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O que tem a Matematica que ver com a Magia?

Um minuto de Ciéncia...

A matematica ndo é apenas a resolucdo de problemas, ou nimeros.
Na verdade, hd muitos tipos de matematica que és capaz de
praticar todos os dias sem, no entanto, te aperceberes disso. Num
jogo de futebol, ao confecionares um bolo, ao embrulhares ‘ (" :
presentes, ao planeares o teu dia, numa pesquisa na Internet, ou j e ,‘L_nx‘(nx,) ’r_n(y/ ;
em muitos outros aspetos do teu dia-a-dia, incluindo os truques de ‘ 4
magia. A Matematica possibilita que os mais astutos no dominio da
magia encantem os seus interlocutores que nos deixam
completamente rendidos a esta Ciéncia.

Figura 1.

O Homem desde sempre utilizou a matematica no seu dia-a-dia. O

simples facto de fazer desenhos nas cavernas, a construgdo dos artefactos, a estratégia que utilizava para caca, a
distancia, o angulo; ter de contar ovelhas, dividir e distribuir alimentos. A prépria determinagdo da vida com a
divisdo celular; as sequéncias e frequéncias de Fibonacci, muito presentes na natureza, o controle do tempo e o
entendimento dos ciclos da Lua e da frequéncia das marés, entre muitos outros factos que foram vitais para o
progresso da sociedade, incluem operagdes matematicas.

A matematica esta tdo presente no nosso dia a dia, e possibilita acdes tdo interessantes, que até parece magia.
Uma grande parte dos truques de magia baseiam-se em conceitos matemadticos. Esta arte, que antigamente era
chamada de Grande Ciéncia Sagrada, usa os segredos da Natureza e da Ciéncia, nomeadamente a matemdtica,
para surpreender e fascinar o publico. Ndo temos simplesmente magia, mas puramente matematica.

Impressiona os teus amigos e familiares com truques de magia, que sé a matematica te pode ensinar.

Missdo 1. Adivinhar a figura escolhida

Este truque necessita que tu imprimas a tabela que podes encontrar no anexo |. Pode ser feito com muitos
participantes em simultaneo. Neste caso, o magico mostra a tabela e a figura para que todos a possam ver.

Procedimento:
O magico, neste caso tu, escolhes um voluntdrio e diz-lhe que, consegues adivinhar a figura que ele vai escolher.
Segue as instrugbes seguintes, em vais pedindo ao teu voluntario:

e Pensa num numero de dois algarismos. exemplo: 54

e Adiciona os seus algarismos. exemplo: 5+4 =9

e Subtrai esse nimero, ao nimero que pensaste. exemplo: 54 - 9 =45

e Olha agora para a tabela — e mostras a tabela — e sem me dizeres, fixa o simbolo correspondente ao teu
resultado. Eu vou adivinhar!

Agora, impressiona os teus familiares, e faz um esforco de telepatia, e diz ou desenha numa folha branca:

Afigura é esta: @



B PORTO

UNIVERSIDADE
UNIOR

Solugdo:

Este truque baseia-se no facto de obtermos sempre um multiplo de nove quando a um numero subtraimos a soma dos seus
algarismos.

Se DU é o numero em que pensamos, em que D é o algarismo das dezenas e U o algarismo das unidades. Tu sabes que o
algarismo D tem o seu valor multiplicado por 10, logo, a operagdo que fizemos foi: DU-(D+U)=10D+U-D-U=9D.

Nota que o resultado é sempre um multiplo de 9, independentemente do numero escolhido a principio.

O que fizemos foi colocar sempre a mesma imagem, na tabela, ao lado dos multiplos de 9. Desta forma, vamos obter sempre a
figura: @.

Missdo 2. Adivinha o nimero escolhido

Este truque necessita que tu imprimas as quatro tabelas que podes encontrar no anexo |l
Elege um voluntario e diz-lhe que vais descobrir o nimero que ele escolher.
Procedimento:

e Pede ao voluntdrio para escolher um nimero de 1 a 31 e escrever num papel.

e Pede para o voluntario dobrar o papel, de forma a que tu ndo possas ver o nimero.

e De seguida, mostra as tabelas que imprimiste, uma a uma e vai perguntando:
O numero que escolheste estd nesta tabela? Vai fixando o 1.2 algarismo de cada tabela em que
estd o numero, sempre que o voluntdrio disser, sim. Depois é s somar.

o De seguida, mostra os teus poderes e dizes o niumero.

e Pede ao voluntdrio para mostrar o nimero que escreveu no papel, para todos verem e apreciarem as tuas

capacidades.

Solugéo: l

Para acertar no numero escolhido, basta somar o 1.2 algarismo de cada tabela. 4 5 6 7
Sempre que a pessoa confirmar que vé o numero na tabela, tens que decorar o

primeiro algarismo da tabela.
12 14 | 15

Exemplo: pensei no numero 13

Este numero aparece em trés tabelas. Somando os primeiros algarismos 1 +4 + 8 2 O 2 1 2 2 2 3

obténs 13 (o numero que estavas a procura). 2 8 29 30 3 1
Vais conseguir adivinhar sempre o numero escolhido porque qualquer nimero de
1 a 31 estard em todas as tabelas, das quais somando os seus primeiros Figura 2. O nGmero 13 (nimero que estds a tentar

numeros, o resultado dard sempre o proprio numero (Figura 2). adivinhar) consta desta tabela, logo fica o algarismo
4. Faz 0 mesmo nas outras tabelas e a soma dos
primeiros algarismos dard 13.
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Missdo 3. Quem ganha?
Este truque necessita de calculadora, lapis e papel.
Procedimento:

e Escolhe um voluntario e da-lhe uma calculadora. E diz, que vais
conseguir fazer uma soma mais rapido do que ele, s6 usando lapis e
papel.

o De seguida pede-lhe que escolha um nimero de dois algarismos e
que o diga em voz alta. exemplo: 17

e Tu, como és 0 magico, vais desafiar o voluntdrio, e ambos vao
adicionar todos os numeros anteriores, até chegar ao nimero
escolhido, incluindo-o. Py
exemplo: 1+2+3+4+5+6+7+8+9+10+11+12+13+14+15+16+17 = 153 Figura 3. Materiais necessarios.

e Pede para multiplicar o resultado por dois. exemplo: 2x153 = 306

e O voluntdrio usard calculadora. Tu usas lapis e papel. Ganha o primeiro a revelar o resultado certo.

e Quem vai ganhar?

Tu, claro! Porque tu faras: 17x18=306

Solugdo:

O que vais fazer é multiplicar o numero que o teu voluntdrio escolheu pelo seu sucessor, neste caso o sucessorde 17 é 18. A
solugdo, estd no dobro da soma de todos os nimeros naturais até ao numero que foi escolhido, incluindo-o.

Missao 4. Namero oculto
Este truque necessita de calculadora, lapis e papel.
Procedimento:

Escolhe um voluntario, da-lhe uma calculadora e pede-lhe que
siga as instrucdes que lhe vais dar:

e Escreve um numero de trés algarismos. exemplo: 123

e Multiplica-o por um nimero de 1 a 9, a escolha.
exemplo: 1x123=123

e Multiplica o resultado anterior por 3. exemplo:
3x123=369

e  Multiplica novamente o resultado anterior por um
numero de 1 a 9, a tua escolha. exemplo: 2x369=738

e Multiplica o resultado anterior por 6. exemplo:
6x738=4428

e Finalmente multiplica o resultado obtido por um nimero de 1 a 9, a tua escolha. exemplo: 5x4428=22140

e De seguida, pede ao voluntario que altere a ordem dos algarismos que fazem parte do resultado e que os
revele, a excecdo de um que seja diferente de zero, pois tu vais adivinhar esse algarismo. exemplo: 22140
fica 14022, e o voluntdrio revelou todos os algarismos (1_022), exceto o 4

e Entdo, depois de um momento de suspense revelaras o algarismo secreto.
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Como chegas a solucao?

Solugdo:

O que é pretendido aqui, é chegar aos multiplos de 9. Por isso é importante multiplicar por 3 e 6. As restantes operagbes feitas
com numeros que o voluntdrio escolhe néo tém influéncia no resultado.

Assim, sabemos que o resultado obtido pelo voluntdrio é um niumero multiplo de nove. Entdo, a soma dos seus algarismos
também é um multiplo de nove.

Quando o voluntdrio revela os algarismos, para descobrir o que falta basta que tu adiciones os algarismos revelados e
determines o que falta para que a soma de todos chegue ao primeiro multiplo de nove.

Soma audaz!

Escolhe um voluntario e diz-lhe que consegues adivinhar um ndimero com trés algarismos e que ele so tera que
seguir as tuas orientagdes.

Procedimento:

1. Pede entdo ao voluntario para escreve um numero de trés algarismos diferentes.

2. Depois, pede para este escrever o nimero que escreveu invertendo a ordem dos algarismos.

3. Pede para subtrair o menor ao maior dos nimeros anteriores obtidos.

4. Solicita ao voluntario o seguinte:
— Em relagdo ao resultado obtido, escolhe se me vais dizer o algarismo das unidades ou o das
centenas e identifica-o.

Ap0s esta informacdo, tu revelas o resultado que o voluntario fez no 3.2 passo, quando subtraiu os dois

numeros.

6. Como? Facil!

o

Solugéo:

a) Se no passo 4 o voluntdrio optar por identificar o algarismo das unidades, , entdo, tu ficas a saber que o
algarismo das centenas é , logo o resultado da operacdo efetuada pelo voluntdrio no passo 3 s6 poderd ser

Verifica que, independentemente do numero escolhido pelo voluntdrio, o resultado obtido é um multiplo de nove.

b) Se o voluntdrio escolhesse o algarismo das centenas o processo é semelhante.

Como o algarismo das dezenas é necessariamente 9, basta entéo que o voluntdrio identifique o algarismo das unidades ou o
das centenas para que o mdgico calcule quanto falta para 9 e revele o resultado da operagdo efetuada.

Adivinha o resultado de qualquer multiplicacdo de um nimero de dois algarismos por 11.
Surpreende a tua familia multiplicando grandes nimeros de cabeca.

Este truque, necessita de calculadora, lapis e papel.
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e Escolhe um voluntario, da-lhe uma calculadora.

o Pede-lhe para te dizer um nimero de dois algarismos, multiplicar por 11 na calculadora, e guardar o
resultado.

e Diz-lhe que vais adivinhar o resultado e escreves imediatamente

e Escreve o resultado num papel. E pede ao voluntdrio para dizer em voz alta, o resultado da multiplicacdo.

e De seguida mostra para a plateia o resultado que escreveste na folha.

Solugdo:
Imagina que o voluntdrio escolheu o numero 43 entdo
Como vais fazer:

Adiciona os algarismos (exemplo: 7)
Agora coloca o resultado (7), no meio dos dois algarismos (exemplo: 473)

MAS

Se o numero é grande e a soma dos dois algarismos der acima de 9, fazemos como no exemplo seguinte:

Exemplo:
15
Entdo fazemos a seguinte operagdo: 1 (vais adicionar ao algarismo das centenas do numero que se seque)
+ 758 (colocas o algarismo das unidades do resultado no meio do nimero)
Resultado: 858
Fdcil!

Acerta o resultado mentalmente
Informa o teu publico de que este truque requer muita concentracao, pois € um trugue muito dificil.
Este truque necessita de calculadora.

e Escolhe um voluntario e da-lhe uma calculadora.

e Pede-lhe para escrever um nimero de tés algarismos diferentes de zero.

e Acrescenta ao nimero anterior os mesmos algarismos, pela mesma ordem, de modo a que forme um
numero de 6 algarismos.

e Divide o numero obtido por 11. exemplo:

e Divide o resultado anterior por 7. exemplo:

e Divide o resultado anterior pelo numero que escreveste. exemplo:

Aparentas agora um grande esfor¢co mental e diz de repente que o resultado é 13.

Solugéo:

O teu voluntdrio quando escolhe o numero e o repete novamente obtendo um numero com 6 algarismos , 0 que estd a
fazer é a multiplicar o nimero por 1001.
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Como 1001=7x11x13, podemos concluir que o numero de seis algarismos que o voluntdrio obteve é da forma 7x11x13x a/c,
(em que abc, é o numero escolhido) logo, ao dividi-lo sucessivamente por 11, 7 e abc, s6 poderd obter 13 como resultado.
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ANEXO | — Tabela da Missao 1
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ANEXO Il — Tabelas da Missao 2

Recorta cada uma das seguintes tabelas:

1

3

5

7/

2

16

17

18

19

9

11

13

15

10

11

14

15

20

21

22

23

17

19

21

23

18

19

22

23

24

25

26

27

25

27

29

31

26

27

30

31

28

29

30

31

A

5

6

7/

12

13

14

15

20

21

22

23

28

29

30

31




