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Resumo. O presente artigo descreve o projeto de extenddATEMATIVA:
Exposicao Interativa de Matemética”, o qual seraegentado no 2° Encontro
Anual de Extendo Universitaria (EAEX 2019). A ideia projeto é uma
exposicdo destinada ao publico variado e atendida pstudantes que
participam do projeto. Essa exposicdo também €& ecda como
“Matematica em exposi¢do: Formas, Figuras e Numgermsresentada no
Museu Dinamico Interdisciplinar da Universidade &$ial de Maringa
(MUDI). O objetivo é buscar apresentar a matematicee uma forma
dindmica, através de jogos didaticos e pecas initeaa que envolvem 0 uso
do raciocinio légico matematico em suas solucbesque despertam o
interesse do visitante pela arte da matematica.
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Sobre a Matemativa

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio mgiestimular pensamento
independente, a criatividade e a capacidade ddveesproblemas. Os educadores
devem procurar alternativas para aumentar a mdétvagara a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianca, a organiza¢cdo, corgéa, atencdo, raciocinio l6gico-
dedutivo e o0 sendo cooperativo, estimulando a koag@o e aumentando as interacdes
do individuo com outras pessoas ao seu redor. @80 recursos pedagodgicos

eficazes para a construcdo do conhecimento matanpaia as criangas.

Com esse propodsito, de levar a matematica as edsoama forma diferente,
surgiu o projeto, criado pelo professor do Depagtatm de Matematica da Universidade
Estadual de Maringa, Jodo Roberto Gerdonimo, codbecbomo MATEMATIVA:

Exposicdo Interativa de Matematica, o qual congisteapresentacdo da matematica



através de jogos matematicos. A exposicdo é deithdhbém em uma exposicado do
Museu Dinamico Interdisciplinar da Universidadedgsial de Maringa (MUDI), o qual
o nome dado foi MATEMATICA EM EXPOSICAO: Formas,gbras e Nimeros. Ha
também itinerancias realizadas pelo projeto e deil@ ciéncias, ndo s6 em Maringa,

como em outras cidades do Parana principalmente.

O ambiente da matematica situado no Museu Dinamiesdisciplinar recebe
visitas todos os dias, como por exemplo do mésudbaalde 2018 a Junho de 2019
foram calculadas 17.558 visitas escolares agendadh$83 visitas espontaneas. A
apresentacdo das pecas é feita conforme a clagsificetaria do publico. Como por
exemplo, ao publico do ensino infantil é feito denfa mais dindmica e simples, um
conhecimento basico de formas geométricas, noc@egspaco e o estimulo do

raciocinio logico, estes sédo as partes importaama fal publico.

Diferente do atendimento do ensino infantil, paraersino fundamental a
terceira idade as explicagbes sao mais detalhadasentido de que o fundamento
matematico por tras das pecas expostas € apresgrai@ique eles percebam o que esta
por tras das regras dos jogos, introduzindo umahaneforma de aprendizado,
melhorando também seu desempenho individual e agdegum valor significativo na
sua participacdo. H4 vezes em que recebemos \dsitpessoas com deficiéncias fisicas
ou mentais. Assim, buscamos adaptar a acessitglidied modo que a visitacdo a
exposicao seja coerente e, a0 mesmo tempo, sajiveicpara eles, e sendo nossa
exposicdo, uma exposicdo tétil, facilita a compséendeles. Na secdo a seguir,

apresentaremos alguns dos jogos em exposi¢ao.
Jogos da Matemativa

Quebra-Cabeca Asteca:

Este quebra-cabeca € um jogo de raciocinio l6giatematico, peca constituida por
uma base e cinco pecas de encaixes produzidos deirmnaaxeta retangular, composta
por cinco pecas formadas por cubinhos, sendo postas dois quadrados um dentro
do outro. O jogo consta dois objetivos principasguais sdo conseguir fazer a retirada
do quadrado menor de dentro do maior e o segurmmgeguir retornar o quadrado

menor para dentro do maior, realizando apenasgsnges movimentos: nas direcdes



horizontal e vertical, sem rotacionar as peca®do pu tira-las de seu lugar com a méo

de modo a coloca-las onde queira.

Gaiola de espelhos:

A gaiola de espelhos ndo € um jogo propriamentg dias € uma forma de vermos
como funciona as questdes de simetria.

Esta gaiola € um prisma de com base triangulatagra, ou seja, seus lados séo todos
iguais e ambos revestidos por espelhos. Os espi&lhownam como uma forma de
papel de parede, quando vocé entra dentro desika gapossivel se ver em ambos 0s
espelhos de uma s6 vez por meio de seus refleqoseatdo trabalhamos a reflexdo, é
possivel também enxergar vocé mesmo infinitas yeresnamos isto de transladacéo,
se concentramo-nos em um foco poderemos conchaibéden que somos rotacionados
por meio dos espelhos, logo o que podemos conélujue nesta peca em questao

podemos trabalhar questdes de simetrias de refles@géo e translagéao.

Torre de Hanoi:

Foi criado pelo matematico francés Francois EdodAasatole. O Jogo consiste em trés
pinos em uma base triangular. Em um dos pinossposio 7 pecas triangulares uma em
cima da outra, postas em ordem crescente de tamidelse jogo, o jogador tem como
objetivo transportar todas as pecas de um pinogatdro, mudando uma peca de cada
vez e sempre a menor em cima da maior. Ha uma &ogjupe da o numero minimo de

movimentos que g(n)=2"-1, sendo n a quantidade de pecas da torre.

Magica dos Numeros:

O jogo € uma representacdo da transformacdo derosimea forma decimal para a
binaria. A partir dai, o jogo funciona da seguifiema: o participante escolhe um
namero e, sem revelar, seleciona as colunas ondeltaero aparece. O monitor,
supostamente, adivinha qual foi o nUmero pensalioyistante, o que é feito apenas
somando os primeiros niameros das colunas escolhfdadinal da brincadeira, o

monitor explica para os visitantes o contexto @adformacdo, os niumeros binérios,

gue é a constante divisdo do numero encontradongehero 2 e como ele adivinha os



nameros, como dito anteriormente, sendo a somado®iros niumeros das colunas

acesas.

Conclusao

A expectativa dos monitores € que o visitante dedea a competéncia de interpretar,
entender e aplicar técnicas formais da l6gica, pasenvolver o raciocinio légico e
dedutivo, que lhe permitird enunciar e resolveuagibes-problema, antecipando
tendéncias e planejando acdes futuras.

Em virtude do que foi mencionado, conclui-se quejoda forma diferente de
trabalhar a matematica, com diferentes idades, abuse estimular e capacitar o
conhecimento sobre a matematica de forma a desgvebu raciocinio frente aquilo
gue foi proposto com 0s jogos.
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