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ARTIGO

Ha magia na matematica?

Por Claudia Maria Grando e Rosemari Ferrari Andreis

Pegue uma folha de caderno e escreva um numero de trés algarismos. O numero
escolhido nao pode ser o mesmo de tras para frente, como 545, 737, 111 ou 101, pois
esse tipo de numero esta imune a “magia”. Anote também o niimero 1089.

Agora vamos pedir que faga alguns calculos (pode usar uma calculadora): encontre a
diferenca entre o numero que escreveu e esse numero escrito de tras para frente
(invertendo ordenadamente a posi¢cao dos algarismos), subtraindo o menor do maior
numero. Depois, some o resto obtido com o resto escrito de tras para frente. Se o
resto tiver dois algarismos, adicione zero ao inicio. Com a habilidade de “ler mentes”
(mesmo a distancia), sabemos que o resultado que obteve é 1089, o “numero magico”.
Parece magica, mas a matematica explica como isso é possivel'.

Adivinhacbes ou previsbes fazem parte da nossa cultura desde a infancia. Essa arte
encanta criangas, jovens e adultos que se divertem muito fazendo truques ou magicas,
principalmente quando o magico elabora uma histéria carregada de mistérios. Nesse
sentido, a matematica é riquissima. E claro que o mais importante & a justificativa dos
desafios, ou seja, por meio dela é possivel explicar truques que parecem impossiveis
em um primeiro momento.

Falar de mito, magica, magia € sempre muito instigante e, sobretudo, curioso. Nos
mitos ha a presenga de simbolos, personagens sobrenaturais, deuses e herdis, e os
povos antigos os utilizavam para explicar fatos obscuros para a ciéncia, utilizando
diversos rituais como danca, sacrificios e oragdes. Na Idade Média, a influéncia da
Igreja Catdlica era muito grande e tudo que discordava de seus dogmas era
considerado bruxaria, com bruxos julgados e condenados pela Santa Inquisigdo. Com
o passar do tempo surgiram os primeiros ilusionistas, prestidigitadores ou,
simplesmente, magicos, com “poderes” perfeitamente compreendidos pela ciéncia.
Hoje foram popularizados e estdo nos palcos de teatros e circos do mundo todo — as
crengas foram deixadas de lado e comecgou-se a buscar o principio légico das
magicas, inclusive as considerando truques. No entanto, o termo ainda é utilizado
quando nao se consegue explicar algo cientificamente.

No senso comum, na escola, parcela significativa de pessoas considera a matematica
dificil, complicada e distante da realidade. O mito de ciéncia dificil, sem grandes
atrativos e possivel apenas aos muito inteligentes percorre geragdes. Sabe-se também
que a atitude do professor e as metodologias usadas sado fundamentais no combate ou
no reforco desse mito. Atividades envolvendo desafios, jogos e curiosidades, se
trabalhadas adequadamente, contribuem positivamente no processo de
aprendizagem, e a magica pode ser utilizada como elemento Iudico, tornando as aulas
mais prazerosas. Para descobrir os truques, o estudante faz varias tentativas, o que
estimula o desenvolvimento de habilidades tais como a desenvoltura em realizar
operagbes aritméticas simples, a curiosidade (fundamental para pesquisas) e a busca
de padrées. Desvendar o mistério envolvido no truque eleva a autonomia e a



autoestima. A tentativa e o erro sdo importantes no processo percorrido, pois na
investigagdo matematica o resultado é relevante, mas ainda mais importante é o
caminho percorrido para encontra-lo.

A magica também estimula o gosto pelo raciocinio légico-dedutivo e introduz, de
maneira intuitiva, resultados de légica matematica. Assim, pode ser uma alternativa
pedagdgica para contextualizar certos topicos, despertando a motivacdo dos
estudantes quando envolvidos em atividades desafiadoras. Muitos truques baseiam
seus principios em conceitos matematicos e sdo bem faceis de serem realizados.
Propusemos, no “Projeto de extensdo matematica: (re)significando saberes,
construindo cidadania”, atividades dessa natureza com estudantes de 6 a 14 anos
envolvendo agdes divertidas e desafiadoras.

No campo de conhecimento relativo a numeros e operacbes, foi proposta uma
atividade na qual uma pessoa era escolhida como ajudante e langava dois dados,
colocados um em cima do outro, sobre a mesa. O magico “adivinhava” a soma dos
numeros que ficaram escondidos. Eram trés faces escondidas (a que esta sobre a
mesa e as duas que se encostam). Esse truque € muito simples, apds percebermos
que a soma do que consta na face inferior e na face superior de um dado com seis
faces sempre resulta em sete, padrao que passa despercebido para a maioria das
pessoas. Como sdo dois dados, entdo 7 x 2 = 14. Logo, basta subtrair de 14 o numero
da face superior visivel e tera a soma das trés faces que estdo escondidas.

Os resultados desse trabalho foram bastante significativos. Observamos que nas
magicas que envolviam calculos, os estudantes apresentavam inicialmente um pouco
de dificuldade, principalmente quando exigia o calculo mental. Na maioria das vezes,
somavam nos dedos e se atrapalhavam quando o valor era alto. Percebemos também
a dificuldade em entender a magica quando era apenas explicada, tendo que ser
realizada mais de uma vez para que a compreendessem e pudessem realiza-la/testa-
la com um colega. A medida que avancavam nas atividades, tornavam-se cada vez
mais ageis, entendiam a ldgica presente, realizavam os calculos mentais mais
rapidamente, tinham raciocinio mais agugado, prestavam mais atencdo no passo-a-
passo e se esforgavam para descobrir o segredo.

Defendemos a ideia de que a capacidade para aprender matematica (ou ciéncias de
modo geral) é inseparavel do gosto pela ciéncia, desenvolvido nos estudantes ao
vivenciar experiéncias que se constituem desafios prazerosos. A matematica € uma
ciéncia viva, sendo possivel estabelecer relagcbes com o estético, o belo, a musica, a
literatura, o jogo e a brincadeira, e nessas relagdes possibilitar o resgate do ludico e do
prazer. A ludicidade, em geral, traz a oportunidade do surgimento de lagos afetivos € o
desenvolvimento pessoal, permitindo a autodescoberta, a formacgao da autoconfianga,
do senso critico e da atitude cooperativa e solidaria, o que consideramos um campo
fértil para o ensino da matematica.
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NOTA

Considerando, de modo geral, C, D e U os algarismos, ao formar o numero o valor de cada
algarismo fica definido a partir de sua posicdo (centena, dezena, unidade) e pode ser
decomposto em 100C + 10D + U. Quando subtraimos CDU — UDC temos (100C + 10D + U) —
(100U + 10D + C). Subtraimos o menor do maior, entdo U < C. A subtragdo exige o recurso de
transformar uma das dezenas em dez unidades. Desse modo temos [100C + 10(D — 1) + (U +



10)] - [100U + 10D + C]. O mesmo procedimento deve ser feito com as centenas (juntar uma
das centenas com as dezenas), pois (10 — 1)D < 10D. Assim, a centena 100C ficara 100(C — 1)
e a dezena (10 — 1)D ficara (10— 1)D + 100.

Agora vamos subtrair termo a termo: 100(C — 1) + [10(D — 1) + 100] + (U + 10) — [100U + 10D +
C]=100(C-1-U)+[10(D-1-D)+100]+ (U+10-C)=100(C—-1-U)+90 + (U + 10 -
C). O préximo passo é inverter a ordem dos algarismos do resultado e somar. Teremos: [100(C
-1-U)+90+U+10-C)]+[100(U+10-C)+90+(C-1-U)]=100(C-1-U+U+10-
C)+180+U+10-C+C-1-U)=100-9+180+9 =900+ 180 + 9 = 1089.

Chega-se a esse resultado para quaisquer algarismos C, D, U. Vale destacar a restricdo de que
o numero escolhido ndo seja o mesmo de tras pra frente, porque ao efetuar a operagao de
subtracdo o resultado seria zero, inviabilizando a “magica”.
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