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O ensino de matematica ¢ visto, em geral, como um dos mais dificeis. O interesse pelo
conteido muitas vezes se perde quando o aluno ndo enxerga o seu significado ou suas
aplicagdes praticas no cotidiano. Todavia, estas aplicagdes podem estar muito além do nivel de
complexidade compreensivel pelo estudante. Neste sentido, acreditamos que o uso de atividades
ludicas pode se apresentar como uma boa opgdo para despertar o interesse do aluno pela
aprendizagem de conceitos matematicos. Ensinar por meio de jogos e de brincadeiras ¢ uma
forma prazerosa de propiciar a aquisi¢ao cognitiva do aluno frente as atividades pedagdgicas.

Dentre as diversas atividades ludicas existentes, destacamos a magica ou o ilusionismo.
Escolheu-se entdo trabalhar com a atividade de adivinhacdo denominada Tabelas de
Adivinha¢do. A atividade de magica consiste em apresentar algumas cartelas para os
participantes, requisitar que eles a analisem e, por fim, solicitar a um dos participantes que
escolha, sem revelar publicamente, um niimero dentre os que aparecem nas cartelas (nas cartelas
aparecem todos os niumeros naturais de 1 a 63). Em seguida, uma a uma, mostram-se as cartelas
para os participantes e pergunta-se ao aluno se o nimero escolhido se encontra na cartela que
esteja sendo apresentada. Apos o término deste processo, separam-se somente as cartelas que os
participantes afirmaram conter o numero escolhido. Pronto, j4 esta feita a magica! Para obter o
numero escolhido pelo participante, basta somar os menores numeros destas cartelas.

O segredo da magica esta na construgdo das cartelas. A construgdo de cada uma delas ¢é
baseada na representagdo polinomial de um niimero natural no sistema binario de numeragao. A
primeira cartela contém todos os niimeros de 1 a 63 que tem 2° em sua decomposi¢do. Ja a
segunda contém todos aqueles que tém 2' em sua decomposicdo; € assim por diante, até a sexta
cartela. Assim, ao dizer se o nimero escolhido (e ndo revelado) esta ou ndo na cartela, o aluno
acaba revelando (sem que perceba) a representagdo polinomial do nimero no sistema binario.

Destarte, em busca de um processo que levasse a compreensdo da magica e revelasse a
matematica na que se baseia, elaborou-se uma ficha com cinco atividades. A primeira atividade
procura familiarizar o aluno com a forma polinomial dos nimeros no sistema binario. A
segunda atividade ¢ o processo de construgdo das tabelas utilizadas na magica. Ja nas terceira e
quarta atividades, o aluno refaz a magica para si mesmo, desde o processo de escolha do nimero
a ser adivinhado, até a verificagdo das tabelas em que se encontra o niimero escolhido. E nesse
ponto que os alunos sdo postos a refletir. J4 na ultima atividade, fazemos uma retomada da
terceira atividade apds o processo de reflexdo das atividades anteriores.

A realizacdo desta adivinhacdo causa em geral surpresa nos participantes. Esta
sequéncia de atividades foi aplicada no Colégio Estadual Manuel de Abreu em duas turmas de
9° ano, experiéncia na qual foram obtidos bons resultados. Com este trabalho pretende-se
compartilhar, além da experiéncia vivenciada, o material didatico elaborado para a sua
realizacdo.
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