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Introducéo

Todos os professores se preocupam com as aprendizagens dos seus alunos. Por isso
dedicamos muito do nosso tempo a preparacdo das aulas, procurando seleccionar,
adaptar ou desenvolver aquelas que consideramos ser as tarefas mais promissoras para
promover a aprendizagem dos nossos alunos. Queremos proporcionar-lhes
oportunidades de resolverem exercicios e problemas, de realizarem trabalho de caracter
exploratério, de contactarem com situagdes em contexto puramente matematico mas
também em contexto da realidade, de utilizarem materiais manipulaveis e de
experimentarem as potencialidades da tecnologia. Queremos que saibam 0s conceitos
mas também que os compreendam e que 0s consigam mobilizar adequadamente nas
mais variadas situagcdes. Queremos que tenham espirito critico, que sejam capazes de
estruturar logicamente um raciocinio e de o comunicar adequadamente. Queremos que
quando confrontados com provas de avaliacdo, externas ou internas, se saiam bem.
Queremos tudo isto e muitas outras coisas. Queremos afinal aquilo que o Programa de
Matematica do Ensino Basico (Ponte et al., 2007) aponta como uma das grandes
finalidades do ensino da Matematica:

Promover a aquisicdo de informacdo, conhecimento e experiéncia em

Matematica e o desenvolvimento da capacidade da sua integracdo e
mobilizacdo em contextos diversificados. (p.5)

Mas o programa aponta igualmente como uma das finalidades do ensino da Matematica
o desenvolvimento de atitudes positivas face a disciplina e a capacidade de apreciar esta
ciéncia. E essa é uma vertente a que nem sempre damos a atencdo devida. As vezes
deixamo-nos submergir por todas as pressdes a que estamos sujeitos numa escola e
esquecemo-nos do qudo importante é proporcionar aos nossos alunos a oportunidade de

se maravilharem com a ciéncia.
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Imagine que, com uma simples troca de olhares, tem o poder de adivinhar os nUmeros
em que os seus alunos pensam. Suponha que lhes pega na mao e sabe qual o numero
que acabaram de escrever numa folha. Pense que, observando a sua respiracdo, 0S
orienta num calculo que parte de um nimero desconhecido, escolhido por eles, e que
termina com o nimero que corresponde ao dia do seu nascimento. Como acha que 0s
seus alunos reagiriam? Com espanto? Surpresa? Incredulidade? E se lhes dissesse que
ndo é verdadeiramente magia, mas simplesmente a magia da Matematica? Acha que

eles ndo iriam querer saber como o fez?

O fascinio é o toque de magia essencial para despertar a curiosidade e a vontade de
aprender. E a faisca que pode verdadeiramente incendiar 0 nosso interesse por uma

ciéncia e, como tal, € um elemento fundamental na aprendizagem.

Nas linhas que se seguem apresentamos um conjunto de situagdes simples e de facil
implementacdo, que envolvem nimeros e onde parece que conseguimos fazer magia e
adivinhar o que o0 nosso interlocutor pensa. Sao truques que conhecemos ha muito e que
ndo sabemos ao certo qual é o seu autor, mas que é possivel encontrar na internet ou em
publicacbes como Bolt (1992) ou Gardner (1993). Vamos naturalmente analisar essas
situacOes, do ponto de vista matematico, procurando mostrar o contributo que podem
trazer a aprendizagem dos contetdos matematicos, mas também ao desenvolvimento de

uma atitude positiva face a Matematica e da capacidade de apreciar esta ciéncia.

Ideias magicas

Lendo o pensamento

Entregue a um aluno um quadro como o da figura

1, pedindo-lhe que este assinale com um circulo 1 2 3 4
um numero qualquer, mas de forma a que nédo lhe 5 6 7 8
seja possivel a si saber qual a escolha feita. De 9 10 11 12
seguida peca-lhe que trace uma linha vertical a 13 14 15 16
passar pelo nimero escolhido e outra horizontal e Figura 1

que risque todos 0s nameros que se encontram
nessas linhas e que diferem deste (veja exemplo na figura 2 para o caso em que 0
namero escolhido é o 11). Escolha um segundo aluno e peca-lhe que faca algo de

semelhante. Ou seja, que escolha um dos nimeros disponiveis, que o assinale com um



circulo e que risque os que se encontram na mesma linha horizontal e vertical que o
segundo numero escolhido. Escolha um terceiro aluno para fazer algo analogo e, por
fim, um quarto aluno para assinalar o Unico nimero disponivel. Peca-lhe ainda que
adicione os quatro numeros que foram escolhidos e devidamente assinalados com um

circulo. Depois disto concentre-se, para poder

1 2 % a receber o resultado da operagdo efectuada por

5 6 # 8 transmissdo de pensamento. Faca uma pausa para
g% g | Q) |--#g | criar expectativa e informe que 34 foi o resultado
13 14 g 16 obtido ou, se quiser brincar um pouco, antecipe-se
Figura 2 e, enquanto o aluno esta ainda ocupado a

adicionar 0s numeros, pergunte-lhe se €
necessario tanto tempo para concluir que da 34. Acredite que o facto de conseguir ser
mais rapido que o aluno mesmo sem saber quais 0s numeros escolhidos, tera o seu

impacto!

Adivinhando dias consecutivos no calendario
Dé a um aluno uma folha com um calendario

como o da figura 3 e peca-lhe para assinalar com

uma caneta trés dias consecutivos. Esta escolha

dos nimeros deve ser naturalmente feita de modo 2151617 8910

a que ndo lhe seja possivel a si saber quais 0s 11112 1311415 16 17

nimeros que foram escolhidos. Assinalados 0s [18 119 [20 | 21 | 22 | 23 | 24

ndameros, o aluno deve adiciona-los, dizendo-lhe 25126 12712812930 31

qual o resultado alcancado. Olhe-0 entdo nos Figura 3
olhos, simulando que Ihe I& o pensamento, e

adivinhe os nimeros escolhidos.

Adivinhando trés datas consecutivas do dia da semana favorito
Peca a um aluno para escolher, sem revelar, qual o seu dia da semana favorito. Em
seguida dé-lIhe uma folha com um calendario como o da figura 3 e peca-lhe que assinale
trés datas consecutivas no seu dia da semana favorito. Obviamente a marcacdo dos dias
no calendario deve ocorrer sem que tenha oportunidade de ver quais as datas escolhidas.

O aluno deve entdo adicionar os trés numeros e dizer-lhe o resultado obtido. Com esta



informacdo consegue saber quais as datas escolhidas e podera até fazer um comentério

ao dia da semana escolhido pelo aluno como o favorito.

Adivinhando um nimero no mostrador do reldgio
Apresente aos alunos um reldgio de parede ou
projecte a imagem de um como o da figura 4. Peca
entdo a um aluno para escolher um dos nimeros
do mostrador e para, fora da sua vista, 0 registar
numa folha. Esta folha pode depois circular entre

os alunos, para que todos possam acompanhar o
que se vai seguir e viver a magia. Aproxime-se do Figura 4

relégio e aponte para um dos nameros do

mostrador pedindo ao aluno que adicione em siléncio uma unidade ao numero
desconhecido escolhido por ele. Aponte para outro nimero do relogio pedindo ao aluno
que adicione mais uma unidade ao namero escolhido por ele. Explique-lhe que vai
continuar a apontar para nimeros no mostrador do relégio e que sempre que o fizer ele
devera adicionar mais uma unidade ao namero escolhido por ele. Informe-o ainda que
sera ele a por fim ao processo dizendo “Stop!” no momento em que a soma obtida
atingir o valor 20. Va repetindo o processo, com 0 aluno a adicionar sucessivamente
uma unidade ao numero que este escolheu sempre que aponta para mais um nimero no
mostrador do reldgio. Quando a ordem para parar soar, mantenha o braco estendido para
o0 relégio. Surpreendentemente estard a apontar para 0 nimero escolhido pelo aluno e

que este registou na folha.

Para executar convenientemente este truque deve comecar por apontar para sete
nlmeros a seu gosto, 0 oitavo nimero que aponta tem que ser o 12, a que se segue o 11,

depois 0 10 e assim sucessivamente até que a ordem para parar se faca ouvir.

Intuindo o nUmero em que pensaste
Peca a um aluno que escreva numa folha de papel um namero de trés algarismos
qualguer. Simule que reflecte durante alguns instantes e peca-lhe que o multiplique por
7 e depois por 11 e depois ainda por 13. Aguarde que o aluno termine os célculos e
diga-lhe que acrescentou ao nimero em que ele tinha pensado mais trés algarismos... E
para ndo haver davidas que consegue mesmo ler o pensamento, escolheu precisamente

os trés algarismos em que ele tinha pensado.
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A Matematica por trés da magia
Nesta sec¢do vamos dar atencdo a Matematica que torna possivel adivinhar os nimeros
em questdo. E no fundo o desvendar da magia e por isso sugerimos que ndo prossiga a

leitura antes de experimentar realizar o truque.

Lendo 0 pensamento

Como facilmente se percebe o segredo desta leitura

de pensamento reside no quadro onde os alunos

1
1

escolhem os niimeros e no facto de apenas poderser 4 | 5 | 6 | 7 | 8
9 10 11 12

12 13 14 15 16

escolhido um nimero em cada linha e em cada

coluna. Se tivermos em conta 0s nimeros que

permitem gerar o quadro (ver figura 5) é facil Figura 5

perceber. Como Gardner (1993) explica, o quadro é

preenchido com a soma do respectivo par de nimeros geradores e, tendo em conta as
regras para a escolha dos numeros permitidas, cada nimero que os alunos escolhem
resulta obrigatoriamente da adicdo de um unico par de numeros geradores. Assim, a
soma dos quatro numeros escolhidos pelos alunos

terd sempre que igualar a soma de todos os nUmeros 2 -1 1 2

geradores. Sabendo isto é facil gerar quantos -3 -5 -4 -2 -1

quadros quisermos e com a soma que mais nos -1 | -3 | -2 0 1

agradar. Podemos inclusivamente gerar um quadro 1 | -1 | 0 2 | 3

como o da figura 6, envolvendo nimeros inteiros

relativos e onde a soma sera sempre 1. Figura 6

Os alunos podem comecar por constatar que,

independentemente dos nimeros escolhidos, a soma obtida é sempre a mesma. Podem
também trabalhar com diferentes quadros, procurando uma relagdo entre os seus valores
e a soma dos quatro nameros escolhidos. Podem ainda explorar os nimeros geradores e
construir diferentes quadros, e neste Gltimo caso podem apoiar-se tanto na adicdo como
na multiplicacdo, uma vez que é possivel conceber quadros adoptando um procedimento
semelhante com qualquer destas operagdes. O ponto até onde sera pedido aos alunos a
exploracdo do truque serd uma decisdo do professor e dependerd naturalmente do nivel

dos alunos envolvidos.



Adivinhando dias consecutivos no calendério
Neste caso, a questdo com que nos deparamos consiste basicamente em adivinhar trés
nameros naturais consecutivos, conhecida a sua soma. N&o é dificil perceber que se
dividirmos essa soma por trés obtemos o nimero central escolhido pelo aluno, digamos
n, € que portanto os trés numeros serdo necessariamente n—1, n e n+1. Aos alunos pode
ser proposta a exploracdo do truque, que podera ser abordada de diferentes formas, mas
que pode nomeadamente envolver a nocao de média e aspectos relativos a dispersdo dos

dados ou focar-se antes nas sequéncias aritméticas.

Adivinhando trés datas consecutivas do dia da semana favorito
Este truque é bastante semelhante ao anterior, residindo a diferenca no facto de as trés
datas serem do mesmo dia da semana. Assim o que aqui efectivamente se altera € a
dispersdo dos dados em relagdo ao valor médio, que antes era de um dia e agora passa a
ser de sete ou a diferenca entre dois termos consecutivos se estivermos a considerar
sequéncias numéricas. Neste sentido pode ser interessante trabalhar as duas variantes do
truque conjuntamente, propondo inclusivamente aos alunos o desenvolvimento de uma

nova variante.

Adivinhando um nimero no mostrador do relogio
Os primeiros numeros apontados ndo tém verdadeiramente interesse, sendo apenas uma
forma de adicionar sete ao niumero escolhido pelo aluno. A partir dai € que o truque se
comeca efectivamente a desenrolar. Se considerarmos x 0 nimero escolhido pelo aluno,
entdo a ordem para parar chegard quando tivermos apontado x+7+12—x+1 niimeros no
relogio, ou seja 20. A compreensdo da razdo porque o truque funciona pode assim

envolver algum trabalho em torno de expressdes algebricas.

Intuindo o nUmero em que pensaste
Neste trugue é pedido ao aluno que multiplique o nimero em que pensou por 7, por 11 e
por 13. Estes numeros em si ndo tém um significado especial. Podia-se pedir para
multiplicar por 77 e por 13, ou entdo por 11 e por 91, ou ainda por 7 e por 143. O
verdadeiro significado é que multiplicar por estes valores equivale a multiplicar por
1001 e ao fazé-lo n6s conseguimos que surja outra vez o numero escolhido pelo aluno
sem precisar de saber qual é ele (por exemplo, 345x1001=345345). Toda a exploracao

do truque terd4 pois por base as noc¢des de multiplos e de divisores e podera
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inclusivamente envolver a concepgdo de outros trugues similares. Neste sentido pode
ser pedido aos alunos que tentem desenvolver um truque andlogo para nimeros com
mais e com menos algarismos, questionando inclusivamente se tal serd sempre possivel.
Pode também ser sugerido que em vez de fazer surgir mais uma vez o numero o facam

surgir mais duas vezes (por exemplo, partindo de 345 fazer surgir 345345345).

Algumas sugestfes para implementacdo em sala de aula

Fazer verdadeiramente surgir a magia na sala de aula ndo é necessariamente facil. E
preciso dar atencdo aos pormenores para que tudo corra bem, para que nada falhe. E a
nossa experiéncia diz-nos que para que tal aconteca é preciso ponderar até o
imponderavel. Para que a magia aconteca os alunos ndo podem enganar-se nos calculos,
pois se tal suceder a sensacdo que prevalecera € que o truque falhou. E este é um risco
muito real! Como tal, podera ser boa ideia considerar a possibilidade de os alunos
utilizarem uma calculadora. O envolvimento de toda a turma também podera contribuir
para potenciar a sensagdo de espanto generalizado, pelo que sera bom organizar a
concretizacdo do truque de forma a permitir que todos tenham conhecimento dos
numeros escolhidos. O registo dos numeros numa folha que depois circula entre todos €
uma forma simples de o fazer e tem ainda a vantagem de permitir que os calculos
necessarios sejam realizados por mais do que um aluno, fazendo com que alguém possa

apontar eventuais €enganos.

Concluido o trugue € natural que os alunos expressem alguma surpresa e que de
imediato questionem como foi possivel adivinhar os nimeros em questdo. Obviamente
todos sabem que o professor de Matematica ndo goza de poderes especiais de
adivinhacdo e, portanto, alguns alunos irdo querer saber como € que o professor soube
quais os numeros escolhidos. Como um grande magico ndo revela assim 0s seus
segredos, provavelmente ir-lhe-ao pedir para fazer de novo, na esperanca de perceberem
0 gque aconteceu. Nesta altura tera que decidir como quer prosseguir. Alguns dos truques
permitem a repeticdo sem que o segredo seja revelado, outros ndo. Por exemplo, em
Lendo o pensamento a soma é sempre 34, mas pode optar por repetir o truque utilizando
um cartdo com outros nimeros e o0 seu segredo continuara por revelar durante mais
algum tempo. A opcdo mais adequada vai obviamente depender da exploracdo que

pretende fazer do truque.



Concluséao

Incentivar nos alunos o desenvolvimento de uma certa curiosidade intelectual nem
sempre é tdo complicado como pode parecer a primeira vista. Um pequeno truque
executado com um ar enigmatico pode ser suficiente para despertar um certo fascinio
por querer ir um pouco mais além. Aqui deixdmos algumas ideias que foram bem
sucedidas com alunos do 2.° e do 3.° ciclo do ensino basico. Importa, no entanto, ter
presente que uma simples faisca ndo chega. E necessario ir alimentando a chama,
langando pequenos desafios e incentivando os alunos a partilhar as suas ideias e
reflexdes. E, porque ndo, a criarem eles magia matematica e a trazerem-na para a sala

de aula para surpreender os colegas e o professor.
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