento aritmético.
2.1 Teorias psicologicas da aprendizagem

As teorias da educacio buscam compreender e dar base para que o o processo de ensino
e aprendizagem seja mais efetivo e eficiente. A compreensdo das fases do desenvolvimento
humano, em particular o desenvolvimento que tange a aprendizagem, é de fundamental impor-
tancia para que a educagdo escolar atinja seus principais objetivos. No processo de ensino e
aprendizagem, Weisz e Sanhez (2002 apud Ferro; Paixao, 2017, p. 23) destacam: “ndo € o
processo e aprendizagem que deve se adaptar ao de ensino, mas o processo de ensino € que tem
de se adaptar ao de aprendizagem”. Ha bastante tempo o homem tenta compreender como se
d4 o processo de aprendizagem, entretanto foi a partir do século XX que a psicologia comegou
a desenvolver estudos e teorias para explicar como se d4d o aprendizado ao longo do desen-
volvimento humano. Deste modo, € significativo apresentar algumas teorias psicoldgicas da
aprendizagem: a teoria Behaviorista, a teoria da aprendizagem significativa, a teoria de Piaget

e a teoria de vygotsky.
2.1.1 A Teoria Behaviorista ou comportamentalista

A teoria Behaviorista possui como principais idealizadores Watson' (1878-1958) e Skin-
ner?(1904-1990). O Behaviorismo reconheceu o método de aprendizado que trabalha com a
recompensa e com estimulos, também chamado de evento reforcador. A compreensdo dessa
teoria quanto a aprendizagem como diz Ferro e Paixao (2017, p. 42), “a aprendizagem decorre
de sucessivos mecanismos de condicionamento que modelam a a¢cdo do homem no ambiente”.
Essa corrente psicoldgica da aprendizagem trabalha principalmente o comportamento observa-
vel, isto €, o elo estimulo-resposta. Nessa teoria, o estimulo € provocado pelo evento refor¢ador,
nao podendo, a priori, ser definido como refor¢ador para todos as pessoas, sendo adequado afir-
mar que tal evento € refor¢ador para determinado individuo quando aumenta as chances de se

repetir determinado comportamento. Na visdo de Skinner, o comportamento humano € diri-

!John Watson foi um psicélogo norte-americano que lancou as bases teéricas do Behaviorismo.
2foi um psicélogo norte-americano, seguidor do Behaviorismo de Watson.
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gido pelo esforco, desta perspectiva o aprendizado € visto como resultado de um processo de
modelagem, tendo por base o condicionamento operante. Assim sendo, a aprendizagem nao €
responsabilidade exclusiva do aluno, mas como diz Ferro e Paixado (2017, p. 48), “ndo depende
exclusivamente do aprendiz, de sua a¢do sobre o meio, de sua estrutura mental, mas devem
existir elementos externos que facilitem a aprendizagem”. A teoria behaviorista trouxe novi-
dades pedagogicas na drea da educacdo, tais como criagdo de maquinas de ensinar, destaque a
importancia dos alunos serem refor¢ados positivamente pelo professor em sala de aula, defesa
da inadequagdo do métodos punitivos predominantes nas escolas e a proposicdo de um ensino

gradualmente organizado com base em contingéncias e reforgos.
2.1.2 A Teoria da aprendizagem significativa

Os conceitos iniciais dessa teoria datam de 1960, tendo como o idealizador inicial David
Ausubel®. Essa abordagem teérica busca compreender como se ddo os processos de aprendi-
zagem do ser humano, mas especificamente no ambito escolar. A aprendizagem significativa
como afirmam Ferro e Paixdo (2017, p. 51), “A aprendizagem significativa ocorre quando uma
nova informagao articula-se com um aspecto relevante ja existente na estrutura cognitiva do
sujeito”. Desta maneira, essa teoria ressalta que os conhecimentos preliminares do discente
sdo os fatores mais importante, € que contribui para o aprendizado, ou seja, um conteddo é
bem assimilado quando interage com outras ideias, e conceitos que ja fazem parte da estrutura
cognitiva do aluno. Portanto o aspecto mais relevante no processo de aprendizagem segundo a

teoria ausubeliana € o conhecimento prévio do sujeito. As ideias podem ser resumidas em,

Se tivéssemos que reduzir toda a psicologia educacional a um sé principio, dirfamos: o
fator singular mais importante que influencia a aprendizagem € aquilo que o aprendiz
ja conhece. Descubra isto e ensine-o de acordo. (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980
apud Ferro; Paixao, 2017, p. 55)

2.1.3 A Teoria de Piaget

A teoria de Piaget* busca investigar como se d4 o desenvolvimento do conhecimento no
ser humano. O principal propdsito de suas ideias € estudar a origem e o progresso do conhe-
cimento. Esse tedrico busca articular a Biologia, a Filosofia e a Psicologia, para desenvolver
uma teoria do desenvolvimento e da inteligéncia. Em seus estudos, Jean Piaget busca descrever
como a pessoa constréi o conhecimento desde o seu nascimento até a fase adulta, destarte, a
questao central dos seus estudos é: como se d4 a constru¢do do conhecimento?

Para esse pensador, o aspecto bioldgico € significativo, mas o ponto crucial para o de-

senvolvimento cognitivo é o convivio social, bem como a interacdo do sujeito com o objeto e

3Nasceu nos Estados Unidos, na cidade de Nova York, no ano de 1918. Formou-se em Medicina com especi-
alizacdo em psiquiatria, mas dedicou sua carreia académica a Psicologia Educacional.

4Doutor em ciéncias naturais, nasceu em 1896, em Neuchatel, na Suica, e faleceu em 1980, aos 84 anos de
idade.
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com outras pessoas. Tal aspecto € tao relevante em seus estudos que a teoria de Piaget destaca
a interacdo como aspecto preponderante. A interacdo para Jean Piaget era algo tdo relevante
que ele acreditava que a inteligéncia s6 se desenvolvia na sua maxima potencialidade através
da socializacdo e da iteracdo com o objeto. Desta forma, ele entendia que o desenvolvimento
partia do mais simples, isto €, 0 pensamentos sensorio-motor, para o formal, ou seja, aquele que
possibilita abstracdes 16gicas. A agdo do sujeito sobre o objeto de acordo com Ferraz e Erraz-
zan (2002, p. 40 apud Ferro; Paixao, 2017, p. 72), “[...] € na medida que o sujeito interage (e
portanto age sobre e sofre a acdo do objeto) que ele vai produzindo sua capacidade de conhecer
e vai produzindo também o préprio conhecimento [...]”

Para um maior entendimento da teoria do conhecimento de Jean Piaget, € importante
avaliar as ideias centrais da sua teoria: esquema, assimilacdo, acomodac¢do e equilibrio. De
acordo com Ferro e Paixdo (2017, p. 73) “Esquemas sdo estruturas cognitivas que representam
modelos/estratégias de acao generalizaveis que o individuo constréi no processo interativo com
0 meio e que o possibilitam conhecer a realidade”. Ao longo do desenvolvimento, esquemas
sdo fabricados e podem ser transformados de acordo com as circunstancias do ambiente. A
interacdo do individuo com o meio € um aspecto importante na formagao dos esquemas motores

simbdlicos e operatérios. Como diz Ferro e Paixao,

Assim, o esquema constitui a unidade estrutural da mente e, como tal, ndo € estética;
ao contrdrio, € dindmica e variada em seu contetido, pois se modifica e se adapta, en-
riquecendo, com isso, tanto o repertério comportamental e motor como a vida mental
do individuo, em especial da crianga. (FERRO; PAIXa0, 2017, p. 73),

Segundo os estudos de Piaget, a inteligéncia € vista como uma maneira de adequacao do
individuo ao ambiente, que se da pelos processos de assimilacido e de acomodacao, ja que esses
sdo os elementos de todo o equilibrio cognitivo, segundo Ferro e Paixdo (2017).

Os estudos de Piaget destacam a importancia do meio, sem descartar as caracteristicas
inatas do ser humano, mas deixa claro que o sujeito e o objeto sdo insepardveis, € ambos se mo-
dificam mutuamente. Desta maneira, entende-se que a inteligéncia como caracteristica inata do
individuo se desenvolve de acordo com alguns estdgios ou periodo tais como periodo sensorio-
motor (de 0 a 2 anos); periodo pré-operatério (de 2 a 7 anos); periodo das operagdes concretas:
(de 8 a 11 anos); periodo das operacdes formais (de 12 anos em diante).

O estagio sensdrio-motor, fase que vai do nascimento aos dois anos, € caracterizado por
uma inteligéncia préatica, baseada nos reflexos basicos, repeticdo motora de esquemas iniciais,

predominando a repeticdo de movimentos simples e alguns praticados por pessoas a volta.

Nesse estdgio, ndo ha ainda a capacidade de abstracdo e a atividade intelectual da
criancga € de natureza sensorial € motora; ou seja, o conhecimento do real é elaborado
pelas impressdes que chegam a crianga através dos 6rgaos dos sentidos (percepgio) e
do aparelho motor (movimentos/a¢des). (FERRO; PAIXa0, 2017, p. 76)

O periodo pré-operatdrio tem com caracteristica principal o comego da intui¢do e da

simbolizacdo. Tendo como aspecto preponderante o desenvolvimento da fun¢do simbdlica, que
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como diz Ferro e Paixdo (2017, p. 80), “[...] consiste na capacidade de representar objetos e
eventos ausentes através de simbolos e signos diferenciados”.

O avancgo dessa representacdo simbdlica estabelece condi¢cdes para a aquisicdo da lin-
guagem, provocando mudancas significativas no comportamento da crianga em questdes cog-
nitivas, afetivas e sociais. Como diz Garcez (2021, p. 22), “Existe uma capacidade simbdlica,
com egocentrismo (birra), animismo e pensamento estdtico e rigido, captadas momentanea-
mente e sem integracdo do conjunto”. Essas caracteristica sdo importantes, pois trazem uma
maior estabilidade cognitiva e afetiva, aspecto importante para que a crianca possa desenvolver
as operagoes logicas.

Na etapa de operagdes concretas, que tem inicio aos sete anos e vai até os 11 anos, tem
como marca caracteristica uma evolu¢do do pensamento mais légico e racional, declinio do
egocentrismo, possibilitando maior entendimento da realidade, saindo de uma fase mais ani-
mista ou fantasiosa. O aspecto mais relevante nessa fase € como afirma Ferro e Paixao (2017),
a reversibilidade operatdria, ou seja, o entendimento que as operagcdes podem ser reversiveis.
Possibilita que a crianca desenvolva a ideia de classificacdo, nimero, conservagao e velocidade.
No estdgio das operacdes formais ou proporcionais que tem inicio aos doze anos, as estrutu-
ras mentais alcancam um elevado nivel de evolucdo, desenvolvendo uma maior capacidade de

abstragdo da mente, consciéncia do proprio pensamento. Como diz,

O que caracteriza as operagdes formais préprias desse estdgio € o fato de elas recairem
sobre hipéteses e ndo mais sobre os objetos. Como as hipéteses ndo sdo objetos con-
cretos, mas proposicdes, as opera¢des formais se realizam de forma interproposicio-
nal, ou seja, entre proposi¢des, representando, portanto, a passagem do conhecimento
do nivel real para o possivel, por meio do pensamento combinatério. (FERRO; PAIXaO,
2017, p. 87),

2.1.4 A Teoria de Vygotski

A teoria de Vygotski®, de acordo com Viana e Francischini (2016), busca apresentar
uma psicologia, diferente das percepcdes positivistas, descrevendo o mundo psiquico como
uma constru¢do social da humanidade. A perspectiva da psicologia de Vygotski é de uma

aprendizagem sociointeracionista. Como afirma Garcez,

diferente de Piaget que reconhecia um processo de maturacio do ‘eu’ com o envolvi-
mento da heranga genética, influenciando a constitui¢do do sujeito e da aprendizagem
para um ‘meio’ a medida que amadurece, Vygotsky defende o contrdrio: uma apren-
dizagem derivada do meio, das interacdes ou do plano intersubjetivo. (GARCEZ, 2021,
p- 25)

A abordagem psicolégica de Vygotski, como afirma Ferro e Paixao (2017), também
conhecida como histdrico-cultural, tendo como base principal descrever como se formaram,

no decorrer da histdria, as fungdes psiquicas superiores € como elas evoluem no ser humano.

SLev Semenovich Vygotsky nasceu na antiga Unido das Reptiblicas Socialistas Soviéticas (hoje a Rissia), no
ano de 1896.
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Na concepcao de Vygotski, a formacao do sujeito estd intrinsecamente ligada a interacdo so-
cial, pois dessa interag@o o individuo vai internalizando as atividades socialmente estabelecidas.

Como afirma o autor acima citado,

Desse modo, essa abordagem defende que € a partir das relacdes com o outro que a
crianca reconstréi internamente as formas culturais de agdo e pensamento, configu-
rando o processo por ele denominado internalizag¢@o, ou seja, a reconstrug¢do interna
de uma operacdo externa. (Vygotski, 1991 apud, Ferro; Paixao, 2017, p. 93).

A relacdo do individuo com o mundo € importante, pois o0 conhecimento também € fruto
das influéncias externas, que sao construidas ao longo do tempo. Na perspectiva de Vygotski,
a relacdo da pessoa com o mundo é mediada por sistemas simbdlicos e signos. De acordo
com Garcez (2021, p. 26), “Os instrumentos se inserem entre 0 homem e o mundo ao ampliar
as possibilidades de transformacao da natureza, enquanto o signo € exclusivamente humano e
refere-se aos objetos, as formas e aos fendmenos que representam algo diferente de si mesmos”.

Nos estudos de Vygotski, os conceitos de desenvolvimento humano e de aprendizado
sdo fundamentais, bem como a relacdo entre eles. Nas palavras das autoras mencionadas, a
aprendizagem diz respeito ao uso dos signos pelo individuo e o desenvolvimento a transforma-
cdo das fungdes psiquicas em superiores em decorréncia do aprendizado. Como diz Ferro e
Paixdo (2017, p. 95), “para Vygotski a aprendizagem ndo € resultado do desenvolvimento; ao
contrario, ela conduz ao desenvolvimento, isto €, desencadeia o desenvolvimento do individuo™.
Pautado nessa ideia, Vygotski formulou conceitos importantes como Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP).

Zona de desenvolvimento proximal. Ela € a distancia entre o nivel de desenvolvimento
real, que se costuma determinar através da soluc¢do independente de problemas, € o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da solu¢do de problemas
sob a orienta¢do de um adulto ou em colabora¢do com companheiros mais capazes.
(VYGOTSKY, 1991, p. 91)

Como afirma Ferro e Paixao (2017, p. 96), “[...]Jimplica¢des pedagdgicas advindas da
compreensao da Zona de Desenvolvimento Proximal, o fato de que o ensino deve fazer o de-
senvolvimento avangar, sinalizando para a importancia do professor organizar o ensino consi-
derando a possibilidade de atuar na ZDP”. O conceito de zona de desenvolvimento proximal
¢ fundamental para drea educacional, pois ao passo que a crianga interage com O outras pes-
soas vai internalizando conhecimentos diversos, que ndo ocorreriam segundo Vygotsky. Desta

maneira, como afirma Ferro e Paixao,

Deste modo, a escola teria entdo como fun¢@o o desenvolvimento de aberturas para a
construcao de zonas de desenvolvimento proximal da crianca, na qual a intervencio
do educador é um processo pedagdgico que objetiva o alcance de avangos que nao
ocorreriam espontaneamente. (FERRO; PAIXa0, 2017, p. 98)
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2.2 A motivacao no processo de ensino e aprendizagem

Um importante aspecto para que o individuo realize qualquer atividade € a motivagao,
talvez o mais importante. E da natureza humana trabalhar por objetivos, buscando alcancar
metas, muitas vezes a motivacao estd nesses objetivos. Como diz Oliveira (2008), a relevancia
estd intrinsecamente ligada o que cada pessoa considera valioso. Desta maneira, a motivagdo €
um fator muito importante no processo de ensino e aprendizagem.

O processo de ensino e aprendizagem pode se tornar mais agraddvel, e possivelmente
mais eficiente, principalmente quando se estd motivado para alcangar determinado saber. O
significado da palavra motivacdo de acordo com o diciondrio é: ato ou efeito de motivar, de
despertar o interesse por algo. Segundo afirma Oliveira (2008, p. 36), “[...] motivacdo a forca
que pde alguém em acdo para conseguir, para alcangar um objetivo proposto. A motivagdo € o
que coloca um sujeito em movimento em dire¢cdo a esse fim proposto”.

O conhecimento matemdtico € visto por muitos discentes como um contetdo dificil e
muitas vezes até inacessivel. Essa percepc¢do do conhecimento matemdético muitas vezes traz
mais desmotivacgdo, tanto ao corpo docentes quanto aos discentes. Segundo Tapia e Fita (2015,
p.- 7), “uma queixa presente na maioria dos encontros de professores €é: os alunos nao tém
interesse em aprender o que queremos ensinar’. Diante disso, professores motivados e alunos
motivados podem tornar os processo de ensino e aprendizagem mais interessante e e eficaz, em

particular no ensino da matematica.
2.2.1 A importancia de docentes motivados

Como destacam os autores anteriormente citados, uma queixa frequente de muitos pro-
fessores € sobre o desinteresse dos discentes pelo que é ensinado. Como destacam Tapia e
Fita (2015, p. 9), “o interesse dos alunos em aprender depende em medida das decisdes que
o professor toma com respeito a organizacao do ensino”. Motivar alguém para aprender nao é
trabalho fécil. Por isso, se faz necessdrio a utilizacdo de recursos diversos que visem motivar os
alunos, e desta maneira, também se motivar.

Segundo Tapia, quando os professores encontram discentes aparentemente desinteres-
sado pelo que € ensinado, é comum esses docentes tenderem a justificar que as condi¢des de
trabalho ndo favorecem a motivacio para o aprendizado. Mesmo diante dessas dificuldades,
muitos profissionais se perguntam: o que posso fazer para que os alunos fiquem mais motiva-
dos? De acordo com Tapia e Fita (2015, p. 14), “fazer-se essa pergunta implica o reconheci-
mento do papel do contexto como ativador da motiva¢ao e do interesse em aprender”.

De acordo com o autor supracitado, a motivacao € um dos aspectos chave para que o
professor alcance os objetivos propostos, ou seja, os alunos ampliem seus conhecimentos e se
desenvolvam. Como sugere Tapia e Fita (2015), para que os discentes estejam mais interes-

sados na aprendizagem, € importante o professor estabelecer metas, conhecer o estado inicial



23

do aluno®, se valer de modelos de aprendizagem e, embora nao se tenha modelos fechados, a
psicologia da aprendizagem pode ajudar nessa tarefa. Utilizar modelos de ensino, ou seja, quais
atividades podem ser aplicadas para que o aluno atinja as aprendizagens propostas e aplicar
metodologias que sejam mais eficientes para se alcancar algumas aprendizagens. Deve se ter

em mente a importancia de modelos de avaliacao, como afirmam destacado a seguir,

Conhecer o estado inicial dos alunos implica verificar também qual € seu grau e es-
tilo de motivagdo. Os modelos de aprendizagem e ensino deverdo estar impregnados
de ideias relativas a motivagao se quisermos que nossos alunos realmente aprendam,
sendo imprescindivel controlar o estado inicial dos alunos, seu estado final e os pro-
cessos que levaram de um a outro.(TAPIA; FITA, 2015, p. 76)

2.2.2 Discentes motivados para o aprendizado

No processo de ensino e aprendizagem o aluno deve ser o protagonista, para isso, deve
ter consciéncia e motivacdo. Como descreve Tapia e Fita (2015, p. 77), “a motivagdo € um
conjunto de varidveis que ativam a conduta e a orientam em determinado sentido para poder al-
cancar um objetivo”. Segundo o autor anteriormente citado, professores sem animo nao desem-
penhardo suas atividades com eficiéncia e dificilmente transmitirdo aos seus alunos entusiasmo,
e motivagao pelas atividades propostas. A aprendizagem € mais satisfatoria quando existe uma
afinidade entre professor e aluno.

A atengdo dos discentes durante as aulas € um fator de alta relevancia para um bom
aprendizado. O professor tem um papel central neste aspecto, de acordo com Oliveira (2008,
p. 62), “em primeiro lugar, o qué um professor motivado deve conseguir no come¢o de uma
aula, como condic¢ao necessdria para motivar seus alunos a aprender, € atrair e reter sua atengao,
despertando sua curiosidade e interesse”. Segundo Tapia e Fita (2015, p. 99), “As vezes se
diz que o mais motivador para um aluno € ter um bom professor. Também se diz que um bom

professor € aquele que sabe motivar seus alunos”. Ainda de de acordo com Tapia e Fita,

Em qualquer caso, é importante ter presente que nosso objetivo é conseguir aprendi-
zagens de qualidade, realmente significativas, profundas. Nao devemos nos contentar
com aprendizagens por memorizacao ou superficiais. (TAPIA; FITA, 2015, p. 12)

As escolhas de tarefas que serdo realizadas pelos alunos devem ter como critério a mo-
tivacdo dos alunos, pois estando motivados, terdo mais interesse em desenvolver as atividades
propostas e como consequéncia um melhor desempenho no seu aprendizado. Essas tarefas de-
vem estimular os alunos a tomadas de decisdes, avaliagdo de suas decisdes e a concessao ao

discente de um papel protagonista no processo de aprendizagem.
2.3 Os jogos no processo de ensino e aprendizagem

O processo de ensino e aprendizagem € um grande desafio, por isso se deve buscar dife-

rentes metodologias para que se alcance resultados mais eficientes e satisfatrios. Destarte, os

6Conhecimentos prévios do aluno.
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jogos e as atividades lidicas podem servir de meios facilitadores no processo de aprendizagem
dos alunos, principalmente da disciplina de matemadtica que € vista por muitos como de dificil
compreensdo. Vygotski defende a importancia dos jogos, fazendo um paralelo desses com a
instrugdo escolar, j4 que ambos criam uma zona de desenvolvimento proximal. De acordo com

os Parametros curriculares Nacionais (PCN),

E consensual a ideia de que ndo existe um caminho que possa ser identificado como
Unico e melhor para o ensino de qualquer disciplina, em particular, da Matematica. No
entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em sala de aula é fundamental
para que o professor construa sua pratica. (BRASIL, 1997, p. 32)

Desta forma, as atividades lidicas envolvendo matemadgica’ visam despertar nos alunos
a curiosidade e estimuld-los a procurarem a solugdo de tais truques, bem como de conhecer os
conceitos matematicos por trds das brincadeiras. De acordo com Santos e Almeida (2018, p. 2),
“usar o lidico e o método da resolugcao de problemas € uma possibilidade de auxiliar no pro-
cesso ensino-aprendizagem da matemadtica, pois estimulam o convivio em grupo, desenvolvem
o raciocinio e possibilitam uma aprendizagem divertida”. As atividades lidicas e didaticas, con-
forme afirma Santos (2008), tem duas funcdes bdsicas: trazer satisfagdo ao discente enquanto
joga e a0 mesmo tempo ensinar algum contetido. Deste modo, pode trazer maior motivagao
para o aprendizado de determinado conteido e como consequéncia melhoria no nivel de apren-
dizado. De acordo com Santos (2008, p. 29), “uma razdo logica para a utilizacdo de jogos
parece ser o gosto dos alunos pela atividade lidica e pelas aprendizagens efetuadas por seu in-
termédio. O seu objectivo centra-se no despertar o gosto pela Matematica, mudando as rotinas
de aprendizagem”.

A aplicacdo de atividades ludicas e jogos trabalham aspectos importantes tais como
cooperacgdo, trabalho em grupo, envolvimento, motivacdo, entre outros. Esses fatores sdo pri-

mordiais no processo de ensino e aprendizagem. Como afirmam Nicola e Paniz,

Os jogos tornam-se ferramenta favordvel, pois além dos alunos terem a possibilidade
de aprenderem, podem estreitar as relacdes entre o professor e o aluno, tornando-
os parceiros na busca do conhecimento. Através da utilizacdo de jogos é possivel
observar e desenvolver no aluno a aprendizagem de diversas habilidades tais como:
tomada de decisdes, cooperagdo, respeito as regras, trabalho em equipe, dentre outras.
(NICOLA; PANIZ, 2017, p. 8)

No processo de ensino e aprendizagem os discentes passam por indmeros desafios, ja
que estdo diante de novos saberes que exigirdo motivacao, empenho, disciplina, persisténcia,
levantamento de hipéteses, o recurso da tentativas e erro, trabalho em equipe entre outros aspec-
tos. As atividades ludicas e os jogos destacam muitos desses fatores que estdo intrinsecamente
ligados a raciocinio 16gico, aspecto fundamental no aprendizado da matemdtica. A atividade
lddica desperta no aluno o desejo de entender, de perguntar, de buscar solucao, questdes impor-

tantes na resolucdo de muitos problemas matemaéticos.

"Truque que usa matematica.
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A prética docente deve estar comprometida com a formacgao de alunos pensantes, criti-
cos e criativos, essa prdtica através do lddico, em particular através dos truques matematicos,
pode agucar ou até mesmo despertar o interesse dos alunos pelo conhecimento em questao,
0 que tornard o trabalho de mediacdo do professor, no processo de ensino e aprendizagem,
mais fécil e eficiente. Desta forma, metodologias diferenciadas podem contribuir para um me-
lhor desempenho dos estudantes, trazendo resultados mais satisfatérios no processo de ensino e
aprendizagem. Entretanto, cabe ressaltar que as atividades lidicas por si s6 ndo sdo capazes de
contribuir de maneira significativa para o aprendizado, como destaca Guirado (2018, p. 12) “o
jogo, por si s6, ndo garante a constru¢cdo de conhecimento, pois a qualidade na aprendizagem
dos alunos dependera do papel do professor nessa mediagao, intervindo no processo, quando
necessdrio, e apontando os caminhos em busca do sucesso”.

As atividades lidicas, em particular os truques matemdticos, sdo metodologias que vi-
sam motivar os discentes para o aprendizado, trazendo melhoria no processo de ensino e apren-
dizagem. Cabe destacar que essa terminologia “matemdgica”, usada para os truques matema-
ticos tém sido utilizada em alguns trabalhos dos autores supracitados. Como destaca Almeida
(2017), no Brasil Pedro Luiz Aparecido Malagutti e Jodo Carlos Vieira Sampaio, colaboram
com essa drea do conhecimento matematico, através de palestras e oficinas sobre matemdagica
e seus mistérios. O noticidrio publicado em 2017 no site IG, destacado por Almeida (2017),
sobre o caso da professora Leila Graziela de Mendonga e Castro que até entio lecionava na
Escola Estadual Professor Djalma Octaviano, de Campinas, que levou os truques matematicos
para a sala de aula, melhorando o interesse dos alunos pelas aulas de matematica, alcangando
melhorias nas notas dos alunos nessa disciplina.

As escolhas de tarefas que serdo realizadas pelos alunos devem ter como critério a mo-
tivacdo dos alunos, pois estando motivados, terdo mais interesse em desenvolver as atividades
propostas e como consequéncia um melhor desempenho no seu aprendizado. Essas tarefas vi-
sam estimular os alunos a: tomarem decisOes, avaliarem suas decisOes e dar ao discente um

papel protagonista no processo de aprendizagem. Como aponta Santos e Almeida,

usar o lidico e o método da resolugdo de problemas é uma possibilidade de auxiliar no
processo ensino-aprendizagem da matemadtica, pois estimulam o convivio em grupo,
desenvolvem o raciocinio e possibilitam uma aprendizagem divertida, (SANTOS; AL-
MEIDA, 2018, p. 2)

No processo de ensino e aprendizagem, os discentes passam por inumeros desafios, ja
que estao diante de novos saberes que exigirdo motiva¢do, empenho, disciplina, persisténcia, le-
vantamento de hip6teses, o recurso da tentativa e erro, trabalho em equipe entre outros aspectos.
As atividades ludicas e os jogos destacam muitos desses fatores que estdo intrinsecamente liga-
dos a raciocinio 16gico, aspecto fundamental no aprendizado da matemaética. A atividade lddica
desperta no aluno o desejo de entender, de perguntar, de buscar soluc¢do, questdes importantes
na resolugcdo de muitos problemas matematicos. Além disso, como destaca Almeida (2020) es-

sas atividades lidicas contribuem para outros aspectos importantes no processo de formacao do
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discentes, tais como socializac¢ao, adaptacdo, respeito as regras e de saber lidar com a derrota.
Destarte, essas metodologias, quando bem empregadas, podem servir de apoio pedago-
gico para os docentes no processo de ensino da matemdtica basica. Como destaca o Programa

de Desenvolvimento Educacional do Parana (PDE),

Os jogos sdo instrumentos que o professor pode utilizar para promover e facilitar a
aprendizagem, pois enquanto joga o aluno incorpora valores, conceitos e contetdos,
porém em momentos oportunos € ndo apenas como passa tempo ou para preencher
lacunas livres. (PARANA, 2016, p. 8).

Em particular, a matemdgica faz parte de metodologias que visam motivar os alunos
para o conhecimento matemaético, gerando curiosidade pelos truques matemaéticos, quando bem
empregadas podem servir de principios norteadores para introducido de determinado contetido

da educacio basica, descritos nos parametros curriculares.
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3 DEFINICOES E RESULTADOS MATEMATICOS

Neste capitulo, serdo apresentados as principais defini¢cdes e os resultados mateméticos
necessarios € presentes nos truques matematicos do capitulo seguinte. Os principais assuntos
que serdo abordados sdo: indug¢do finita, divisdo euclidiana, sistemas de numeracao, congruén-

cia e critérios de divisibilidade.
3.1 Inducao finita

Conforme afirma Lages (2013), com a evolug¢do das civiliza¢des a humanidade se apo-
derou dos modelos abstratos de contagem (um, dois, trés, quatro,...) que se tratam dos ndmeros
naturais'. Depois de milhares de anos, é possivel descrever os niimeros naturais de forma pre-
cisa, gracas a forma concisa de descrever esses niimeros, através dos axioma de Peano?.

Como descreve Carvalho e Morgado (2015):
1. Todo nimero natural tem um tinico sucessor, sucessor esse que € um numero natural;
2. Numeros naturais distintos tem sucessores distintos;
3. O tnico nimero natural que nao € sucessor de nenhum outro natural é o ndimero 1;

4. Seja A um subconjunto dos naturais, ou seja, A C N. Caso 1 € A e se, além disso, o

sucessor de cada elemento de A ainda pertence a A, entdo A = N.

Um importante axioma de Peano é o conhecido axioma da indu¢do. Esse axioma € a
base de um método eficaz de demonstracdo de proposi¢cdes envolvendo nimeros naturais.

De acordo com Milies e Coelho (2000), nas ciéncias naturais € usado o processo de
indu¢do empirica para formulacdo de leis que governam determinados fendmenos, apds a ob-
servacdo de uma grande nimeros de casos.

Por outro lado, na matematica a validade de um resultado € totalmente diferente, ndo
bastando a observacdo de um grande nimero de casos, pois essa observagao ndo garante o
resultado como verdadeiro. Diante disso, o processo de inducdo finita é uma ferramenta efi-
caz na demonstracao da validade de determinados resultados matemédticos envolvendo nimeros
inteiros positivos. Os teoremas a seguir descrevem o quarto axioma de Peano em forma de

propriedades.
Teorema 3.1.1. Seja P(n) uma propriedade relativa ao niimero natural n. Suponhamos que:
(i) P(1) évdlida;

(ii) Paratodo k € N, P(k) verdadeiro implica P(k + 1) é verdadeiro. Entdo, P(n) é verda-
deiro para todon € N.

'Os ndmeros naturais serdo considerados a partir do niimero 1, ndo sendo considerado o zero como natural.
Além disso, o simbolo para o conjunto dos nimeros naturais serd N.
2Giuseppe Peano 16gico, Matemdtico Italiano.
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Uma variante do principio de inducdo finita € a inducdo forte ou completa. Nesse prin-
cipio de inducdo, tem-se a validez da proposi¢do para todo n < k onde n e k sdo nimeros

naturais e k € fixado arbitrariamente.

Teorema 3.1.2 (Indugdo completa). Seja P(n) uma propriedade relativa ao niimero natural n.

Suponhamos que:
(i) P(1) évdlida;

(ii) Para todo k € N, se verdadeiro para P(n), para todo n < k, implica P(k + 1) é verda-

deiro. Entdo, P(n) é verdadeiro para todo n € N.
3.2 Divisao euclidiana

Por volta do ano 300 a.C. em Alexandria, surgiu um tratado que é um marco da mate-

399

matica, “Os Elementos de Euclides””. Como destacado a seguir,

os Elementos foram produzidos como um livro-texto, de cardter introdutério, cobrindo
o que era considerado, na época, matemadtica elementar. A obra ndo se propunha a
expor de forma exaustiva o conhecimento matematico de entdo ou a relatar resultados
mais recentes e sofisticados. (MOL, 2013, p. 46)

Euclides* em seus elementos mostra que mesmo quando um nimero inteiro positivo®
b # 0 que nao divide um nimero inteiro a, é possivel efetuar a divisao de a por b, com resto. O

teorema a seguir, conhecido como divisdo euclidiana, destaca a afirmagdo de Euclides.

Teorema 3.2.1. Sejam a e b dois niimeros inteiros com b # 0. Existem niimeros inteiros q e 1

unicos tais que,
a=>bqg+r, com0<r<|bl.
3.3 Sistemas de numeracao

O sistema de numeracdo que normalmente € utilizado para representar os nimeros in-
teiros € o sistema posicional. Como destaca Hefez (2022), o sistema posicional € uma variante
do sistema sexagesimal, utilizada pelos babildonios em aproximadamente 1700 antes de Cristo.
O sistema posicional foi aprimorado pelos chineses e indianos. Documentos do século VI com-
provam a utilizagdo desse sistema. Dentre os sistemas de numeracdo destacam-se o binério e o

decimal.

3Tratado composto por 13 livros, onde se encontrava a maior parte do conhecimento matemitico daquela
época, de forma sistematizada.

4Considerando a importancia de sua obra, pouco € conhecido sobre a vida de Euclides, onde e quando nasceu,
ou sobre as circunstancias de sua morte. Sabe-se que viveu no século III a.C. em Alexandria, durante o reinado
de Ptolemeu I, e que esteve dentre os estudiosos que foram convidados para trabalhar no Museu de Alexandria.
(MOL, 2013 p. 46)

5Como destaca Hefez, Euclides considerava apenas os nimeros naturais.
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3.3.1 Binario

O sistema posicional de base dois conhecido como sistema bindrio de numeracao usa
apenas os algarismos 0 e 1. Esse sistema tem ampla aplicacdo na linguagem de computagdo.
O sistema € posicional, pois os algarismos além dos seus valores absolutos, possuem pesos
de acordo com a posicdo. O algarismo que estd no extremo direito tem peso 1, o algarismo
imediatamente a esquerda do que tem peso 1, tem peso 2, o seguinte tem peso 4, em seguida

peso 8 e assim por diante. Ou seja, os pesos sdo as poténcias de dois:
20 o1 23 9t .

Desta forma, como veremos mais adiante, € possivel representar qualquer nlimero inteiro como
uma soma de poténcias de 2.
Exemplo 3.3.1.

1. 10=1.2°402%+ 12" +0.2°

2.15=128+122+1.2"+1.2°

3.30=12"+1.23+1.22 + 1.2 +1.2°

Um método prético para determinar a extensdo do nimero inteiro na base dois bem

como sua representagdo nessa base é dado pela divisdo euclidiana.

Exemplo 3.3.2. Representar o 10 na base 2 e sua extensao.
o2
0 5

1

S N
[\

2
1 0

Logo 10 = [1010],, onde o ultimo resto na divisao euclidiana é o primeiro algarismo na base 2,

o penultimo resto o segundo algarismo, e assim por diante.

Exemplo 3.3.3. Representar o 15 na base 2.
52
1 7

1

—_— W DN
[\

2
1 0

Logo, 15 = [1111],, onde o dltimo resto na divisdo euclidiana é o primeiro algarismo na base

2, o pentltimo resto o segundo algarismo, e assim por diante.
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3.3.2 Decimal

O sistema posicional de base dez, conhecido como sistema decimal, tem como caracte-

ristica o fato de se utilizar dez algarismos. Os algarismo sao:
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9

Essa base de numeracdo € amplamente utilizada no dia-dia escolar, na realizagao dos calculos
basicos. O sistema € posicional, pois os algarismos além dos seus valores absolutos, possuem
pesos de acordo com a posi¢do. O algarismo que estd no extremo direito tem peso 1, o algarismo
imediatamente a esquerda do que tem peso 1, tem peso 10, o seguinte tem peso 100, assim por

diante, ou seja, os pesos sdo as poténcias de dez:
10°,10',10%, 104, . ..
Todos os niimeros inteiros podem ser representados base decimal.®
Exemplo 3.3.4.
1. 12 =1.10" + 2.10°
2. 15 =1.10' +5.10°
3. 121 = 1.10% 4+ 2.10" + 1.10°

Os sistemas de numeragdo posicionais se fundamentam, em particular os sistemas bind-

rio e decimal, no teorema a seguir.

Teorema 3.3.5. Dados os niimeros inteiros a e b, onde a > 0 e b > 1. Existem inteiros m > 0 e

0<719,71,...,Tm < b, comr,, # 0, tinicos e determinados tais que
a=ro+rb +1ryb?+ - 10"

Demonstracdo. A demonstragdo do teorema serd realizada usando o teorema 3.1.2 de inducao
completa sobre a. Fixado b, tome a sentenga P(a): A afirmacdo do teorema.

(1° caso): Se 0 < a < b, entdo basta tomar m = 0 e 7o = a < b, e nesse caso a unicidade é
ébvia.

(2° caso): Se a > b, suponhamos que o resultado é vdlido para todo natural menor que a.
Provemos que a sentenca é verdadeira para a. Pela divisdo euclidiana, teorema 3.2.1, temos
que a = gb+1r (1), onde 0 < r < b. Note que, 0 < ¢ < a. De fato, como a > begq
¢ a parte inteira da divisdo de a por b, seque que e ¢ é no minimo 1, logo ¢ > 0. Observe
ainda que do fato de b > 1, tem-se que b > 2, logo ¢ € no mdximo a metade de a e portanto

0 < g < a. Como ¢ < a, pela hipétese de indugdo completa, existem nimeros inteiros m’ > 0

®Essa afirmacdo serd provada a seguir.
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e0 < ryrg, .. Ty < b, com 1,y # 0, taisque: ¢ = rp +rob+ - + rm/+1bm/(2).
Substituindo (2) em (1) tem-se:

a=r+bg=r+bri+reb+--- —|—1"m/+1bm/) =r+rb4+rb®+---+ rm/Hbm/“.

Chamando r = rg e m’ +1 = m, segue que: a = ro+7r1b+72b*+- - - +7,,b™. Logo o resultado
é verdadeiro para a, isto é, P(a) é verdadeira.

Portanto, pelo principio de indugdo finita, o resultado € verdadeiro. [
3.4 Congruéncia

Um importante conceito da Aritmética € o de congruéncia, que conforme Hefez (2022)
foi introduzido por Gauss’ no seu livro Disquisitiones arithmeticae, de 1801. Essa obra é a
publicacdo unitdria mais importante de Gauss e, inclusive, é fundamental na moderna teoria
dos nimeros. Congruéncia € a aritmética realizada com os restos da divisdo euclidiana por um

numero inteiro positivo fixado.

Definicao 3.4.1. Fixado um natural m, diz-se que dois ndmeros inteiros a e b sdo congruentes
moédulo m, quando os restos da divisdo euclidiana de a e b por m deixam o mesmo resto.

Representa-se por: a = b mod m.

Exemplo 3.4.2.
(1) 25 =10 mod 3, pois tanto 25 quanto 10 deixam resto 1 na divisdo por 3;
(i) 43 =11 mod 8, pois tanto 43 quanto 11 deixam resto 3 na divisdo por 8.

Observacao 3.4.3. Como o resto da divis@o de qualquer nimeros inteiro por 1 € sempre zero, a
congruéncia mod 1 se torna desinteressante. Desta maneira, serd considerado o valor de m > 1,

sempre.

A congruéncia mod m, para m fixado, é um relacdo de equivaléncia. Esse fato decorre

imediatamente da defini¢cao acima.

Proposicao 3.4.4. Seja m um inteiro positivo maior que 1. Para todo os inteiros a, b, ¢, tem-se:
(i) a =a mod m;
(ii) Sea =b mod m, entdob =a mod m;

(iii) Sea=b mod meb=c mod m, entdoa =c mod m.

7Carl Friedrich Gauss é universalmente considerado como o maior matematico do século XIX e, ao lado de
Arquimedes e Isaac Newton, como um dos maiores de todos os tempos. Carl nasceu em Brunswick, Alemanha,
em 1777. (Eves, 2011, p. 520).
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Proposicao 3.4.5. Sejam a, b e m niimeros inteiros com m > 1. Tem-se a = b mod m se, e

somente se, b — a = km.

Demonstracdo. Suponha a = b mod m. Por definicdo, a e b, na divisdo euclidiana por m,
deixam o mesmo resto, isto é, a = ggm +reb = gm +r,0 < r < m. Assim, b —a =
(gom +71) — (ggm + 1) = (¢ — q1)m +r —r = km, onde k € Z.

Reciprocamente, suponha b — a = mk € Z. Efetuando a divisdo euclidiana de a e b por

m, temos:
a=qgm-+ry, com0<ri<meb=qgm-+ry, com0 <ry<m.

Segue que, b —a = gom —qgm +1re — 11 = (@2 — q)m + 19 — 1. Como b —a = km e
—m < r9 — 11 < m, é necessdrio que 7, — 1 seja um multiplo de m entre —m e m. Logo

ry — 11 = 0 ery = ry. Portanto, a = b mod m como se desejava provar. ]

Exemplo 3.4.6. Sejam a = 15, b = 27 e m = 4, tem-se que os restos da divisdo euclidiana de

15 e 27 por 4 sdo iguais (resto 3). Logo 15 = 27 mod 4 o que é equivalente a 27 — 13 = 3 x 4.

Proposicao 3.4.7. Sejam a,b, c,d e m niimeros inteiros, com m > 1, tais que a = b mod m e

¢ =d mod m. Entdo:
(i) a+c=b+d mod m;
(ii) ac = bd mod m.
Demonstracdo. Pela proposi¢do 3.4.5,tem-seb —a =kym (1)ed—c=kom (2).
(i) Somando (1) e (2), obtemos
(b—a)+(d—c)=km+km< (b+d) — (a+c) = (ki + ka)m.
Novamente pela proposicdo 3.4.5,a +c = b+ d mod m.

(ii) Observe que: bd — ac = bd — ad + ad — ac = d(b — a) + a(d — ¢). Aplicando (1) e (2)
tem-se:
d(kym) + a(kam) = (dky + ake)m = km,

onde k = (dk; + aks) € Z. Logo bd — ac = km e, novamente pela proposicio 3.4.5,

tem-se ac = bd mod m. [
Corolario 3.4.8. Sejamn € Ne a,b € Z, tais que a = b mod m. Entdo a™ = b" mod m.

Demonstragcdo. Provemos por indugdo sobre n usando o teorema 3.1.1 de indugao finita. Seja
a sentenga: P(n) : a” = b" mod m. Paran = 1, temos, por hipétese do coroldrio, que P(1)
¢ verdadeira. Suponha o resultado verdadeiro para n = k. Provemos para n = k + 1, isto é,

a1t = b1 mod m.
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Note que, por hipétese de inducdo, a* = ¥ mod m e como por hipétese a = b
mod m, tem-se pela proposi¢do 3.4.7 (ii), que a* - a = V* - b mod m. Assim, a*t! = pF*!
mod m. Logo a afirmagdo é verdadeira para P(k + 1). Portanto, pelo principio de indugio

finita, tem-se que a” = 0" mod m. O
3.5 Critérios de divisibilidade

Na divis@o de um nimero inteiro ¢ por um nimero inteiro b # 0, nem sempre a divisdo
€ possivel, dentro dos niimeros inteiros. Mas € sempre possivel realizar a divisdo com um resto
pequeno. No caso em que esse resto € zero tem-se que a € divisivel por b.

Os teoremas a seguir descrevem alguns critérios para se saber se determinados nimeros

inteiros sdo divisiveis por outros nimeros inteiros, sem se realizar a divisao.

Teorema 3.5.1. Sejaa =1, ...r179 = 7,10" 4+ - -+ 7110 +7¢ um niimero no sistema decimal.

Tem-se que a é divisivel por 2 se, e somente se, 1 é par.

Demonstragdo. Sejaa =r, ...7r1r9 = r,10"+- - -+7r;10" +ry um nimero no sistema decimal.
Note que, 10 = 0 mod 2, entdo pelo corolério 3.4.8 tem-se que 10’ = 0 mod 2 (1). Como
ri =r; mod 2 (2)paratodoi € {0,1,2,...,n}, aplicando a proposi¢do 3.4.7 item (i) em (1)
e (2) tem-se: 7,10' = 0 mod 2 parai € {1,2,...,n}. Novamente pela proposi¢io 3.4.7 item

(1) segue que:
110" + o 419107 + 710" + 7 =0+ -+ 04+0+79 =75 mod 2.
Como a = r,10" +- - - +7,10' 47, tem-se que a é divisivel por 2 se, e somente se, rg € par. [

Teorema 3.5.2. Sejaa =1, ...r179 = 7,10" 4+ - -+ 1110 +7¢ um niimero no sistema decimal.

Tem-se que a é divisivel por 5 se, e somente se, 1 é igual a 0 ou 5.

Demonstragdo. Sejaa =r, ...7r1ro = r,10"+- - -+7r;10" +ry um nimero no sistema decimal.
Note que, 10 = 0 mod 5, entdo pelo corolério 3.4.8 tem-se que 10’ = 0 mod 5 (1). Como
ri =r; mod 5 (2)paratodoi € {0,1,2,...,n}, aplicando a proposi¢do 3.4.7 item (i7) em (1)
e (2) tem-se: 7,10' = 0 mod 5 parai € {1,2,...,n}. Novamente pela proposi¢io 3.4.7 item

(7) segue que:
10" 4+ 19102 + 710" + 70 =0+ -+ 0+ 0479 =79 mod 5.

Como a = r,10" + - - - + r10! + r(, tem-se que a é divisivel por 5 se, e somente se, 79 € um

algarismo divisivel por 5, ou seja, 7o € igual a 0 ou 5. [

Teorema 3.5.3. Sejaa =1, ...r179 = 1,10+ - -+ 7,10 +ro um niimero no sistema decimal.
Tem-se que a é divisivel por 3 ou 9 se, e somente se, a soma dos algarismos é um miiltiplo de 3

ou 9, respectivamente, ou seja, v, +---+1r1+rqo=3kour,+---+ry+ryg =9k comk € Z.
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Demonstragdo. Sejaa =r, ...7r1ro = r,10"+---+7r;10" +ry um nimero no sistema decimal.
Note que,
10=1 mod3 e 10=1 mod9.
Aplicando a proposigdo 3.4.7 item (ii), tem-se que: 7;10° = r; mod 3 e 7;10° = r; mod 9.
Novamente aplicando a proposi¢do 3.4.7 item (i), segue que: Zmoi = Zri mod 3 e
=0 i=0

Zmoi = Zri mod 9. Mas a = Zmoi. Assim, a € divisivel por 3 (ou 9) se, e somente
i=0 i=0 i=0

se, Z r; € multiplo de 3 (ou 9). ]
i=0
Teorema 3.5.4. Sejaa =1, ...r179 = 1,10+ - -+ 7,10 + ¢ um niimero no sistema decimal.

Tem-se que a é divisivel por 10 se , e somente se ry termina em (.

Demonstragdo. Sejaa =r, ...7r1r9 = r,10"+- - -+7r;10" +ry um nimero no sistema decimal.
Como 10 = 2 x 5, para que um nimero a seja divisivel por 10 € necessario que seja divisivel
por 2 e por 5 ao mesmo tempo. Pelos teoremas 3.5.1 e 3.5.2, tem-se que a deve terminar em
0. O

3.6 A matematica por tras dos truques

No préximo capitulo, apresentaremos quatro matemégicas: o nimeros pensado, a soma
misteriosa, o nimero riscado e a peca escolhida. Para isto, nesta secao, veremos os principais

resultados matemadticos por trds de tais truques, incluindo exemplos e suas demonstragdes.
3.6.1 O namero pensado

Considere os nimeros inteiros positivos de 1 a 63 dispostos nas seis cartas abaixo, de tal
maneira que esses numeros estejam apenas nas cartas cujo primeiro nimero da carta seja uma

poténcia de 2 presente na sua expansao na base 2.
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Figura 1: Cartas nimero pensado.

315 |7 2 (3167 4 | 516 |7
9 |11 |13 |15 10 | 11 | 14 | 15 12 13|14 | 15
17 {19 | 21 | 23 1819|2223 20 | 21 | 22|23
25 |27 129 | 31 26 | 27 | 30 | 31 28 129 | 30 | 31
33135 |37 |39 34|35 |38 |39 36 | 37 | 38 | 39
41 | 43 | 45 | 47 42 | 43 | 46 | 47 44 | 45 | 46 | 47
49 | 51 | 53 | 55 50| 51|54 |55 52|53 |54 |55
57 159| 61|63 58 59|62 |63 60 | 61 | 62 | 63
Carta C; Carta Cy Carta C3

8 [ 9 |10 11 16 | 17 | 18 | 19 32 |33 34|35
12 [ 13| 14 | 15 20121 2223 36 | 37|38 | 39
24 |25 |26 | 27 24 125 | 26 | 27 40 | 41 | 42 | 43
28 | 29 | 30 | 31 28 129 | 30 | 31 44 1 45 | 46 | 47
40 | 41 | 42 | 43 48 | 49 | 50 | 51 48 | 49 | 50 | 51
44 | 45 | 46 | 47 52 | 53|54 |55 52 | 53 |54 |55
56 | 57 | 58 | 59 56 | 57 | 58 | 59 56 | 57|58 | 59
60 | 61 | 62 | 63 60| 61 | 62 | 63 60 | 61 | 62 | 63

Carta Cy Carta Cx Carta Cg
Fonte: Elaborada pelo autor no IATEX.

Corolario 3.6.1. Escolhido um desses niimeros de 1 a 63, a soma dos primeiros niimeros das

cartas em que o nimero escolhido estd presente, nos dd o niimero escolhido.

Demonstragdo. Esse coroldrio € um consequéncia imediata do teorema3.3.5. Seja a o nimero
escolhido entre 1 e 63. Note que os primeiros nimeros de cada carta sio 1 = 20,2 = 2! 4 =
228 = 23,16 = 2% e 32 = 2° e, pelo teorema citado, todo nimero pode ser escrito como
a=ro+r2' + 122+ +7,2" onder; =0o0ul,comi€ {0,1,2,3,...,m}.
Desta forma, temos dois casos:

(1°) O nimero escolhido no esteja na (i + 1)-€sima carta. Neste caso, r; = 0 e a poténcia 2°
ndo entrard na soma;

(2°) O ndmero escolhido esteja na (i + 1)-ésima carta. Neste caso, r; = 1 e a poténcia de 2°

entrard na soma. ]
Exemplo 3.6.2. Seja a = 25. Na expansio da base 2,
25=140-2'40-224+1-2341-2%

Note que as cartas em que estd o 25 sdo as que os primeiros nimeros sdo 1 = 20,8 = 23 ¢
16 = 2%, cujasomaé 1 + 8 + 16 = 25.
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Observacao 3.6.3. Para uma demonstracdo alternativa do coroldrio 3.6.1, veja o apéndice B.
3.6.2 A soma misteriosa

Considere um niimero inteiro positivo = de cinco algarismos, escrito na base decimal,
ou seja, = abede = al0* + 103 + ¢10? + d10* + e.

Teorema 3.6.4. Sejam v = abede e y = fghij niimeros inteiros positivos quaisquer de cinco

algarismos na base 10. Seja ainda, o terceiro niimero inteiro z, dado por
2=(9=)O =99 =) —-i)9—)),
onde (9 — m) sdo algarismos comm € {f, g, h,i,j}. Entdo a soma x + y + z é da forma:
(i) labe(d —1)9, se e = 0; ou
(ii) labed(e — 1), se e # 0.
Demonstracdo. Note que

x = abede = 10000a 4+ 10000 + 100¢ + 10d + e¢;
y = fghij = 10000 f + 1000g + 100h + 107 + 5 e
2= (9= F)O - g)(9— ) — )9 - j)
= 10000(9 — f) + 1000(9 — g) + 100(9 — h) + 10(9 —7) + (9 — j).

Donde,

y+ 2z = 10000(f + 9 — f) +1000(g + 9 — g) +100(h +9 — h) + 10(i +9 — i) + (j + 9 — j)
= 10000 x 9+ 1000 x 94100 x 9+ 10 x 9 + 9
= 99999.

Portanto,
r+y+ 2z =10000(a + 9) + 1000(b+ 9) + 100(c + 9) + 10(d +9) + (e + 9). 3.1

Considere agora os casos em que ¢ = 0 e e # 0 nesta ultima somatdria.

(Caso i) e = 0: Nesse caso, afirmamos que o algarismo da dezena em (3.1) serd (d — 1). De
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fato, 10(d +9) =10(d —1+1+9) = 10(d — 1 + 10) = 10(d — 1) + 100 e (3.1) fica:

z+y+ 2z =10000(a +9) + 1000(b + 9) + [100(c + 9) + 100] + 10(d — 1) + 9
= 10000(a + 9) + 1000(b + 9) + 100(c + 9+ 1) +10(d — 1) + 9
= 10000(a + 9) + 1000(b + 9) + 100(c + 10) 4+ 10(d — 1) + 9

= 10000(a + 9) + [1000(b + 9) + 1000] + 100c + 10(d — 1) + 9
= 10000(a + 9) + 1000(b + 9 + 1) 4+ 100c + 10(d — 1) +9

= 10000(a + 9) + 1000(b + 10) + 100c + 10(d — 1) + 9

= [10000(a 4+ 9) 4+ 10000] + 1000b + 100c + 10(d — 1) + 9

= 10000(a + 9 + 1) + 1000b + 100c + 10(d — 1) + 9

= 10000(a + 10) + 1000b + 100c + 10(d — 1) +9

= 100000 + 10000a + 10000 + 100c + 10(d — 1) + 9

= labe(d — 1)9.

(Caso ii) e # 0: Nesse caso, afirmamos que o algarismo da unidade em (3.1) serd (e — 1). De
fato, (e+9)=(e—1+1+9)=[(e—1)+ 10] e (3.1) fica:

x+y+ 2z =10000(a +9) + 1000(b + 9) + 100(c + 9) + 10(d + 9) + (e +9)
= 10000(a + 9) 4+ 1000(b 4+ 9) + 100(c +9) + 10(d +9) + (e — 1+ 1 +9)
= 10000(a + 9) + 1000(b + 9) + 100(c + 9) + [10(d + 9) + 10] + (e — 1)

= 10000(a + 9) + 1000(b 4+ 9) + 100(c +9) + 10(d + 9+ 1) + (e — 1)

= 10000(a + 9) + 1000(b + 9) + [100(c + 9) + 100] + 10d + (e — 1)

= 10000(a + 9) + 1000(b + 9) + 100(c + 9 + 1) + 10d + (e — 1)

= 10000(a + 9) + 1000(b + 9) 4 [100¢ + 1000] + 10d + (e — 1)

= 10000(a + 9) + [1000(b + 9) + 1000] + 100c + 10d + (e — 1)

= 10000(a + 9) + 1000(b + 9 + 1) 4+ 100c + 10d + (e — 1)

= 10000(a + 9) + [1000b + 10000] + 100c + 10d + (e — 1)

= [10000(a + 9) + 10000] 4 1000b + 100c + 10d + (e — 1)

= 10000(a + 9 + 1) + 1000b + 100c 4 10d + (e — 1)

= 100000 + 10000a + 1000b + 100c + 10d + (e — 1)

= labed(e — 1).

]

Exemplo 3.6.5. Com ¢ = 0. Sejam x = 76840, y = 53784 ez = (9 —5)(9 —3)(9 — 7)(9 —
8)(9 — 4) = 46215. Note que a soma x + y + z = 76840 + 53784 + 46215 = 176839 e que o
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resultado é da forma labe(d — 1)9.

Exemplo 3.6.6. Com e # 0. Sejam x = 67842, y = 34789 ez = (9 —3)(9 —4)(9 — 7)(9 —
8)(9 — 9) = 65210. Note que a soma = + y + z = 76840 4 34789 + 65210 = 167841 e que o
resultado é da forma labed(e — 1).

Observacao 3.6.7. O fato do nimero possuir cinco algarismo nio é determinante para demons-
tracdo. Demonstra-se de maneira andloga para nimeros com qualquer outra quantidade de

algarismos, conforme o caso geral no apéndice C.
3.6.3 O namero riscado

Teorema 3.6.8. Seja v = abcd um niimero inteiro positivo de quatro algarismo na base decimal
ey = dcba entdo (x — y) = 9k, onde k € Z.

Demonstracdo. Como x = abcd = 1000a+100b+10c+d e y = deba = 1000d+100c+10b+-a,

entao
(x —y) = 1000(a — d) + 100(b — ¢) + 10(c — b) + (d — a)
— (1000 — 1)(a — d) + (100 — 10)(b — ¢)
=999(a — d) +90(b — ¢)
=9[(111(a — b) + 10(b — ¢)]
= k.

]

Exemplo 3.6.9. Sejax = 8791 e y = 1978, note que (z —y) = 8791 —1978 = 6813 = 9 x 757.
Veja que, (y —z) = —6813 = 9 x (=757).

Observacao 3.6.10. O fato do ndmero possuir quatro algarismo ndo é determinante para a
demonstracdo. O ndmero poderia ter qualquer quantidade finita de algarismo. Para conferir a

demonstracdo do caso geral consulte o apéndice D.
3.6.4 A peca escolhida

Considere um jogo de domin¢ tradicional com 28 pecas. Como na imagem abaixo:
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Figura 2: Pecas de Domin6.
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Fonte:

https://www.supercoloring.com/pt/artes-com-papel/modelo-de-conjunto-de-pecas-de-domino-para-imprimir

Teorema 3.6.11. Dada uma peca do domino, denote x a numeragdo de um lado e y do outro.
Considere um desses nitmeros multiplicado por 5, somado 7 ao resultado, multiplicado por 2,
o ultimo resultado, adicionado o outro niimero da peca, subtraindo 12 e finalmente menos 2.
Entdo o resultado é um niimero da forma 10i + j, onde i é o primeiro niimero escolhido e j é o

segundo niimero da peca.

Demonstracdo. Seja uma peca qualquer do dominé escolhida. Considere sem perda de gene-
ralidade que o primeiro nimero da peca escolhido para inicio do cédlculo seja x. Efetuando as

operacdes descritas no teorema tem-se:

[[[(5z) + 7] x 2| +y] —12]| =2 =10z + 14 +y — 12 —2
=10z +y
= zy. ]

Exemplo 3.6.12. Suponha que a peca escolhida seja z = 4 de um lado e y = 3 do outro. Sendo

4 o primeiro nimero escolhido para comegar o cédlculo, tem-se:

M[(4x5)4+T7x2+3]—12] -2 =20%x24+7Tx2+3—-12-2
=40+3+14—-12—-2
=404+3+2-2
=10x4+3
=10z +y.

Logo, a peca escolhida tem o nimero 4 de um lado e 3 do outro lado.
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4 A MATEMATICA DE FORMA DIVERTIDA

A prética docente perpassa pela busca de metodologias que possam contribuir para
aprendizado dos alunos. Por isso, os docentes devem buscar metodologias que possam au-
xiliar no processo de ensino e aprendizagem. A aprendizagem matematica € vista por muitos
discentes como um processo cansativo e nada atraente, se valendo de algumas metodologias di-
ferenciadas como destacado anteriormente por alguns autores, o aprendizado matemético pode
fica mais divertido e atrativo. O processo de ensino e aprendizagem pautado em atividades ladi-
cas como matemagica e jogos que sirvam de principios norteadores para determinado contetido
do ensino bésico, em particular na drea de matemadtica, pode tornar essa drea do conhecimento
mais prazerosa. Como destacado anteriormento por Ferro e Paixdo (2017), a aprendizagem esta
intrinsecamente ligada a adaptagdes do ensino, ou seja, os docentes devem buscar mecanismos
que contribuam para uma maior motivagdo e um melhor aprendizado dos discentes.

Na busca dessas atividades lddicas como fator motivador para determinado conteddos,
a matemadgica é¢ uma metodologia que pode cumprir esse papel, como destacado anteriormente
por Almeida (2017). Além disso, como no noticidrio destacado pelo autor supracitado, tais
metodologias contribuiram como aspecto motivador e para um melhor desempenho dos alunos
na disciplina de matematica na escola que a professora Leila Graziela de Mendonga e Castro
até entdo lecionava.

Diante disso, visando introduzir determinados contetidos de aritmética, destacamos 0s
seguintes truques matemadticos: o numero pensado, a soma misteriosa, 0 nimero riscado e a

peca escolhida.
4.1 O nimero pensado

O nimero pensado é um truque matematico que tem alguns conceitos matematicos do
ensino bdsico. Essa matemdgica é adaptacdo de um truque da sec@o 1.10 do referencial Eves
(2011). Como citado anteriormente nos Pardmetros Curriculares Nacionais Brasil (1997), esse
truque se enquadra dentro de uma metodologia que destaca que ndo existe um tnico caminho
para o ensino de qualquer disciplina, em particular, da matemadtica. Sendo fundamental que o
docente busque caminhos diversos no ensino do conteudo.

Esse truque tem como objetivo descobrir o nimero pensado pelo aluno, dentre os ses-
senta e trés disponiveis nas cartas destacadas na sec¢do 3.6.1. Inicialmente serdo apresentados

seis cartas numeradas como a da figura a seguir:
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Figura 3: Cartas nimero pensado.

315 |7 2 (3167 4 | 516 |7
9 |11 |13 |15 10 | 11 | 14 | 15 12 13|14 | 15
17 {19 | 21 | 23 1819|2223 20 | 21 | 22|23
25 |27 129 | 31 26 | 27 | 30 | 31 28 129 | 30 | 31
33135 |37 |39 34|35 |38 |39 36 | 37 | 38 | 39
41 | 43 | 45 | 47 42 | 43 | 46 | 47 44 | 45 | 46 | 47
49 | 51 | 53 | 55 50| 51|54 |55 52|53 |54 |55
57 159| 61|63 58 59|62 |63 60 | 61 | 62 | 63
Carta C; Carta Cy Carta C3

8 [ 9 |10 11 16 | 17 | 18 | 19 32 |33 34|35
12 [ 13| 14 | 15 20121 2223 36 | 37|38 | 39
24 |25 |26 | 27 24 125 | 26 | 27 40 | 41 | 42 | 43
28 | 29 | 30 | 31 28 129 | 30 | 31 44 1 45 | 46 | 47
40 | 41 | 42 | 43 48 | 49 | 50 | 51 48 | 49 | 50 | 51
44 | 45 | 46 | 47 52 | 53|54 |55 52 | 53 |54 |55
56 | 57 | 58 | 59 56 | 57 | 58 | 59 56 | 57|58 | 59
60 | 61 | 62 | 63 60| 61 | 62 | 63 60 | 61 | 62 | 63

Carta Cy Carta Cx Carta Cg
Fonte: Elaborada pelo autor no ISTEX.

4.1.1 Aplicando o truque

1. Pergunte aos alunos quem deseja participar. A partir disso, escolha um aluno, ou alguns

alunos;

2. Peca ao aluno que pense em um nimero entre 1 e 63. (Se quiserem podem anotar em um

papel e manté-lo escondido, para mostrar aos demais futuramente);

3. Mostre uma carta ap0s a outra (As cartas devem estar em ordem crescente das poténcias de
2, que se encontram na primeira posicao de cada carta), pedindo para que o participante diga

se 0 nimero pensado Se encontra na carta,

4. A cada carta que o participante disser que o nimero pensado se encontra some 0 primeiro

nimero (a poténcia de 2);

5. Revele o resultado: O resultado de acordo com o corolério 3.6.1 serd a soma das poténcia de

2 das cartas em que se encontra o nimero pensado.

Exemplo 4.1.1. Suponha que o aluno tenha escolhido o nimero 37. O docente aplicador da

matemagica mostrard as seis cartas. Nesse caso o numero 37 estard na 1* carta, 3* carta e
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6" carta, onde as poténcias de 2 na primeira posi¢do das cartas sdo: 1,4 e 32 cuja soma é:
144+ 32=237.

4.1.2 Conceitos matematicos por tras do truque

De acordo com Brasil (1997), no ensino fundamental dois, os discentes devem ampliar
os conceitos ja trabalhados no ciclo anterior, tais como operagdes com nimeros naturais € sis-
tema posicional. Além disso, é fundamental nesse ciclo que o aluno tenha confianga em si
proprio diante da resolucdo de situagdes propostas. Para isso deve ser valorizado as estratégias
pessoais do aluno. Desta maneira, o truque anterior pode nortear a introdugcdo dos assuntos

abaixo descritos.
1. Sistemas de numerag¢do posicional: base dois;
2. Operacg0es bésicas: soma, multiplicacdo e divisdo;

3. Potenciacao.
4.1.3 Revelando o segredo

Nesse ponto, ¢ importante estimular os alunos para que busquem descobrir os truques
por trds dessa matemdgica, sempre valorizando as tentativas dos alunos, ainda que erradas. Afim
de auxiliar nessa busca, deem algumas dicas que possam auxiliar na busca por esses segredos.

Nao sendo descoberto o segredo revele a matemégica, como a seguir.
1. Primeiro mostre que os primeiros nimeros das cartas sao poténcias de 2;

2. Explique que as cartas, mesmo estando de costas para o aplicador da matemégica, estdo em

ordem crescente das poténcias de 2;

3. Mostre através de alguns exemplos que todos os nimeros de acordo corolério 3.6.1 podem
ser escritos como soma de poténcias de 2 (dependendo do nivel da turma, pode ser falado no

sistema posicional de base 2);
Exemplo 4.1.2.
i) 28 =22 4+23 424 =44+8+16
i) 55 =204+ 21 +22 424 122 =142+ 4+ 16 + 32
i) 17=2+2'=1+16
Observacao 4.1.3.

1*) ApOs se revelar o truque, dé€ aos alunos a possibilidade de realizarem os truques, sendo eles

0s protagonistas;
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2*) Numa aula seguinte a essa proponha exercicios dos conteddos relacionados aos conceitos

matematicos dessa matemagica.
4.1.4 Sugestao de aula

Tema da Aula: Operacdes basicas
Objetivos: Apresentar a definicdo de potenciagdo; propor situagdes problemas com potencia-
¢do; calcular poténcias de nimeros naturais; descrever as principais propriedades das poténcias;

representar diferentes niimeros como soma de poténcias de base dois.

1. Proponha inicialmente uma situagao motivadora (sugestdo exemplo 4.1.4);

2. Apresente o conceito de potenciacao;

3. Proponha situagdes problemas que envolvam poténcias (sugestdes exemplos a seguir);

4. Mostre através de exemplos que qualquer nimero natural pode ser escrito como soma de

poténcias de base dois;

5. Use a divisdo euclidiana para encontrar as poténcia de dois cuja soma seja o nimero natural

proposto.
Sugestoes de atividades

Exemplo 4.1.4.

1) Em um estacionamento encontram-se quatro carros iguais ao da imagem abaixo, alinhados

e parados;
i1) Cada carro com quatro pneus tocando o solo;

iii) Essas quatro rodas presas por quatro parafusos.

Figura 4: Carro

Fonte:https://www.google.com.br/search?

Entdo, ao todo, quantos sdo os parafusos das rodas encostadas no solo, desses quatro carros

idénticos?
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Exemplo 4.1.5. O cubo mégico é formado por seis faces de quadradinhos coloridos. Cada face

tem uma cor.

Figura 5: Cubo magico

Fonte:https://www.google.com.br/search?

Quantos quadradinhos ao todo formam esse cubo magico?

Exemplo 4.1.6. Diga quantos sdo os quadradinhos que formam os quadrados maiores da figura

abaixo. Represente por poténcias o nimero de quadradinhos de cada quadrado maior.

Figura 6: Quadrados

__HEN | ili

L -1 1)

Fonte:https://www.google.com.br/search?

Exemplo 4.1.7. Sabe-se que a velocidade da luz no vicuo é de aproximadamente de 300 000
km/s ou 300 000 000 m/s. A velocidade da luz em metros por segundo na poténcia de base 10

é:

a) 3 x 108
b) 3 x 108
¢) 30 x 106

d) 300 x 108
4.2 A soma misteriosa

A soma misteriosa € um truque matematico, onde o resultado de uma adi¢@o serd ano-
tado em um papel, tendo como base apenas um nimero de cinco algarismo, apresentado por
um discente no quadro. Essa matemégica tem com principal referencial Bastos (2015), com
algumas adaptacdes. Nesse truque a previsido do resultado é possivel se valendo do teorema

3.6.4. Essa atividade ludica visa facilitar a aprendizagem, como destacado por Ferro e Paixdo
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(2017), ja que essa ndo € responsabilidade exclusiva do discente, de sua acdo sobre o meio,
de sua estrutura mental, mas que alguns elementos externos podem ser facilitadores nesse pro-
cesso. Inicialmente serd explicado que serdo necessarios a participacao de dois a trés alunos e a

matemadgica consiste em descobrir previamente o resultado de uma soma misteriosa.
4.2.1 Aplicando o truque

1. Peca a um aluno voluntério que coloque no quadro um niimero natural com cinco algarismos;

2. Anote o resultado da soma misteriosa, usando o teorema 3.6.4, deixando o papel em local

visivel, de maneira que ninguém tenha contato;

3. Peca a um segundo aluno que anote um 2° nimero natural de cinco algarismos, imediata-

mente abaixo do 1° niimero, j4 exposto no quadro;

4. O professor deve adicionar o terceiro nimero natural de cinco algarismos, nimero esse chave

da matemadgica, esse nimero deve ser da forma do terceiro nimero do teorema 3.6.4;
5. Peca a outro aluno que efetue a soma dos trés nimeros que estdo no quadro;

6. Apds um suspense revele o resultado do papel, resultado igual ao da soma realizada pelo

terceiro aluno.
Exemplo 4.2.1.

i) Suponha que o primeiro ndmero seja (aluno 1): 68954;

ii) O resultado da soma misteriosa, anotado pelo professor serd 168953, de acordo com o
teorema 3.6.4 item (i7);

iii) O segundo nimero (Aluno 2) seja: 35671;

iv) O terceiro numero deve ser (Professor) 64328.

Note que, a soma do segundo nimero com o terceiro é: 35671 + 64328 = 99999. E que
68954 + 99999 = 168953 (nimero anotado previamente pelo professor).

Exemplo 4.2.2.

1) Suponha que o primeiro numero seja: 34560;

ii) O resultado da soma misteriosa, anotado pelo professor serd 134559, de acordo com o

teorema 3.6.4 item (7);
iii) O segundo nimero seja: 95674;

iv) O terceiro numero deve ser 04325.

Note que, a soma do segundo nimero com o terceiro é: 95674 + 04325 = 99999. E que
34560 4 99999 = 134559 (nimero anotado previamente pelo professor).
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4.2.2 Conceitos matematicos por tras do truque

De acordo com Brasil (2017), a unidade de nimeros é uma das cinco unidades fun-
damentais a serem desenvolvidas no ensino fundamental, dentre os quais destaca-se: sistema
de numeracdo decimal, nlimeros naturais, leitura e escrita desses nimeros € operacdes com
numeros naturais. Nessa perspectiva, o truque “a soma misteriosa” podera servir de princi-
pio norteador para introdugdo desses assuntos, ja que por trds desse truque estdo os contetdos

descritos a seguir.

1. Sistema decimal de numeragao;

2. Leitura e escrita dos numeros naturais;

3. Decomposi¢do em ordens (unidade, dezena, centena, . ..);

4. Operacdes com nimeros naturais.
4.2.3 Revelando o segredo

A matemédtica € um ci€ncia desafiadora, pois alguns dos seus resultados necessitam de
reflexdo e muita investigacao. Destarte, antes de se revelar o segredo é importante incentivar os
alunos a tentarem descobrir o truque matemadtico. Para isso, dé algumas pistas, sempre valori-
zando as intervengdes propostas por eles. Como pontuado anterioremente por Vygotsky (1991),
o nivel de desenvolvimento potencial se destaca pela solu¢do de problemas sob a orientacao e
colaboracdo de adultos ou pessoas mais capazes. Nao havendo resultado satisfatério revele o
segredo, de acordo com 0s passos a seguir:

1. Explique que o resultado serd formado apenas tendo como base o primeiro nimero de cinco

algarismos.

2. Explique que o resultado serd o0 mesmo nimero subtraindo uma unidade e acrescentando o

algarismo 1 na frente do nimero. (nimero com seis algarismos);

3. Comente que o 2° nimero colocado pelo segundo aluno € importante, mas pode ser qualquer

um, bastando ter a mesma quantidade de algarismo.

4. Explique que o terceiro nimero é a chave para o resultado ser igual ao resultado do papel,
anotado previamente. E que ele somado ao segundo nimero deve ter como resultado um

namero da forma 99999.

Exemplo 4.2.3. Suponha que o primeiro ndmero seja: 57342. O nimero anotado pelo professor
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dever ser da forma: 157341.

Primeiro Aluno — 57342
Segundo Aluno — 34561
Professor — 65438

Note que, a soma do segundo nimero com o terceiro €: 34561 + 65438 = 99999, e que 57342 +

99999 = 157341 (nimero anotado previamente pelo professor).

Exemplo 4.2.4. Suponha que o primeiro nimero seja: 38640. O nimero anotado pelo professor
dever ser da forma: 138639.

Primeiro Aluno — 38640
Segundo Aluno — 54962
Professor — 45037

Note que, a soma do segundo nimero com o terceiro €: 54962 + 45037 = 99999, e que 38640 +

99999 = 138639 (nimero anotado previamente pelo professor).
4.2.4 Sugestiao de aula

Tema da Aula: Sistema decimal de numeragdo

Objetivos: Apresentar diferentes sistemas de numeracdo; contextualizar historicamente esses
diferentes sistemas de numeragdo; compreender a praticidade do sistema decimal, pelo fato de
ser um sistema posicional; decompor os nimeros no sistema decimal nas diferentes ordens;

efetuar a leitura e escrita do ndmeros.

1. Apresente os diferentes sistemas de numeracdo. (Use a secdo 4.5). Essa apresentagdo pode

ser feita através de slides;

2. Ressalte a importincia dos nimeros do decurso do desenvolvimento da humanidade, ressalte

a praticidade do sistema posicional para efeito de célculos;
3. Descreva as principais caracteristicas do sistema decimal de numeracao;

4. Destaque através de exemplos os diferentes valores que os algarismos podem assumir (valor

relativo), de acordo com a ordem que ocupe (sugestdes exemplos 4.2.5 e 4.2.6);
5. Faca a decomposic¢do dos nimeros nas diferentes ordens (sugestdo exemplo 4.2.7);

6. Faca a separacdo de alguns nimeros em classes, e logo apds realize a leitura e a escrita

desses nimeros (sugestdo exemplo 4.2.8).

7. Proponha exercicios mais elaborados (sugestdao exemplos 4.2.9, 4.2.10 e 4.2.11).
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Sugestoes de atividades

Exemplo 4.2.5. 4574 - Destaque que o algarismo 4 a esquerda tem valor relativo de 4000

unidades ja o algarismo a direita tem valor relativo de 4 unidades.

Exemplo 4.2.6. 700173 - Destaque que o algarismo 7 a esquerda tem valor relativo de 700000
unidades ja o algarismo a direita tem valor relativo de 70 unidades.

Exemplo 4.2.7. Decomposi¢ido do nimero 856471 nas diferentes ordens.

856471 = 8.100000 + 5.10000 + 6.1000 + 4.100 + 7.10 + 1
=8.10° + 5.10* + 6.10° + 4.10*> + 7.10" + 1.10°.

Exemplo 4.2.8. Em 2022, segundo o IBGE, a populacdo do Estado do Rio de Janeiro era
de 16.055.174 habitantes e a densidade demografica era de 366,97 habitantes por quildmetro
quadrado. Na comparagdo com outros estados, ficava nas posi¢des 3 e 2 de 27. Ja o total de
veiculos, em 2022, era de 7.475.503 o que o colocava na posi¢do 5 entre os 27 estados.

Leia o texto acima e escreva por extenso a populacdo do Rio de Janeiro e o nimero de

veiculos.

Exemplo 4.2.9. (Enem 2016 — 1* Azul — 148) O 4baco é um antigo instrumento de cdlculo que
usa notagdo posicional de base dez para representar nimeros naturais. Ele pode ser apresen-
tado em varios modelos, um deles € formado por hastes apoiadas em uma base. Cada haste
corresponde a uma posicdo no sistema decimal e nelas sdo colocadas argolas; a quantidade de
argolas na haste representa o algarismo daquela posi¢do. Em geral, colocam-se adesivos abaixo
das hastes com os simbolos U, D, C, M, DM e CM que correspondem, respectivamente, a uni-
dades, dezenas, centenas, unidades de milhar, dezenas de milhar e centenas de milhar, sempre
comeg¢ando com a unidade na haste da direita e as demais ordens do nimero no sistema decimal
nas hastes subsequentes (da direita para esquerda), até a haste que se encontra mais a esquerda.

Entretanto, no dbaco da figura, os adesivos ndo seguiram a disposi¢@o usual.

Figura 7: Abaco

O & B 0N = oW

Fonte: Enem 2016

Nessa disposicao, o numero que estd representado na figura é
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a) 46 171.

b) 147 016.
c) 171 064.
d) 460 171.
e) 610 741.

Exemplo 4.2.10. (Enem 2014 — Azul — 172) Os incas desenvolveram uma maneira de registrar
quantidades e representar nimeros utilizando um sistema de numeracao decimal posicional: um
conjunto de cordas com nés denominado quipus. O quipus era feito de uma corda matriz, ou
principal (mais grossa que as demais), na qual eram penduradas outras cordas, mais finas, de
diferentes tamanhos e cores (cordas pendentes). De acordo com a sua posi¢do, os nds signi-
ficavam unidades, dezenas, centenas e milhares. Na Figura 1, o quipus representa o nimero

decimal 2 453. Para representar o “zero” em qualquer posi¢c@o, ndo se coloca nenhum né.

Figura 8: Abaco

Quipus
Corda principal—» e==fes
‘_/“v . 1:
Corda Milhares
pendente l h g
® -
% entenas
5
y
: Dezenas
]
|
:: Unidades
Figura 1 Figura 2

Disponive| em: www culluraperuana.com br. Acesso em: 13 dez. 2012

Fonte: Enem 2014

O numero da representacdo do quipus da Figura 2, em base decimal, é
a) 364.
b) 463.
c) 3064.
d) 3 640.

e) 4 603.
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Exemplo 4.2.11. Na conta abaixo, cada letra representa um algarismo diferente. Qual € o

algarismo representado pela letra P ?

Figura 9: Sigla

DBMEP
+ DB M
20000

Fonte: Obmep 2018

a) 0
b) 2
c) S
d) 7

e) 9
4.3 O namero riscado

O numero riscado € uma matemdgica adaptada do truque sugerido na secao 1.10 item
¢ do referencial Eves (2011). A matemadgica consiste em se descobrir o nimero riscado, apds
a realizacdo de alguns procedimentos e calculos no quadro por parte de algum discente, que
ao final riscard um nimero. Esses procedimentos serdo orientados pelo professor. O professor
permanecera de costas durante a realizacio de todos os procedimentos por parte do aluno. Ao
final, ap6s ser informado pelo aluno do resultado da soma dos algarismos, sem o algarismo
riscado, o professor revelard o algarismo riscado.

Essa atividade lddica visa despertar uma maior motivacdo nos alunos, além de possi-
bilitar a introducdo de alguns conteidos matematicos que sdo base para realizacdo do truque.
Como destacado anteriormente por Oliveira (2008), a acdo para alcancar determinado objetivo,
por parte do individuo estd intrinsecamente ligada a motivagao, ja que € a motivacdo a for¢ca que

faz o sujeito agir.
4.3.1 Aplicando o truque

1. Convide um aluno para participar na realizagdo do truque. O aluno participante deve escrever

no quadro um numero de quatro algarismos;
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2. Peca para o aluno escrever um nimero de quatro algarismo, invertendo a ordem dos algaris-

mos do nimero escrito anteriormente;
3. Peca o aluno que subtraia o menor nimero do maior;

4. Peca ao aluno que risque qualquer algarismo diferente de zero, no resultado da subtracio

realizada anteriormente;
5. Peca ao aluno que informe o resultado da soma dos algarismos restantes;

6. Apos saber o resultado da soma anterior, o professor revela o algarismo riscado de acordo
com teorema 3.6.8. O numero riscado € o que falta no resultado informado para o préximo

multiplo de 9.

Exemplo 4.3.1.

1) Seja o nimero inicialmente escrito no quadro pelo aluno: 4689;

i1) Seja o segundo invertendo a ordem dos algarismos do numero anterior: 9864;
iii) Subtraindo o menor do maior: 9864 — 4689 = 5175;

iv) Considere que o aluno risque o nimero 7, no ndmero 5175, logo a soma dos restantes é:
5+1+5=11;

v) O professor dird que o algarismo riscado € 7, pois € o que falta para o préximo multiplo de
9.

Exemplo 4.3.2.

i) Seja o nimero inicialmente escrito no quadro pelo aluno: 9450;

ii) Seja o segundo invertendo a ordem dos algarismos do nimero anterior: 0549;
ii1) Subtraindo o menor do maior: 9450 — 0549 = 8901;

iv) Considere que o aluno risque o nimero 9, no numero 8901, logo a soma dos restantes é:
8+0+1=09;

v) O professor dird que o algarismo riscado € 9, pois € o que falta para o proximo multiplo de
9.
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4.3.2 Conceitos matematicos por tras do truque

Os conceitos e resultados matematicos sdo fundamentais para formacdao de cidadios
criticos, mas € fundamental que os alunos percebem a importancia desses conteidos e valo-
rizem esse conhecimento para sua formacdo como cidaddo. Como destacado anteriormente
por Oliveira (2008), a relevancia esta intrinsecamente ligada o que cada pessoa considera va-
lioso. Os contetdos de nimeros naturais, sistema decimal, multiplos, divisores e critérios de
divisibilidade sdo ressaltados nos pardmetros curriculares municipais, dado o seu valor para
formacdo dos discentes. Observando esse truque, nota-se que esses contetidos estdo presentes
nessa atividade lddica, podendo essa mateméagica servir de aspecto motivador para apresentagao

e abordagem de tais conteddos. Sendo os contetddos presentes na matemégica descritos a seguir.
1. Numeros naturais;

2. Sistema decimal de numeracao;

3. Operag0es basicas;

4. Multiplos e divisores;

5. Critérios de divisibilidade.
4.3.3 Revelando o segredo

A curiosidade faz parte da natureza humana, devendo ser essa explorada e agugada pela
pratica docente. No momento da revelacao do segredo seria importante motivar os alunos para
que tentem descobrir os segredos do truque “o nimero riscado”. Para isso, € interessante dar al-
gumas orientagdes a fim de facilitar a descoberta, inclusive motivando a trabalharem em grupo.

Nao havendo avangos, revele o truque de acordo com 0s passos a seguir:

1. Mostre através de exemplos que a subtragdo de nimeros que tem os algarismos invertidos

sdo multiplos de 9;
2. Lembre o critério de divisibilidade por 9, de acordo com o teorema 3.5.3;

3. Revele o segredo afirmando que o algarismo que foi riscado é exatamente o que falta para o

primeiro multiplo de 9, ja que a soma de todos os algarimos seria um multiplo de 9;

4. Ressalte que por esse motivo ndo se pode permitir que risque o algarismo zero, pois se
pudesse, ndo se saberia caso a soma informada fosse um multiplo de 9 se o algarismo riscado

foio 0 ou9.
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4.3.4 Sugestao de aula

Tema da Aula: Muiltiplos e divisores

Objetivos: Apresentar as defini¢des de multiplos e divisores de um ndmero natural; descrever

situacdes que envolvam multiplos e divisores; descrever alguns critérios de divisibilidade; usar

os critérios de divisibilidade para determinar se um niimero é multiplo de outro;

10.

11.

. Inicialmente, proponha uma situa¢do motivadora, como sugestdo comece com o exemplo

4.3.3 abaixo.

Ap6s a situacdo motivadora acima apresente a definicao de multiplo;

. Exemplifique como determinar alguns multiplos de determinado nimero natural;

Defina o que é um divisor de um nimero natural;

. Através de exemplos mostre os divisores de alguns nimeros;

Defina o que s@o nlimeros primos € compostos;

. Descreva os critérios de divisibilidade por 2, 3,5,6,9 e 10;
. Apresente exemplos de aplicacdo dos critérios de divisibilidade (sugestdo exemplo 4.3.7);

. Utilize os critérios de divisibilidade para efetuar a fatoragdo de um nimero natural em fatores

primos.
Defina MMC e MDC entre nimeros naturais.

Apresente situacoes que envolvam MMC e MDC (sugestdes exemplos 4.3.8 € 4.3.9).

Sugestoes de atividades

Exemplo 4.3.3. O nosso calendério, chamado gregoriano, tem anos com 365 dias e anos bis-

sextos, com 366. Esse dia extra € adicionado, a cada quatro anos, ao més de fevereiro, que passa

a ter 29 dias, em vez de 28.

Observacio 4.3.4. Nem todo niimero divisivel (miltiplo) por 4 é um ano bissexto!.

'O ano solar ndo tem um ndmero inteiro de dias, sendo aproximadamente 365, 24 dias. Desta maneira se faz

necessdrio a inser¢do de mais um dia no calendario dando origem aos anos bissextos. Além disso, os multiplos de
100 ndo sdo anos bissextos, mesmo sendo multiplos de 4, exceto os que forem miltiplos de 400.
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Figura 10: Translacao

Equindzin dz Ouzana

Golstio de Inverna Sulstizin de Yerdo .

nverno Arimavera

Equinaria de Primayzra

Fonte: https://www.google.com.br/search?q=transla

O periodo de um ano é completado quando a Terra d4 uma volta em torno do Sol. Essa
volta leva aproximadamente 365 dias e 6 horas, mas, por praticidade, os calenddrios tém um
numero inteiro de dias, que € 365. Por isso a cada 4 anos deve ser adicionado um dia a mais
no calendério. Sabendo que 2020 foi ano bissexto, quando serdo os proximos anos bissextos?

Esses nimeros sao multiplos de 4?

Exemplo 4.3.5. Fernanda foi ao médico, que receitou dois medicamentos para ela tomar:
¢ 1° remédio: de 6 em 6 horas;
e 2° remédio: de 8 em & horas.

Ela comecgou a tomar os dois remédios as 08:00 horas da manha. Qual o préximo horério em

que ela tomard os remédios juntos novamente?
a) 8 h da manh3;
b) 12 h da tarde;
¢) 16 h da tarde;
d) 20 h da noite.

Exemplo 4.3.6. Leonardo tem vdrios palitos de sorvete de mesmo tamanho e deseja formar

quadrados com esses palitos. Responda as perguntas a seguir:

a) E possivel formar um quadrado usando apenas 10 palitos?

b) Com 20 palitos, é possivel que Leonardo forme um quadrado?
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¢) Usando 30 palitos para formar um quadrado, € possivel?

d) Caso Leonardo use 100 palitos, ele consegue formar um quadrado?

Exemplo 4.3.7. Descubra o algarismo que falta em cada caso e responda.

a) Que algarismo deve ser colocado no lugar da %, de modo que o nimero abaixo seja divisivel
por 5 e por 37
54920

b) O numero que aparece a seguir € divisivel por 9 e 6 (multiplo). Qual € o algarismo que deve
substituir A no nimero abaixo?
934560

Exemplo 4.3.8. Os planetas Jupiter e Saturno completam uma volta em torno do Sol em apro-

ximadamente 12 e 30 anos respectivamente. Veja na figura a seguir,

Figura 11: Planetas

:: uFno U rang “ etuno

Y R

: Terra  Marte

Fonte: https://www.google.com.br/search?q=Transla

Se em certo momento esses planetas se alinham como mostra a figura, quantos anos

depois eles voltardo a se alinhar novamente?

Exemplo 4.3.9. (Enem 2015 — 1* Azul — 162) Um arquiteto estd reformando uma casa. De
modo a contribuir com o meio ambiente, decide reaproveitar tdbuas de madeira retiradas da
casa. Ele dispoe de 40 tabuas de 540 cm, 30 de 810 cm e 10 de 1 080 cm, todas de mesma
largura e espessura. Ele pediu a um carpinteiro que cortasse as tdbuas em pedacos de mesmo
comprimento, sem deixar sobras, e de modo que as novas pecas ficassem com o maior tamanho
possivel, mas de comprimento menor que 2 m. Atendendo o pedido do arquiteto, o carpinteiro

deverd produzir
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a) 105 pecas.
b) 120 pecas.
¢) 210 pecas.
d) 243 pecas.

e) 420 pecas.
4.4 A peca escolhida

Esse truque matematico foi retirado do referencial Santos e Almeida (2018), com pe-
quenas adaptagcdes. Além disso, € possivel encontrar uma variacdo desse truque no referencial
Eves (2011). Nessa matemdgica um aluno deve escolher uma das pecas do domind, como da

figura as seguir.

Figura 12: Pecas de dominé
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Fonte:

https://www.supercoloring.com/pt/artes-com-papel/modelo-de-conjunto-de-pecas-de-domino-para-imprimir

Ap6s a escolha de uma peca, sem que o aplicador da matemdgica veja, o aluno esco-
lhera um dos numeros que compdem a peca de domind, para realizar alguns célculos, apds a
realizacdo de desses célculos, contas essas orientadas pelo professor, serd revelado a peca esco-
lhida pelo discente. Esse truque visa despertar a curiosidade do discente, bem como servir de

motivacao para apresentacdo de alguns contetidos matematicos do ensino basico.
4.4.1 Aplicando o truque

1. Apresente um jogo de domind tradicional com 28 pecgas;
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2. Peca a um aluno que escolha um peca, dentre as 28 disponiveis;

3. Ap6s escolher a peca, peca que utilize um dos nimeros da peca para comegar os cdlculos;
4. Escolhido um dos ndmeros, peca que o aluno multiplique por 5;

5. Oriente a somar o resultado anterior com 7;

6. Multiplique o ultimo resultado por 2;

7. Peca que o discente some ao ultimo resultado o outro nimero da pega;

8. Peca que subtraia do ultimo resultado o niimero 12;

9. Peca ao discente que informe o resultado final, desses cdlculos;

10. Usando o teorema 3.6.11, subtraia 2 do resultado informado e diga qual foi a peca escolhida

pelo aluno.

Exemplo 4.4.1. Suponha que a peca escolhida possua x = 6 de um lado e y = 2 do outro.

Sendo 2 o primeiro nimero escolhido para comecar o célculo, tem-se:

MI2x5)+T7x2+6]—12]-2]=10x2+7Tx24+6—12—-2
=20+6+14 —-12 -2
=20+6+2-2
=10x2+6
=10z + y.

Logo, a peca tirada tem o niimero 2 de um lado e 6 do outro lado.
4.4.2 Conceitos matematicos por tras do truque

A matemdtica € uma ciéncia com muitas aplicagdes préaticas, podendo facilitar a re-
presentacao de situagdes do dia, sendo importante o conceito de nimero natural, bem como
o sistema de numeracdo decimal e aplicacdes das operacdes bdsicas na resolucdo de proble-
mas préaticos, inclusive, algumas situacdes podem ser modelados por expressdes aritméticas e
algébricas. A seguir estdo expressos os principais conteidos por trds da matemégica “a peca

escolhida”, podendo ser trabalhados apés a aplicacdo dos truques.

1. Sistema decimal de numeragao;
2. Operag0Oes basicas com numeros naturais;
3. Expressdo numérica;

4. Expressao algébrica.
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4.4.3 Revelando o segredo

ApOs a apresentacdo dos conteudos, € importante que se mostre a matematica por tras
do truque, podendo trazer maior motivacdo e desejo pelo aprendizado matemético. O truque
revelado visa mostrar que a matematica também pode ser divertida e ainda sim, levar ao conhe-
cimento de determinados conteudos matemdticos. Desta forma, € importante que se incentive
os alunos a procurarem os segredos por tras dos truques, ndo obtendo éxito, revele os segredos
de acordo com 0s passos a seguir:

1. Mostre através de exemplos, que o primeiro nimero escolhido para efetuar o célculo ficara

multiplicado por 10, logo serd uma dezena;

2. Através de exemplos mostre que o nimero 7 somado, foi multiplicado por 2 virando 14, e

esse 14 serd subtraido, em duas partes —12 realizada pelo aluno, e —2 realizada pelo docente;

3. O segundo nimero da peca, serd a unidade, e sdo esses dois nimeros que restardo como

dezena e unidade.

4. Portanto de acordo com o teorema 3.6.11, a peca escolhida € composta pelo algarismo da

dezena e pelo algarismo da unidade.
4.4.4 Sugestao de aula

Tema da Aula: Expressdes Aritméticas e Algébricas
Objetivos: Propor situacdes problemas envolvendo expressdes aritméticas e algébricas; resol-
ver expressoes aritméticas; apresentar a definicdo de expressdes algébricas; calcular o valor

numérico da expressao algébrica.

1. Proponha inicialmente uma situagdo motivadora envolvendo expressdo aritmética (sugestoes
exemplos 4.4.2 e 4.4.3);

2. Descreva a ordem das operagdes na solucio de uma expressao aritmética;

3. Trabalhe expressdes aritméticas que envolvam diversas operacdes e separadores (sugestoes
de exemplo 4.4.4);

4. Proponha situa¢des que envolvam expressoes algébricas (sugestdes exemplos 4.4.5 e 4.4.6);
5. Defina o que é uma expressao algébrica;

6. Apresente exemplos com expressdes algébricas;

7. Use a situacdo inicial para introduzir valor numérico;

8. Proponha exemplos de calculo de valor numérico (sugestao exemplos 4.4.8);
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9. Apresente questdes mais elaboradas, como os exemplos 4.4.10 e 4.4.11.
Sugestoes de atividades

Exemplo 4.4.2. Resolva a situacao a seguir, registrando as operacdes em uma mesma expressao.
Léo tinha 600 reais. Gastou 350 reais com ferramentas, 145 reais com tintas € 78 reais
em par de botas de seguranca. Depois, ele recebeu 270 reais como pagamento de uma divida.

Quanto Léo tem agora?

Exemplo 4.4.3. Luan comprou um video game de 4200 reais para presentear seu filho. Deu

uma entrada de 2200 reais e parcelou o restante em 4 prestagdes iguais.
1) Represente essa situagdo por uma expressao aritmética.
i1) Qual € o valor de cada prestagao?
iii) Caso Luan pagasse o restante em 5 prestagdes, qual seria o valor de cada prestacdo?
Exemplo 4.4.4. Resolva as expressdes:
1) 46 -3 x12+28x7—-14
i) {[(5+15) =5+ (49—-10)} +27+3x 2
i) {[(6x5+7)x2]+4}—12—-2

Exemplo 4.4.5. Num parque de diversdes, paga-se R$ 10,00 de entrada e mais R$ 5,00 por
cada brinquedo utilizado. Quanto deverd pagar uma pessoa que utilizou alguns brinquedos
nesse parque? (sugestdo use x para representar o nimero de brinquedos).

Caso o ndmero de brinquedos utilizados seja oito, isto é, x = 8, quanto pagara no total?

Exemplo 4.4.6. Uma quadra poliesportiva tem a sua largura com 12 metros a menos que o com-
primento. Qual € a expressao algébrica que representa a largura, o comprimento e o perimetro

dessa quadra?

Exemplo 4.4.7. Calcule o valor numérico da expressdo abaixo, parax =6 ey = 4:
{fl(zx5+T7) x2]+y}—12—2

Exemplo 4.4.8. Calcule o valor numérico da expressdes a seguir:
1) 3Xxa+bparaa=5eb=7
i) dxXxxr—2xy,parar=8ey =17

iii) 2% — 48, paraz =7
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Exemplo 4.4.9. O lucro de uma empresa de pldstico que produz produtos ecologicamente cor-
retos € dado pela expressao algébrica L = 48z — 730, em que L € o lucro e x o numero de
produtos vendidos. Se, num determinado més, essa empresa vendeu 132 produtos, quanto ela

obteve de lucro?
a) 3616.
b) 5606.
c) 6606.
d) 7066.

Exemplo 4.4.10. (Faetec — 2016) Dezesseis clubes irdo disputar um campeonato de basquete.
Nesse campeonato, todos os clubes jogam uma tinica vez com todos os demais clubes. O total de
jogos a serem disputados pode ser calculado usando-se a férmula (22 — ) /2, onde x representa
o nimero de clubes participantes. Um torcedor que adora basquete conseguiu assistir 3/4 do
nimero total de jogos. Isso significa dizer que esse torcedor assistiu ao seguinte nimeros de

partidas:
a) 60.
b) 90.
c) 120.
d) 150.

Exemplo 4.4.11. (Enem 2019 — 1* Azul — 168) Uma empresa tem diversos funciondrios. Um
deles é o gerente, que recebe R$ 1000, 00 por semana. Os outros funciondrios sdo diaristas.
Cada um deles trabalha 2 dias por semana, recebendo R$ 80, 00 por dia trabalhado. Chamando
de X a quantidade total de funciondrios da empresa, a quantia Y, em reais, que esta empresa

gasta semanalmente para pagar seus funciondrios € expressa por
a) Y = 80X + 920.

b) Y = 80X + 1000.

c) Y =80X + 1080.

d) Y = 160X + 840.

e) Y = 160X + 1000.
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4.5 A histéria das matematicas nas matemagicas
4.5.1 Sistema de numeracao posicional

No decurso da histéria humana, o homem sentiu a necessidade de contar, comparar e
codificar. Desta maneira, os nimeros se tornaram indispensdveis para o ser humano. Mas os

numeros nem sempre foram como os conhecemos hoje. Como em destaque a seguir,

“O conceito de nimero e o processo de contar desenvolveram-se tdo antes dos primei-
ros registros histéricos que a maneira como ocorreram ¢ largamente conjectural. Nao
é dificil, porém, imaginar como isso provavelmente se deu. E razodvel admitir que
a espécie humana, mesmo nas épocas mais primitivas, tinha algum senso numérico
[...]”.(EVES, 2011, p. 25)

Os antigos contavam usando métodos de registros simples, fazendo uma correspondén-
cia biunivoca, através de ranhuras no barro ou em pedras, entalhes num pedago de madeira ou
nés numa corda. E provdvel que a maneira mais antiga e contar se baseasse em algum método de
registro simples, empregando o principio da correspondéncia biunivoca. Tempos depois com
o desenvolvimento humano e da escrita, foram surgindo diferentes simbolos e sistemas mais
complexos para representar os nimeros. Dentre os quais se destacam os sistemas de numera-
¢ao Egipcio, Babilonico, Maia, Romano e Indo ardbico (sistema decimal). As figuras a seguir

descrevem alguns desses sistemas de numeracao.

Figura 13: Sistema Maia.

AT RSNy e 9 ST gy

s SISTEMA DE NUMERA(;AO MAIA (.w-
~ Data: cerca de 1.500 anos atras. . rf" 1%
Simbolos usados:

Fonte: (LEONARDO et al., 2010, p.18)
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Figura 14: Sistema Babil6nico.

Fonte: (LEONARDO et al., 2010, p.19)

Figura 15: Sistema Egipcio.

Fonte: (LEONARDO et al., 2010, p.19)
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Depois do periodo cldssico o oriente teve grande destaque na contribui¢do para o desen-
volvimento da matemdtica. Podendo ser enfatizado as contribui¢des vindas da India e sobretudo
do império Arabe. A matemdtica indiana teve uma contribuicio marcante para matematica,
como o seu sistema de numeragio, sendo decimal, posicional e formado por nove algarismos e

posteriormente o algarismo zero. Como destaca Mol,

O sistema de numerag¢ado hindu foi resultado da incorporagio de elementos de outros
povos e de uma longa evolucao interna. Os hindus uniram em seu sistema quatro ele-
mentos: a base decimal, a notagdo posicional, o uso do zero e uma notacéo para cada
um dos dez numerais. Nenhum desses elementos foi criacio hindu, mas foi na India
que eles ganharam uma existéncia conjunta. A principio, o sistema contava apenas
com nove simbolos bdsicos. O zero, como instrumento para preencher as posi¢des
vazias, surgiu apenas posteriormente — a primeira referéncia a ele data do século
IX. Nessa época, o desenho dos dez numerais diferia bastante do formato moderno.
Em seu caminho para o Ocidente, sua grafia passou por transformagdes nas maos dos
arabes antes de ganhar a forma atual. (MOL, 2013, p. 63)

O sistema de numeracg@o decimal também conhecido como indo-ardbico tem esse nome
devido aos hindus, que o criaram, e devido aos arabes, que o difundiram para a europa Oci-
dental. Como destaca Eves (2011, p. 40) “Os mais antigos exemplos de nosso atuais simbolos
numéricos encontram-se em algumas colunas de pedra erigidas na India por volta do ano 250

a.C. pelo rei Acoka”. Veja na figura a seguir exemplos desses algarismos:

Figura 16: Algarismo Indo-Ardbico

Fonte:(LEONARDO et al., 2010, p. 21) .
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4.5.2 Euclides e seus elementos

Os elementos de Euclides sdo compostos por treze livros de grande relevancia na mate-
madtica. Pouco se sabe sobre a vida de Euclides, onde e quando nasceu, mas sabe-se que viveu

por volta do ano 300 a.C. Como destacado a seguir,

Considerando a importancia de sua obra, pouco € conhecido sobre a vida de Euclides,
onde e quando nasceu, ou sobre as circunstancias de sua morte. Sabe-se que viveu no
século III a.C. em Alexandria, durante o reinado de Ptolemeu I, e que esteve dentre
os estudiosos que foram convidados para trabalhar no Museu de Alexandria. Pelas
evidéncias que temos, ndo ha descobertas matematicas atribuidas a Euclides e sua
contribuicao foi sobretudo no ambito da compilacdo e da sistematizagdo do conheci-
mento matemdtico. No entanto, hd muito de originalidade em seu trabalho, tanto na
forma de exposi¢do quanto na estrutura das demonstragdes. (MOL, 2013, p. 46)

A divisdo Euclidiana aplicada sucessivamente € utilizado quando se deseja e efetuar a
mudanga de base. Na mudanca de um nimero da base dez para a base dois € efetuada a divisao

euclidiana sucessivas vezes até que o quociente seja zero.
4.5.3 Sistema binario de numeracio

Esse sistema de numeragdo é composto apenas pelos algarismos 0 e 1. O sistema de
numeracdo bindrio tem grande aplicacdo na area de informdtica. Quanto a origem desse sis-
tema de numeracgdo existem divergéncias sobre a data exata, local e o criador. Na formulagao
desse sistema de numerac¢ao destaca-se Gottfried Wilhelm Leibniz (1646 - 1716), considerado
por muitos como o aperfeicoador desse sistema. Inclusive Leibniz se destaca como um dos pri-
meiros a escrever um artigo sobre o tema, entitulado de Explicationdel’Arithmétique Binaire.

De acordo com Lopes,

Mais do que toda sua filosofia, mais do que sua Monadologia, que tanto prezava, seu
Explication de I’arithmétique binaire apresenta de forma simples e vibrante as bases
da moderna Ciéncia da Computagdo, do funcionamento dos computadores digitais e
dos onipresentes telefones celulares. (LOPES, 2011, p. 90)

A base bindria tem grande aplica¢do na informatica, em circuitos eletrénicos. Segundo
Santos (2020), “Em eletronica tudo € estado de corrente elétrica (ligada/desligada, alta/baixa),
logo o Sistema bindrio tornou-se excelente para isso, interpretar todos estes estados usando 0
para tudo que esta desligado/baixo e usando o 1 para tudo que esta ligado/alto”. Mais tarde
em 1854, George Boole publicou artigo sobre um sistema légico baseado no sistema bindrio
de Leibniz. Esse sistema l6gico mais tarde se tornou imprescindivel nos circuitos eletronicos.
Como destacado por Santos (2020), “Algebra Booleana de George Boole permitiu fazer ope-
racoes logicas e aritméticas usando-se apenas dois digitos ou dois estados. Toda a eletrdnica

digital e computacional da atualidade estdio baseadas nos célculos da Algebra Booleana”.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

A presente pesquisa buscou avaliar a motivac@o e o interesse dos alunos pelo conhe-
cimento matemadtico. A pesquisa foi realizada numa escola municipal do Rio de Janeiro, e
participaram da pesquisa 81 alunos do 6° ano escolar. Como parte da pesquisa, foi aplicado
um questiondrio antes e apds as aulas praticas envolvendo as matemdgicas. Os principais ob-
jetivos do questiondrio, que se encontra no “Apéndice A”, foram avaliar os possiveis impactos
das matemégicas no aumento do interesse e da motivagdo dos discentes para o conhecimento
matematico, quais sd@o os principais fatores que levam os alunos a terem mais interesse pelos
conteddos matematicos, verificar se os discentes enxergam os jogos como possiveis facilitado-
res no proprio processo de aprendizagem e avaliar como os alunos enxergam a disciplina de
matemadtica. Além disso, foi aplicado um teste afim de avaliar se os truques matematicos te-
riam algum impacto, a curto prazo, no desempenho dos discentes envolvidos na pesquisa. As
andlises desses resultados serdo distribuidos nas secgdes: a motivacao para o conhecimento ma-
tematico, os jogos como fator facilitador na prépria aprendizagem, a visdo do discentes sobre a
matemadtica e sua importancia, a maior motivacao em uma aula, destaques das aulas envolvendo

as matemadgicas e andlise dos resultados no teste.
5.1 A Motivacao para o conhecimento matematico

Nesta secc¢do, serdo analisadas as perguntas um, dois e trés, do questiondrio aplicado. A
primeira pergunta que serd analisada é: Qual é a sua matéria escolar preferida (displina)?
Como resultado da pesquisa o grafico da figura 17 descreve a visdo dos alunos antes e depois
das matemdgicas. Veja a seguir:

Figura 17: Matéria escolar
Matéria Escolar Preferida

40
35

35
32
30
25 22
19
20
15 13
11
9 10
10 7
I I I 4
5 l []
Mat Por Cie His Geo

W Antes M Depois

w

Fonte: Elaborada pelo autor no Excel.
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Pelo gréfico da figura 17 € possivel observar que a matéria de matematica teve a pre-
feréncia da maior parte dos alunos, tanto antes quanto depois das matemdgicas. Nota-se que
ocorreu uma pequena melhora, apds as aulas préticas envolvendo os truques. Vale ressaltar,
que a disciplina de matematica costuma ser uma matéria vista como dificil e na grande maioria
das vezes a de menor preferéncia. Acreditamos que a preferéncia pela matematica, tanto antes
quantos depois, pode ter sido influenciada pelos truques matematicos, pois as turmas envolvidas
na pesquisa ja haviam tido algum contato com matemadgicas, ja que € comum a realizacao desses
truques no comeco do ano letivo, afim de criar um maior afeto e interesse pelo conhecimento
matematico.

A segunda pergunta aplicada visa analisar quais as principais motivagdes para escolha
da disciplina na questdo anterior. Sendo a pergunta: A preferéncia pela matéria, indicada
na questao anterior se da por qual motivo? Os grificos das figura 18 e 19 apresentam as

respostas dos alunos participantes da pesquisa, antes e depois das matemdgicas. Veja a seguir:

Figura 18: Motivo da Preferéncia (Antes)

A motivo da preferéncia pela matéria

m Mais facil
m Usada no dia adia

Divertida

Fonte: Elaborada pelo autor no Excel.
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Figura 19: Motivo da Preferéncia (Depois)

A motivo da preferéncia pela matéria

= Mais facil
® Usada no dia a dia

Divertida

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Analisando os gréficos anteriores referente a pergunta dois, tanto antes quanto depois do
truques. Nota-se que antes dos truques que quase 50% dos pesquisados associaram a preferéncia
ao fato de ser divertida, o que de certa forma reforgaria a importancia de praticas pedagdgicas
inovadoras, na transmissdo do conhecimento, entretanto pela anélise do gréfico resultante da
pesquisa aplicada apds os truques teve uma queda de 12%, resultando em 37% dos alunos que
relacionaram a preferéncia da matéria ao fato de ser divertida. Observa-se ainda que parte desses
pesquisados migraram para o op¢do mais fécil, o que de certa maneira pode esta relacionado
ao desenvolvimento dos truques, e talvez tenha facilitado a compreensao do contetido por boa
parte dos alunos. Cabe destacar que alguns alunos também migraram para a op¢ao usada no
dia a dia, desta forma, € possivel concluir que a matéria ensinada dever ser contextualizada com
situacOes praticas da vida, destacando a importancia da mesma na resolucio de problemas do
cotidiano do aluno.

Nesse momento a andlise da pergunta dois se restringird aos que escolheram matematica

como matéria preferida na primeira pergunta. veja os graficos das figuras 20 e 21 a seguir:
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Figura 20: Preferéncia por Matemaética (Antes)

Matematica por qué?

B Mais facil
W Usada no dia a dia

Divertida

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Figura 21: Preferéncia por Matematica (Depois)

Matematica por qué?

m Mais facil
W Usada no dia a dia

Divertida

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Observando os gréficos acima nota-se que inicialmente 44% dos que preferem matema-
tica associaram essa escolha ao fato de ser divertida e 53% fizeram essa escolha tendo como
motivacdo o aspecto de ser usada no dia a dia. Num segundo momento apds a realizacao das
matemagicas foi feita a pergunta dois novamente, e as respostas estdo descritas na figura 21.
Pela andlise desse gréfico, nota-se que 37% dos que escolheram matemadtica relacionaram ao
fato de ser divertida, e 52% fizeram a escolha ligando ao fato de ser usada no cotidiano. A
escolha motivada pelo aspecto da ser divertida teve uma queda de de 7%, menor que a queda de

12% observada na motivagdo para escolha da disciplina preferida, quando se considera todas as
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disciplinas. Cabe ressaltar que embora tenha ocorrido essa queda de 7%, em nimeros absolutos
a reducdo foi de um aluno, pois os 44% do primeiro grafico que escolheram matematica, pelo
fato de ser divertida corresponde a 14 alunos, e posteriormente as matemagicas, no segundo gra-
fico foram 37% que responderam divertida, o 37% representa 13 alunos, o que de certa maneira
mostra que em ndmeros absolutos o nimero de alunos que escolheu matematica pelo fato de
ser divertida permaneceu quase que inalterado. O que de fato ocorreu é que 11% num segundo
momento optaram pela op¢do mais fécil, o que representou um aumento de 8%. Uma questdo
que vale ressaltar € que todos os alunos j4 tinham tido contato com o0s truques matematicos,
antes da aplicagdo da matemdagica de forma mais sistematica, o que de certa maneira pode ter
tido alguma influéncia nas resposta da primeira vez que a pergunta dois foi aplicada, sendo pos-
sivel conjecturar que a associagdo ao fato de ser divertida pudesse ter sido menor num primeiro
momento, e possivelmente teria um crescimento num segundo momento, o resultado observado
no gréfico da figura 21. Outro aspecto importante € que a maior parte dos alunos, tanto antes
quanto depois dos truques matematicos ressaltam e relacionam a escolha pela matemaética ao
aspecto de ser usada em situagdes do dia a dia.

A terceira pergunta feita ao discentes tem como principal objetivo analisar a motivacao
para o conhecimento matemadtico, sendo a pergunta: Qual é a sua motivacao para aprender

matematica?. Veja as figuras 22 e 23 a seguir:

Figura 22: Motivagao (antes)

Motivacao para Aprender
Matematica

i Nenhuma

4%
Total .
42% m Nenhuma
Parcial
54% Parcial
m Total

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.
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Figura 23: Motivagao (depois)

Motivacao para Aprender
Matematica

Nenhuma
8%

Total

y m Nenhuma
| 46% Parcial
46% Parcial

® Total

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Analisando os gréficos anteriores das figuras 22 e 23, observa-se que o nimero de dis-
centes interessados pelo conhecimento matematico teve um pequeno acréscimo de 4%, pas-
sando de 42% para 46%, além disso, a maior parte dos alunos tem interesse parcial ou total
por matematica. Como relatado anteriormente as turmas ja haviam tido contato com os truques
matematicos, o que de certa forma pode ter tido influéncia na escolha do item total, mesmo
antes da aulas envolvendo as matemadgicas, por boa parte da turma . Desta maneira € possivel
que as matemadgicas tenham tido influéncia na escolha da motivagao total, para o conhecimento
matematico, sendo possivel conjecturar que caso ndo tivessem tido contato prévio com as ma-
temdgicas, o percentual dos alunos fosse menor antes das matemagicas.

Mediante a andlise das trés perguntas acima descritas, pode-se concluir que a metodolo-
gia de ensino pautada nas matemdgicas pode ter tido certa influéncia na escolha da matematica
como matéria preferida, pela maior parte dos estudantes envolvidos na pesquisa. Além disso, a
motivacao para escolha da disciplina se d4 em boa parte pelo fato da disciplina estar associada
a diversdo. Além do mais, pode-se constatar uma melhora no percentual dos alunos motivados
para aprender matemadtica apds a aplicacdo do truques matematicos. E de certa maneira esse

aumento pode ter sido motivado pelas matemégicas de forma mais sistemdtica.
5.2 Os jogos como facilitador na proépria aprendizagem

Nesta se¢do serdo analisadas as perguntas seis e sete do questiondrios aplicado aos dis-
centes participantes da pesquisa. A sexta pergunta aplicada é: Vocé acredita que os jogos
matematicos podem te auxiliar no aprendizado da matematica? Os graficos das figuras 24
e 25 descrevem as respostas dos alunos, tanto antes quanto depois das matemadgicas. Veja a

seguir:
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Figura 24: Influéncia dos Jogos (antes)

Influéncia dos Jogos no Aprendizado
da Matematica

W Sim

= Nao
Talvez

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.
Figura 25: Influéncia dos Jogos (depois)
Influéncia dos Jogos no Aprendizado
da Matematica
Talvez
28%

H Sim

= Nao
Talvez

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Pela anélise dos graficos acima, fica claro que houve um aumento considerédvel nas res-
postas sim, passando de 58% para 69%, sendo o aumento de 11%. Desta maneira, é possivel
considerar que as matemagicas possam ter tido alguma influéncia na mudanca de boa parte dos
pesquisados da opg¢do talvez para a opgao sim.

A seguir, analisaremos a sétima pergunta que é: O que te causa maior desmotivacao
no aprendizado da matematica? Os grificos das figuras 26 e 27 retratam as respostas dos

discentes. Veja a seguir:
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Figura 26: Falta de Motivacao (Antes)

Causa da falta de motivagao para
aprender Matematica

® Nada
W A falta de jogos
= Ndo consigo aprender

A necessidade de praticar
exercicios

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Figura 27: Falta de Motivacao (Depois)

Causa da falta de motivagao para
aprender Matematica

® Nada
¥ A falta de jogos
m N&o consigo aprender

A necessidade de praticar
exercicios

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Nessa pergunta a principal resposta foi que nada tira a motivacdo para aprender mate-
madtica, que posterior a matemadgicas teve um reducéo de 7%. Analisando as demais resposta, é
possivel destacar dentre as respostas dadas pelos alunos que houve um aumento de 5% dos que
responderam “‘a falta de jogos”, depois das aulas envolvendo os truques matematicos. Desta
maneira, alguns alunos sentem a falta dos jogos como fator desmotivador para o aprendizado
matematico.

Desta forma, apds a andlise das duas perguntas acima, € possivel concluir que apds as

matemadgicas os alunos tiveram uma maior percep¢do que os jogos matemadticos poderiam de
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certa maneira influenciar positivamente no préprio processo de ensino e aprendizagem. Isso
ficou visivel com o aumento de 11% nas resposta sim, e no aumento de 5% dos que sentem falta
dos jogos como fator da falta de motivacao.

5.3 A visao do discente sobre a matematica e sua importancia

Nesta secao serdo analisadas as respostas dadas nas perguntas quatro, cinco e oito. A
quarta pergunta é: Como voceé classifica a disciplina (matéria) de matematica? Os graficos

das figuras 28 e 29 descrevem as respostas dos discentes participantes. Veja a seguir:

Figura 28: Disciplina de Matemdtica (Antes)

CLASSIFICACAO DA DISCIPLINA DE
MATEMATICA

Facil
7%

Média
Dificil 46%

27%

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.
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Figura 29: Disciplina de Matemética (Depois)

CLASSIFICACAO DA DISCIPLINA DE

MATEMATICA
difici Facil
11%
Dificil
27% |

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Observando os graficos antes e depois das matemégicas, nota-se que houve um aumento
entre os pesquisados que classificaram a disciplina de mateméatica com média, esse aumento
foi de 9%, ocorrendo uma redugdo de 11% nos que classificaram a matéria como muito dificil.
Essas mudangas de respostas pdés matemdgicas, podem estar intrinsecamente ligadas a essa
pratica pedagdgica. Contudo € de se destacar que uma pequena parte considera a matéria de
matematica como fécil, ressaltando a mentalidade predominante de que a matemaética ndo é uma
matéria acessivel a todos.

A quinta pergunta da pesquisa é: Vocé acredita que a matematica pode ser aplicada
em situacoes do seu dia a dia? Os gréficos das figuras 30 e 31 mostram as respostas dos

pesquisados. Veja a seguir:



75

Figura 30: Matemadtica no dia a dia (Antes)

Aplicacdao da Matematica no dia a dia
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Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.
Figura 31: Matemdtica no dia a dia (Depois)
Aplicacdo da Matematica no dia a dia
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Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Pelos grificos acima apresentados € possivel constatar que quase que a totalidade dos
alunos reconhece a importancia e a aplicacdo da matemaética em situagdes do dia a dia. Desta
maneira, pode-se se conclui que a pratica pedagdgica deve se pautar em aulas que valorizem si-
tuacoes da realidade e que valorizem a resolugdo de situagdes problemas que trabalhem aspectos
do dia a dia.

A oitava pergunta da pesquisa é: Vocé acredita que tenha dificuldade para aprender
matematica? Os graficos das figuras 32 e 33 retratam as respostas dos discentes pesquisados.

Veja a seguir:
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Figura 32: Dificuldade em Matemadtica (Antes)

DIFICULDADE PARA APRENDER
MATEMATICA

Um pouco
51%

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Figura 33: Dificuldade em Matemaética (Depois)

DIFICULDADE PARA APRENDER
MATEMATICA

Um pouco .
46%

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

Nessa questdo quase 50% dos alunos responderam ter um pouco de dificuldade em
aprender matemdtica. Caso se junte a esses alunos os que reconhece ter dificuldade, aproxi-
madamente 80% dizem ter alguma dificuldade. Desta maneira, o docente deve buscar meios
para que essas dificuldades sejam minimizadas e se possivel deixem de existir na maior parte
da turma. Nessa perspectiva, os truque matematicos podem contribuir para a diminui¢ao desses
dessas dificuldades e na assimilagdo do conhecimento matematico.

Apoés a andlise das trés perguntas desta secdo, € possivel concluir que num primeiro

momento quase 50% classificavam como dificil ou muito dificil, que num segundo momento
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apresentou uma queda de 11%, mas ainda sim quase 40% classificam como dificil ou muito
dificil. Com relacdo a aplicagdo da matematica em situagdes do cotidiano, quase a totalidade
dos pesquisados percebe a importincia do conhecimento matematico, embora quase 80% diz
ter algum tipo de dificuldade no aprendizado da matemadtica. Destarte, ¢ fundamental que o
docente busque os mais variados recursos, a fim de reduzir essas dificuldades. Além disso,
apresentar a matemdtica de maneira mais contextualizada, buscando acabar com o medo que

muitos discentes tem da matematica.
5.4 Mais motiva em uma aula

Nesta secdo serdao apresentadas algumas respostas dadas pelos alunos participantes da
pesquisa. Essas respostas sdo relacionadas a nona pergunta do questiondrio do Apéndice A. A
pergunta é: O que mais te motiva numa aula? A seguir na figura 34 estdo algumas respostas

dadas pelos alunos.

Figura 34: Mais motiva em uma aula

qu.uL_m::s soad m@m_..g__(}u.o.mdg-

X ﬁh_.__{ﬂtm;dﬂa!h—

Qe v quino e @ Jﬁ,u_m:xg_ & coddiccdlica., vl 120
mﬁ,pmt{..} LAk i saam LEJZJmF = -

O paofnsen fupluon. dibuder o ba pesiiveta 4 o paoleica
9&1171..\4_...{1'.’: et ;p&—a - — =

—G.-_Mﬁumﬁ'.d o p.:m#bbm X !rrdfbniﬂdinb,;aﬁ.a&r
comfan "ina,a.bw"'_..l\l.- =L ip.g:.r.a,..ii&.v.

Fonte: Elaborada pelos autores no Paint.

A primeira frase o discente disse: “O que mais me motiva € quando o professor faz
matemadgica e eu consigo entender as atividades”.

Na segunda frase outro aluno disse: “Que eu quero ser professora de matemadtica, entao
se eu aprender eu tenho um futuro”.

Na terceira resposta outro aluno disse: “O professor explicando direitinho, e ter pacién-
cia e o professor gostar do que faz”.

E na quarta frase outro aluno disse: “A explica¢do do professor, as matemdgicas, jogos
contas ’legais’ de se fazer, etc”.

As frases acima descritas destacam aspectos importantes a serem observados. Essas
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respostas possivelmente ressaltam que os truques matemaéticos, os jogos de certa maneira, tor-
naram a aula mais divertida e atrativa. Outras respostas destacam que parte da motivacdo em
aula estd intrinsecamente ligado ao fato de se compreender o conteido. Além disso, outros
discentes pontuaram através das suas respostas a importancia da explicacdo do professor, bem
como a motiva¢do do docente e a importancia do conhecimento para se alcancar os sonhos. No

apéndice F, se encontram mais frases dos pesquisados sobre o que mais os motivam nas aulas.
5.5 Apontamentos sobre as aulas praticas

As aulas praticas envolvendo matemdgica foram realizadas nas quatro turmas do 6° ano
em uma escola municipal do Rio de Janeiro, na qual leciono. Esses truques matematicos foram
realizados no periodo de uma semana, e na semana seguinte foram trabalhados exercicios que
envolviam uma das matemdagicas. Durante a realizacdo das matemagicas elas foram divididas
em dois grupos: no primeiro grupo os truques foram o niimero pensado, a soma misteriosa
e o nimero riscado, ja no segundo grupo os truques matematicos foram a peca escolhida, a
soma misteriosa ¢ 0 nimero riscado. O primeiro grupo de matemdgicas foi apresentado nas
turma “A” e na turma “B”, com destaque para os contetidos de divisdo euclidiana e represen-
tacdo como soma de poténcia de base dois, diretamente ligados a matemdagica em destaque o
numero pensado. O segundo grupo de matemaégicas foi aplicado nas outras duas turmas, turma
“C” e na turma “D”, com €nfase nos contetidos de expressdes ariméticas, presente no truque em
destaque a peca escolhida. Essas matemdgicas foram apresentadas para os alunos e logo em
seguida foram realizadas na pratica. Posterior a realizacdo dessas atividades, os alunos foram
estimulados a tentarem descobrir os segredos por trds dos truques matematicos. Nessas tentati-
vas vale destacar que um dos alunos, que chamaremos de Jodozinho, percebeu que, no truque
matematico “a soma misteriosa” o resultado era obtido acrescentando o algarismo 1 antes do
primeiro nimero exposto, pelo primeiro aluno no quadro e subtraindo 1 da unidade. Da mesma
maneira, outra aluna que chamaremos de Julieta teve a mesma percepcao do aluno Jodozinho
nesse truque. Além disso, a maior parte dos alunos percebiam que o ultimo nimero colocado
por mim, na soma misteriosa era um nimero importante, muitos tentavam até impedir que esse
nimero fosse colocado por mim. Quanto aos demais truques os alunos nao conseguiram desco-
brir os segredos por trds e nem a matemdtica envolvida.

Durante essas aulas, houve um grande envolvimento dos alunos tanto na participacao
dos truques como na realizacdo posterior dos truques entre eles. O envolvimento por parte dos
alunos foi tdo grande que dois dos alunos resolveram participar do “show de talentos” realizado
na escola onde leciono, apresentando as quatro matemdgicas. Um desses aluno € a Julieta an-
teriormente citada e o outro chamaremos de Alfredo. Nessa apresentacdo Julieta apresentou os
truques: o numero riscado e a peca escolhida. Ja Alfredo apresentou as matemagicas: o nimero
pensado e a soma misteriosa. Posteriormente a essas apresentagdes os alunos Alfredo e Julieta

me pediram que organizasse uma apresentaciao exclusiva de matemadgicas, no auditorio, para
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as demais turmas. Apds uma semana de preparo do ambiente com cartazes que lembram tru-
ques matemadticos, a apresentacdo ocorreu no dia 6 de dezembro de 2023. Nessa apresentagao
Alfredo e Julieta apresentam os mesmos truques do show de talentos. Durante a apresentacao
todas as demais turmas, acompanhados dos respectivos professores, passaram pelo auditério e
tiveram a oportunidade participar ativamente das matemadgicas, inclusive os professores. Res-
salto que os alunos se mostraram bem motivados e curiosos quanto aos truques.

Os contetdos dos demais truques ndo foram trabalhados em virtude dos pequeno espaco
de tempo disponivel para a realizacdo da pratica em sala de aula. Na semana seguinte os con-
teudos envolvidos nas matemagicas em destaque foram dados na turmas que ndo tiveram tal
matemagica. Desta maneira, as quatro turmas tiveram esses dois conteidos, duas turmas tive-
ram o conteddo motivadas pela matemagica, e o outro contetido ndo motivado pela matemégica,
da mesma forma as outras duas turmas tiveram um conteddo motivado pela matemaética e outro

contetido nao motivado pela matematica.

5.6 Analise dos resultados no teste avaliativo

Nessa secao serdo observados o desempenho das turmas no teste avaliativo, de acordo
com o apéndice E. Nessa avaliacdo o objetivo foi analisar se a apresentacdo dos conteidos
motivados pelas matemdgicas teve alguma contribui¢do no desempenho das turmas, no aspecto
de aproveitamento. A avaliacdo foi dividida em duas se¢des: a primeira secdo da prova €
composta pela primeira e segunda questdes, ja a segunda secdo € composta pelas terceira e
quarta questdes. Na primeira se¢do o contetido explorado foi o de expressdo aritmética, conceito
esse presente na matemagica “a pega escolhida” que foi realizado nas turmas C e D. Na segunda
secdo foi trabalhado o conteddo de divisdo euclidiana e representacdo do nimeros como soma
de poténcias, contetidos presentes no truque “o nimero pensado” que foi realizado nas turmas
A e B. A tabela a seguir e o grafico da figura 23 descrevem o desempenho das turmas nessa

avaliacdo. Veja a seguir:

Tabela 1: Desempenho no teste

TURMAS | MEDIA NA 1° SECAO | MEDIA NA 2* SECAO
AeB 4.6 2,7

CeD 6,1 2,8
Elaborada pelos autores no ITEX.
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Figura 35: (Desempenho no Teste)

NOTAS MEDIAS EM PERCENTUAL

12 SECAO DA PROVA 22 SECAO DA PROVA

TURMASAeB ®TURMASCeD

Fonte: Elaborada pelos autores no Excel.

De acordo com a tabela e o grifico acima € possivel verificar que as turmas C e D tiveram
um melhor desempenho na primeira se¢do da prova. O aproveitamento foi 16% superior ao das
turmas A e B. Cabe destacar que as turmas C e D tiveram a matemdgica “a peca escolhida”,
que explora os conteudos dessas duas questdes. Ja as turmas A e B ndo tiveram contato com
essa matemagica. Observando essa diferencga € possivel conjecturar que a mateméagica possa ter
facilitado a assimilacdo de tal conteido, refletindo num melhor desempenho das turmas C e D
nas duas primeiras questoes.

Analisando o desempenho das turmas na segunda se¢do da prova, é possivel constatar
que o desempenho nessas questdes em média foi praticamente o mesmo tanto da turmas A e B
que tiveram contato com esses conteidos motivados pelo truque “o nimero pensado”, quanto
das turmas C e D que ndo tiveram contato com essa matemagica, mas tiveram os contetidos sem
os truques matematicos. Desta maneira, nessa duas questdes ndo houve diferenca no desempe-
nho das turmas. Vale destacar que de um modo geral todas as turmas tiveram maior dificuldade
nessas questdes, pois envolviam conceitos mais elaborados do que na primeira secido da prova.
Logo nessa segunda sec¢do ndo foi constatado diferenca no desempenho tanto dos alunos que
tiveram a matemadgica, quanto os que ndo tiveram o truque.

Na andlise desses resultados, vale destacar que o impacto no desempenho das turmas
que tiveram a matemadgica talvez pudesse ter sido melhor caso o tempo para realizagdo desses
truques tivesse sido maior, além de um tempo maior para se praticar exercicios. J4 que todo
o processo envolvendo as trés matemagicas, apresentacdo dos conteidos perdurou apenas duas

S€manas.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Na pesquisa matemagica e jogos interativos motivacionais como principios norteadores
no processo de ensino e aprendizagem da educagdo bdsica, buscamos dialogar com autores que
destacam as diferentes fases do desenvolvimento cognitivo do individuo, incluindo algumas te-
orias da aprendizagem. Além disso, descrevemos a importancia das atividades lidicas como um
fator motivador, e que possivelmente essa motivacao reflita num melhor desempenho. No traba-
lho foram apresentadas quatro matemégicas, bem como a base tedrico-matemadtica por tras. Por
ultimo, foi analisado o impacto imediato dessas atividades lidicas no que se refere a motivagao
e desempenho. De acordo com o tratado anteriormente, o problema de pesquisa foi respondido,
parcialmente, j4 que diante dos intimeros desafios no ensino bésico, onde se destacam a falta de
motivacdo e de interesse pelo conhecimento matemético, observamos que houve um maior in-
teresse , mais curiosidade e uma participagao mais ativa. Isso pdde ser constatado na aplicagao
praticas dos truques matemdticos, bem como pela andlise realizada no capitulo anterior. No que
se refere a assimilagdo dos contetidos durante as aulas préticas, pelo desempenho no teste, nao
foi possivel chegar a uma conclusdo precisa do impacto que a matemagica teve a curto prazo,
pois apenas parcialmente observamos uma diferenca de desempenho, como analisado na se¢do
5.6.

Durante a realizagcao da pesquisa consideramos que os objetivos foram alcancados quase
que na totalidade, devido a constru¢do dos didlogos com pensadores que tratam sobre a impor-
tancia dos jogos e atividades ludicas, através da apresentacdo da base matemadtica por trds das
matemagicas, mediante a construcdo das sequéncias diddticas no quarto capitulo, que tratam
dos truques matematicos e por tltimo através da andlise dos resultados relacionados ao questio-
ndrio aplicado aos discentes. Nessa andlise buscamos saber quais foram os impactos imediatos
e a curto prazo dessas atividades ludicas em sala de aula.

A metodologia utilizada foi de uma pesquisa aplicada, ja que de acordo com Mattos
(2020) , “A pesquisa aplicada depende das descobertas e se enriquece por intermédio do de-
senvolvimento”, tendo uma abordagem quantitativa, e descritiva, pois segundo Gil (2002), “[...]
uma das caracteristicas mais significativas estd nas técnicas padronizadas de coletas de dados,
tais como questiondrio”. Para isso foram realizados levantamentos bibliograficos sobre pen-
sadores da educacgdo, junto a livros, dissertacdes e revistas especializadas, autores esses que
descrevem a importancia de jogos e atividades lddicas, para desenvolvimento do pensamento
matematico bdsico. Assim foram construidas e apresentadas quatro sequéncias diddticas tra-
tando das matemadgicas. A fim de dar uma base tedrico-matemaética mais aprofundada ao colega
professor, foram apresentados o embasamento tedrico matematico por trds de cada truque. E
com a perspectiva de analisar os impactos imediatos foram aplicados e analisados os questiona-
rios sobre o nivel de motivacdo e interesse dos alunos para o conhecimento matematico, antes
e apOs as atividades propostas nas sequéncias didéticas. A presente pesquisa foi desenvolvida
junto aos alunos do sexto ano escolar de uma escola municipal do Rio de Janeiro.

Diante do exposto e pela andlise dos dados, € possivel conjecturar que metodologias
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lddicas elevam o nivel de motivagdo e interesse dos discentes por determinada disciplina. Isso
pdde ser verificado pelas respostas dadas a pergunta um, respostas expostas no grafico da figura
17. Além disso, a andlise de outras perguntas mostraram que boa parte dos discentes escolheram
a disciplina de matematica como favorita relacionando ao fator diversdo. Além disso, na andlise
realizada foi constatado um aumento dos alunos que passaram a perceber os jogos e atividades
lddicas como um possivel facilitador da propria aprendizagem. Ainda durante a andlise das
respostas dadas pelos alunos percebemos que a maior parte dos discentes declararam ter algum
tipo de dificuldade para aprender matematica, o que certa maneira reforca a necessidade de
se buscar metodologia que possam auxiliar no ensino da matemadtica. Durante a andlise da
pergunta: “O que mais te motiva numa aula?” A grande maioria das repostas dadas pelos
pesquisados destacavam a importancia da atividades lidicas, como um fator motivador, como
pdde ser observado anteriormente na se¢do 5.4. Destacamos uma delas: “A explicagdo do
professor, as matemagicas, jogos, contas ’legais’ de se fazer, etc.” Com relacdo a segunda se¢ao
do teste aplicado nao foi constatado um resultado expressivo no desempenho, por parte dos que
tiveram a matemdgica como fator motivador. Sendo possivel conjecturar que a longo prazo essa
pratica metodoldgica possa implicar de maneira mais eficiente no desempenho do estudante.
Desta maneira, se faz necessario uma pratica dessas atividades de maneira mais continuada,
que possibilitaria se chegar a conclusdes mais precisas do verdadeiro impacto dessa pratica
didética no desempenho escolar dos estudantes.

Como demonstracdo da melhora no aspecto motivacional. Posteriormente a aplicacao
da matemdgicas dois alunos participaram do show de talentos. Nessa apresentacdo realizaram
as quatro matemagica. Os mesmos alunos se apresentaram em outro evento intitulado “o show
da matemadtica: mateméagicas com os nimeros”’. Vale destacar que esse evento foi organizado
a pedido dos alunos. Isso nos deixou muito satisfeito, pois demonstrou de forma prética a
motivacdo de alguns alunos por essa prética pedagdgica.

Em suma, € possivel constatar que os objetivos propostos na pesquisa foram alcancados
quase que na totalidade, pois durante a aplicacdo da pesquisa verificamos que as durante as
atividades lidicas houve uma participagdo maior dos discentes durante a aula. Outro aspecto
fundamental € a base tedrico-matemadtica para que o professor tenha o conhecimento mais apro-
fundado dos conteddos por trds dos truques matematicos e possa aplicd-los durante as aulas, e
de certa maneira estard mais respaldado para responder a perguntas mais aprofundadas sobre
o conteudo matematico por trds do truque. O fator mais importante € a descricdo detalhada de
como aplicar as mateméagicas, bem como os contetiidos por trds dessas atividades lddicas, para
que esse conteidos possam ser trabalhados durante as aulas.

A andlise dos resultados refor¢a a importincia de se buscar novos caminhos que possam
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, trazendo maior motivagdo, mais interesse pelo
conhecimento; como destaca o Brasil (1997) que a prética educativa considere o interesse e a
motivacdo do aluno, dando a ele mais autonomia, uma maior capacidade critica e capacidade

de atuar ativamente na sociedade em que vive.
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APENDICE A - Questionario sobre motivacio

A
AAA
VoV
PROFEMAT

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro - UFRRJ
Programa de Mestrado do Profmat

Questiondrio com finalidade de levantar dados para dissertacao de mestrado.

Questionario sobre a motivacao para aprendizado
matematico

MARQUE COM UM X A SUA RESPOSTA
Pergunta 1. Qual € a sua matéria escolar preferida (displina)?
() Matematica
() Portugués
() Ciéncias
() Histéria
() Geografia
Pergunta 2. A preferéncia pela matéria, indicada na questao anterior se d4 por qual motivo?
() Mais facil
() Usada no dia a dia
() Divertida
Pergunta 3. Qual € a sua motivagdo para aprender matematica?
() Nenhuma
() Parcial

() Total
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Pergunta 4. Como vocé classifica a disciplina (matéria) de matematica?
() Facil
() Média
() Dificil
() Muito dificil

Pergunta 5. Vocé acredita que a matematica pode ser aplicada em situacdes do seu dia a dia?

() Sim
( ) Nao
() Naosei

Pergunta 6. Vocé acredita que os jogos matemdticos podem te auxiliar no aprendizado da

matematica?
( ) Sim
( ) Nao
( ) Talvez

Pergunta 7. O que te causa maior desmotiva¢do no aprendizado da matematica?

() Nada
() A faltade jogos
() Nao consigo aprender

() A necessidade de praticar exercicios

Pergunta 8. Vocé acredita que tenha dificuldade para aprender matemética?

() Sim
( ) Nao
() Um pouco

Pergunta 9. O que mais te motiva numa aula?
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APENDICE B - Outra demonstraciio do corolario 2.6.1

Dado um numero natural n, considere sua expansao na base 2:
k—1 k—2 2
n:ak-Q +G,k_1'2 —|—+CL32 —|—a2-2+a1:[akak_1...a1]2.

Tome ¢;(n) = a;, ou seja, p;(n) nos dé o i-ésimo algarismo de n na base 2, contados da direita

para a esquerda. Para cadai € {1,...,6}, defina
Ci={neN:1<n<63,¢(n) =1}

Em outras palavras, C; é o conjunto dos nimeros naturais menores que 64 cujo i-ésimo alga-
rismo na base 2 € igual a 1. Podemos representar estes conjuntos pelas cartas C',Cs, ..., Cg
apresentadas na subse¢io 3.6.1. Note que cada C; se inicia com min(C;) = 271, Além disso,
se 1 <n <63, entdo

6
n= Z(pz(n) Lt
i=1
onde p;(n) =0,sen & C; e p;(n) =1, se n € C;. Portanto,

Teorema 1. Sejan € N, 1 < n < 63. Entdo n € a soma dos nimeros iniciais das cartas para as

quais n pertence.
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APENDICE C - Caso geral do teorema 2.6.3

Teorema 2. Sejam x = [ay, ... a1]i0ey = [bg . .. bi]1p ndmeros naturais de k algarismos escritos
na base 10. Tomando os algarismos ¢; = 9—0b;,i = 1,..., k, e ondmero z = [cx . .. ¢1]10, temos
quer +y+z=10F+2 — 1.

Demonstragdo. Basta notar que

k k
y+z=> (bi+¢)107"=39-10""=9...9=10" - 1.
=1 i=1 k noves
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APENDICE D - Caso geral do teorema 2.6.7

Teorema 3. Seja © = [ay ... a1]10 um nimero natural de & algarismos na base 10. Tomando

y = [ay ... ax]10, temos que x — y € 9Z.

Demonstragcdo. Faremos a demonstracdo por inducdo na quantidade k de algarismos. Se k = 1,
entioy = x e x —y = 0 € 9Z. Suponha, por inducio, que o teorema seja valido para algum
k € N. Se x = [agi1ak . .. a1]10 possui k + 1 digitos, tome y = [a; . .. agayy1]10- Tome, ainda,

T = [CLk .. .al]lo CyYy = [CLl . ak]lo. Note que
x —y = (apy1 - 10" + ) — (10y + aps1) = apy1(10F — 1) +10(z — y) — 9.

Como 10¥ — 1,2 — y € 9Z, segue-se que as 3 parcelas mais a direita das igualdades acima

pertencem a 9Z. Portanto, x — y € 9Z e o teorema segue por indugdo. 0
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APENDICE E - Teste Avaliativo
Escola Municipal Deputado 'Rio

Teste Avaliativo . SREEBITOLA
Hilton Gama e

Professor: Daniel Pereira
Aluno:

Turma:

Data:

Pergunta 10. Resolvendo a expressao a seguir, encontra-se:
[(6x54+7)x2]+4—-12—-2
a) 74
b) 64
c) 134
d) 144

Pergunta 11. Represente a situag@o a seguir por um expressao algébrica: Luana tinha 3 moedas
em seu cofre, no ultimo final de semana ela conseguiu juntar 5 vezes essa quantidade, ganhou
mais sete de seu pai. Apds o que recebeu de seu pai dobrou a quantidade total de moedas e
juntou mais 4 moedas que ganhou de seu tio. Depois de alguns dias perdeu 12 moedas, e logo

em seguida deu 2 moedas para sua prima. Quantas moedas ela ficou no final?

a) 14
b) 24
c) 34

d) 44

Pergunta 12. Apods efetuar a divisao eucliana sucessiva por 2. A representacao do nimero 23,

como soma de poténcias de base 2 é:
a) 23 =12'42% 4+ 2! +2°
b) 23 =2° 423 422 +20
c) 23 =24423 422421
d) 23=2°4+2442242!

Pergunta 13. Representando o nlimero 34 como soma de poténcias de 2 se tem:



APENDICE F - Impressio das cartas da mateméagica “o nimero pensado

b4

31517 213167 4 151617
9 11|13 |15 10111415 121131415
1719|2123 18119122123 |20|21|22]|23
252712931 2627|3031 2812913031
3313537 |39| |34|35/38(39| |36|37|38|39
41 14314547 | (4243146 47| |44 |45 46|47
49 15153 |55| |50|S51 |54 55| |52|53|54|55
57159161 |63 |58(59/62|63| |60 61|62|63
819 10|11 161718 |19| |32]33 34|35
121131415 |20|21|22|23| |36|37|38]|39
2412512627 |24]25(26|27| [40|41|42 |43
2812913031 2812913031 44 145 |46 | 47
40 141(42 43| |48{49 |50 51 48 149150 |51
44 145146 |47 | |52|53 54 55| |52|53|54|55
56|57 58|59 |56|57 5859 |56|57|58|59
60616263 |60]61 62|63 |60 61|62|63
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APENDICE G - Respostas a pergunta nove

Pergunta 9. O que mais te mativa muna aula?

{0 fRige

Pergunta 9. O que mais te moliva numa aula?

Pergunta 8, 0 que mals te motiva numa aula®

Cupoore Quie o gl s \voa ptecimsr do
MW—M—

Pergunta 9. O que mais be motiva moma anla?

17 _Ola dmﬁﬁ’ [¥]

Pergunta 9. O que mais te motiva muna anla?

Pergunta 9. O gue mais te motiva numa aula?

Gasdor, dor gui B,
7 T i
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Pergunta 9. O que mais te motiva numa anla?

Pergunta 9. O que mais te motiva numa anla?

Pergunta 9. O que mais te motiva numa anla?

M&LW—H Wicinda
¢

-~

Pergunta 9. O que mais e motiva numa aula?

Pergunta 9. O que mais te motiva numa anla?

NeSS ’

Pergunta 9. O que mais te motiva numa anla?
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ANEXO A - Termo de Anuéncia

Prefeitura do Municipio do Rio de Janeiro . % °®
Secretaria Municipal de Educacio j Rlo
Colégio Mumigipal Deputado Hilton Gama
Praga Enio, S/N - Pavuna, Rio de Janeiro - RJ, 21520-410 PREFEITURA

TERMO DE ANUENCIA
INSTITUCIONAL - TAI

Eu. Jodo Paulo Mogo, na condigio de diretor geral, matricula niimero 11/283469-3, responsavel
pela Escola Municipal Deputado Hilton Gama, manifesto a ciéncia, concordincia e disponibilidade dos
meios necessarios para a realizacio e desenvolvimento da pesquisa intitulada “Matemdgicas. Jogos
iterativos ¢ motivacionais como principios norteadores no processo de Ensino e Aprendizagem
da educagfio basica™ na nossa instituigio. A instituigdo assume o compromisso de apoiar a pesquisa que
seri desenvolvida por Daniel Pereira, sob a orientagiao dofa) Claudio Cesar Saccomori Junior. Professor
r’\djunm-da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, tendo ciéncia que a pesquisa ohjetiva analisar
a importancia e a contribui¢do de atividades ludicas, como aspectos motivadores no ensino e
aprendizado da matemdtica. na educagfio basica,

A institui¢do assume o compromisso de que a coleta dos dados estard condicionada a
apresentagdo do Parecer de Aprovagio por Comité de Etica em Pesquisa. junto ao Sistema
CEP/Conep.

Alenciosamente,

e de o
|

. S0 dejunho de 2023.

[0 | U
"‘I—E"r‘-‘-‘-'“\.f." 1| .J_..! TO‘ \ { 1 '] :U‘{;"::-
Assinatura c‘ﬁ dirigente institucional ou pessoa por ele delegada

{Nome completo e fungdo do(a) dirigente institucional ou pessoa por ele(a) delegada)

415

0 MOGO

000 pauio |
FTO;‘M.E. 11/283.469-5 |

P D'«eiorw N ': ’

8 i
Modelo baseado nas Resolugdes CNS 466/2012 S10/2016 ¢ 580/2018 e nas Cartas
Circulares 0212/2010 e 122/2012 da Conep.
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ANEXO B - Termo de consentimento livre e esclarecido

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus Seropédica
Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Matematica

TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa intitulada “matemagicas, Jogos
iterativos e motivacionais, como principios norteadores no processo de Ensino e Aprendizagem da
educacdo basica". Os objetivos dessa pesquisa sdo; dialogar com pensadores da educagdo que mostrem a
importancia e a contribuicio dos jogos e dindmicas norteadoras, elabarar um produto educacional através
de sequéncias didaticas, mostrar os contetidos matematicos, por tras dos trugues matematicos e analisar as
informacgoes levantadas junto ao corpo discente, quanto a motivacdo para o aprendizado da matematica
antes das matemagicas, bem como apos as dinamicas, Os pesquisadores responsaveis por esta pesquisa sao
Claudio César Saccomori, professor do instituto de ciéncias exatas do departamento de matematica da
Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro UFRRJ e Daniel Pereira aluno do curso de mestrado em
matematica em rede nacional - Profmat pela UFRRJ.

Vocé receberd os esclarecimentos necessarios antes, durante e apds a finalizagdo da pesquisa, e
asseguro que o seu nome ndo sera divulgado, sendo mantido o mais rigoroso sigilo, em favor de nio o
identificar (a).

As informagbes serdo obtidas da seguinte forma: Inicialmente como técnica de coleta de dados serd
aplicado um mesmo questionario antes e depois das atividades quanto ao nivel de motivacéo dos discentes
para o conhecimento matematico. Esses guestionarios serdo aplicados em dias diferentes dos trugues
matematicos para todos que se e dispuserem a participar da pesquisa, sendo necessario por volta de 20 a
30 minutos o tempo necessario para preenchimento do questionario. Os truques serdo realizados em
tempos de 50 minutos. Os alunos serdo incentivados a descobrirem as matemagicas, sendo dado algumas
pistas dos segredos matematicos, apos algumas tentativas no tempo seguinte serdo revelados os
conhecimentos matematicos por tras dos trugques matematicos, e em seguida sera explicado como
funcionam as atividades lidicas (matemagicas). Os truques serao realizados com voluntarios, ndo sendo
obrigatoria a participagdo direta nas atividades, devendo o restante da turma estar atentos ou participar
ativamente como voluntario ou em grupo. Podergo participar quantos voluntarios quiserem das atividades.
Os trugues tém relacdo direta com o conteddo do bimestre, sendo utilizados como um principio norteador
e motivador para apresentacdo de contelidos j& aprendidos ou do bimestre. N3o serdo feitas gravacdes de
audios ou videos, na aplicagdo das matemagicas.

A sua participagdo envolve os seguintes riscos previsiveiss Como as atividades lddicas sdo
matemagicas (trugques que envolvem algum conhecimento matematico), sendo os riscos minimos, dentre
0s quais destaco: alguns discentes podermn ndo conseguir associar as brincadeiras com o conhecimento
matematico, além disso, alguns podem nédo se sentir motivados a participarem das atividades, por outro
lado muitos podem querer participar de maneira ativa das atividades.

A sua participagdo pode ajudar pesquisadores a entender melhor quais contribuicdes as atividades
ludicas podem dar para o aprendizado matematico. Alem disso, vocé podera ver a matematica de maneira
mais divertida, aprender matematica através da brincadeira, e despertar uma maior curiosidade para o
conhecimento matematico.

Vocé esta sendo consultado sobre seu interesse e disponibilidade de participar desta pesquisa, Viocé
€ livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento au interromper sua participacdo a gualquer
momento. A recusa em participar ndo acarretara penalidade alguma.

Vocé ndo sera remunerado por ser participante da pesquisa. Se houver gastos com transporte ou
alimentacdo, eles serdo ressarcidos pelo pesquisador respansavel, Todas as informagdes obtidas por meio

SEROPEDICA/MATEMATICA
BR 455, knn7, CEP 23.897-000, Seropédica, Rio de Janeiro/R] E

Telefone: {21) 2681-4749 - Email: eticacep@ufrrj br ! gD
Rubrica do Pesqu sadar Princips| Fubnca dofa) Parficpante da Pesquisa
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Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus Seropédica
Instituto de Ciéncias Exatas
Departamento de Matematica

de sua participacdo serio de uso exclusivo para esta pesquisa e ficardo sob a guarda do/da pesquisador/a
responsdvel, Caso a pesquisa resulte em dano pessoal, o ressarcimento e indenizacdes previstos em lei
poderdo ser requeridos pelo participante. Os pesquisadores poderdo informar os resultados ao final da
pesquisa em murais da unidade escolar.

Caso vocé tenha qualquer duvida com relacdo & pesquisa, entre em contato com ofa)
pesquisador(a) através do(s) telefonels) (21} 98707-8728, pelo e-mail danielpereira845@hotmail.com e
endereco profissional finstitucional Praca Enio, $/N - Pavuna, Rio de Janeiro - RJ, 21520410

Este estudo foi analisado e aprovado por um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) sob o registro CAAE

T1772923.4.0000.0311 . O CEP é responsavel
pela avaliagdo e acompanhamento dos aspectos éticos de pesquisas envolvendo seres humanos, visando
garantir o bem-estar, a dignidade, os direitos e a seguranga de participantes de pesquisa; bem como
assegurando a participac3o do(a) pesquisador(a) sob os mesmos aspectos éticos.

Caso vocé tenha davidas efou perguntas sobre seus direitos como participante deste estudo, entre
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro,
situada na BR 465, km 7, Seropédica, Rio de Janeiro, pelo telefone (21) 2681-4749 de segunda a sexta, das
09:00 as 16:00h, pelo e-mail: eticacep@ufrr.br ou pessoalmente as tergas e guintas das 09:00 as 16:00h.

No caso de aceitar participar da pesquisa, vocé e o pesquisador devem rubricar todas as paginas e
também assinar as duas vias deste documento. Uma via é sua e a outra via ficard com o(a) pesquisador{a).

Para mais informacfies sobre os direitos dos participantes de pesquisa, leia a Cartilha dos Direitos
dos Participantes de Pesquisa elaborada pela Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (Conep), disponivel
no site:
http://conselho.saude.gov.br/images /comissoes/conep/img/boletins/Cartilha Direitos Participantes de P
esquisa 2020.pdf
Consentimento do participante”

Eu, abaixo assinado, entendi como & a pesquisa, tirei davidas com o(a) pesquisador(a) e aceito
participar, sabendo que posso desistir a qualguer momento, mesmo depois de iniciar a pesquisa. Autorizo a
divulgacio dos dados obtidos neste estudo, desde que mantida em sigilo minha identidade. Informo que
recebi uma via deste documento com todas as paginas rubricadas e assinadas por mim e pelo Pesquisador
Responsavel.

Nome do(a) participante:
Assinatura: local e data:

Declaragio do pesquisador

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntiria, o Consentimento Livre e Esclarecido deste
participante (ou representante legal) para a participa¢do neste estudo. Declaro ainda que me comprometo
a cumprir todos os termos aqui descritos.
Nome do Pesquiquor; Claudio Cesar Saccomori Jinior

Assinatura: __4o.00 = - 2 Local/data; Rio, 05 de julho de 2023
Nome do auxiliar de pesqlﬁa!testemu nha (Se houver); Daniel Pereira
Assinatura: & Sywia Local/data; Mesquita, 4 de julho de 2023

*Este termo foi elaborado a partir do modelo de TCLE do CEP/Unifesp e arientacdes do CEP/IFF/Fiocruz.

SERCPEDICA/MAT EMATICA
BR 465, Km7, CEP 23.897-000, Seropedica, Rio de laneiro/RJ
Telefone: (21) 2681-4749% - Email: eticacep@ufrri br @‘ M
Rubrica do Pesquisadar Prindpal |  Rubrica dala) Participarte da Pesquisa
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ANEXO C - Termo de Assentimento livre e esclarecido

Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus de Seropédica
Instituto de ciéncias exatas
Departamento de matematica

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

‘ Convite Especial para Vocé!

> -

Vocé esta sendo convidado(a) para participar de um estudo que tem o
seguinte nome: Matemdgicas, Jogos iterativos e motivacionais como principios
norteadores no processo de Ensino e Aprendizagem da educaciio basica.

Com este documento vocé fica sabendo de tudo que vai acontecer nesse
estudo, e se tiver qualquer divida é s6 perguntar para o pesquisador ou seu
responsavel.

Sua participagio & importante e vocé pode escolher participar ou nfo.

Iremos conversar com seus responsaveis, pois € importante termos a autorizagio deles
tambem.

Antes de vocé decidir participar do estudo, é importante saber por que esta pesquisa esta
sendo realizada e como sera a sua participagao.

Vocé pode em qualquer momento dizer que ndo quer mais fazer parte do estudo, mesmo
que tenha assinado este documento. Vocé nao sera prejudicado (a) de forma alguma,
mesmo que nae quelra participar. Vocé, seus responsavels ou sua familia nao precisam
pagar nada para sua participa¢io no estudo.

Por gue esta pesquisa é importante?

?

Este estudo esta sendo feito para analisar a importancia e a
contribuigdo de atividades lidicas no ensine da matematica, além

disso, para elaboragio de um produto educacional com atividades

ad

ludicas, porque se observa em especial no ensino publico basico

T i

uma desmotivagio para o conhecimento matematico, por uma parte
consideravel dos discentes, mmitos alegam ser uma “disciplina

dificil” e alguns contetidos nao tém “aplicacdo pratica”.

BR 455, K7, CEP 23.897-000, Serapédica, Rio de Janeiro/R)

SERCIPEDICA/ DEPARTAMENTO DIE MATERATICA |
Telefone: {21) 2681-4749 - Email: eticacep@ufrrj br ‘Fg

Rubeica di Pesqu sadar Princips| Fubnca dofa) Parficpante da Pesquisa
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Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus de Seropédica
Instituto de ciéncias exatas
Departamento de matematica

Quem pode participar?

realizada numa escola do municipio do Rio de Janeiro, em

W A pesquisa sera realizada durante as aulas do bimestre, sendo
algumas turmas do 6° ano escolar.

Como sera a pesquisa?

Inicialmente sera aplicado nm questionario antes e depois das
atividades, sobre a motivagio dos alunos para o conhecimetto
0 matematico. Em seguida serdo explicadas comeo fimcionam as
&);.r atividades ludicas (matemagicas). Apos essas explicagoes serdo
chamados voluntarios para participarem das atividades Indicas.
Podendo participar quantos discentes quiserem, além disso, os
alunos serdo motivados a participarem de forma conjunta dos
truques matematicos, bem como o incentivo para que tentem
descobrr os segredos.

Se vocé participar, o que pode acontecer? Quais s3o os riscos?

Como as atividades Ilidicas s3o matemagicas (truques que envolvem algum
conhecimento matematico), entendo que os riscos sdo minimos, dentre os quais
destaco: alguns discentes podem n3o conseguir associar as brincadeiras com o
conhecimento matematico e se sentirem constrangidos ou deslocados, eles podem nao
se sentir motivados para aprenderem o conhecimento matematico por tras dos trugues,
e além disso, eles podem ficar mais agitados, atrapalhando o andamento das
matemagicas e de certa forma ndo participarem das atividades, levando outros alunos a
ficaremn agitados.

SERCPEDICA/ DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
BR 465, Km7, CEP 23.897-000, Seropédica, Rlo de Janeira/R)

Telefone: (21) 2681-4749 - Email: eticacep@ufrri br @'
-
| Rubeica de Pesqu sadar Princips| Fubnca doja) Particpante da Pesquiss




Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus de Seropédica
Instituto de ciéncias exatas
Departamento de matematica

Como esses riscos serdo cuidados?

Suas informacB8es e seu nome NAO serdo divulgados. Somente o pesquisador
efou equipe de pesquisa saberdo de seus dados e prometemos manter tudo em
segredo. A fim de dirimir possiveis constrangimentos e o deslocamento de alguns
alunos sobre o conteldo matematico por tras dos truques, serd explicado
inicialmente aos alunos o que significa matemagica, ressaltando a importancia de
alguns conhecimentos matematicos para o bom funcionamento das atividades
dindmicas, essa atividade sera realizada de maneira bem descontraida visando
motivar os alunos a participarem, convidandoe o maior nimero de discentes. As
atividades serdo realizadas de forma bem descontraida visando deixar os alunos bem
relaxados.

Por que sua participagdo é importante e pode ser boa para vocé?

Esta pesquisa vai ajudar vocé a: Ver a matematica de maneira mais divertida, aprender
um pouco de matematica através da brincadeira, e despertar uma maior curiosidade
para o conhecimento matematico. Sem contar que a pesquisa também trara beneficios
a outras pessoas pelo avango da ciéncia, e vocé estara participando disso. Também
podemos te contar sobre os resultados durante e ao final da pesquisa.

Vocé gostaria de participar deste estudo?
Faca um x na sua escolha.

i o
Sim, quero participar ( ) Nao quero participar | )
Se vocé marcou sim, por favor assine aqui:
Declaracdo do participante

Eu, , aceito participar da pesquisa. Entendi as

informacGes importantes da pesquisa, sei que ndo tem problema se eu desistir de participar a
qualquer momento. Concordo com a divulgagdo dos dados obtidos neste estudo e a autorizo,
desde que mantida em sigilo a minha identidade. Os pesquisadores conversaram comigo e tiraram
as minhas duvidas.

Assinatura: data:

SERCPEDICA/ DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
BR 465, Km7, CEP 23.897-000, Serapédica, Rio de Janeira/R]
Telefone: (21) 2681-4749 - Email: eticacep@ufrri br &’

-

Rubeica do Pesqui sadar Princips| Rubrica doja) Participante da Pesquiss
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Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
Campus de Seropédica
Instituto de ciéncias exatas
Departamento de matematica

&

S
44,

Acesso a informagdo

Em caso de dlvidas sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com Daniel Pereira,
pesquisador responsavel, nos telefones celular (21) 98707-8728, endereco Praca
Enio, S/N - Pavuna, Rio de Janeiro - RJ, 21520410, e e-mail danielpereira845S@hotmail.com. Este
estudo foi analisado por um Comité de Etica em Pesquisa (CEP) que é um drgdo que protege o
bem-estar dos participantes de pesquisas. Caso vocé tenha duvidas e/ou perguntas sobre seus
direitos como participante deste estudo ou se estiver insatisfeito com a maneira como o estudo
esta sendo realizado, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, situado na BR 465, Km7, CEP 23.897-000, Seropédica, Rio de
Janeiro/RJ, sala CEP/PROPPG/UFRRJ |ocalizada na Biblioteca Central, telefones (21) 2681-4749, e-
mail eticacep@ufrrj.br, com atendimento de segunda a sexta, das 08:00 as 17:00h por telefone e
presencialmente as tergas e quintas das 09:00 as 16:00h.

Declaragdo do pesquisador

Declaro que obtive o assentimento do menor de idade para a participar deste estudo e
declaro que me comprometo a cumprir todos os termos aqui descritos.

Nome do Pesquisador: Claudio cesar Saccomori Junior
Assinatura: Azt & S ) Local/data: Rio. 05 de julho de 2023

Nome do assistente de pesquisa/testemunha :  Daniel Pereira
Assinatura: M /;w}n . Local/data: Mesquita, 4 de julho de 2023

*Este termo foi elaborado a partir do modelo de TALE do CEP/Unifesp e orientagdes do CEF/IFE/Fiocruz.

SERCPEDICA/ DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
BR 465, Km7, CEP 23.897-000, Seropédica, Rlo de Janeira/R)
Telefone: (21) 2681-4749 - Email: eticacep@ufrri br @'
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