ENGENHARIA

INTRODUGAO

O projeto “Matemagico” surgiu da necessidade de tornar
o ensino da matematica mais atrativo e envolvente para
criangcas em idade escolar. Foi possivel desenvolver um
dispositivo ludico e interativo que estimula o raciocinio
l6gico, a atengado e a concentragéo.

A aprendizagem através do brincar é uma das
estratégias mais eficazes no processo educativo infantil.
Inspirado nisso, o Matemagico visa transformar a pratica
da matematica tradicional em uma experiéncia divertida.

O dispositivo utiliza LEDs de diferentes cores para
destacar os numeros sorteados aleatoriamente, que
posteriormente  serdo  utilizados em  operagbes
matematicas. Os alunos, com o auxilio de um dado com
simbolos das operagdes basicas, devem realizar calculos
com os numeros apresentados.

DESENVOLVIMENTO

O dispositivo contara com teclas numéricas de 1 a 9 e
LEDs coloridos que sinalizardo, de forma alternada, os
numeros utilizados nos célculos. Um dado com simbolos
das quatro operagdes matematicas complementa a
experiéncia, tornando o aprendizado mais dindmico e
envolvente.

Apos a exibigdo dos numeros e da operacao, os alunos
deverao realizar o calculo manualmente, em um quadrinho
ou folha de papel, promovendo raciocinio rapido e
atencdo. A participagao do professor na verificagdo das
respostas estimula a interagdo em sala de aula e reforga o
processo de aprendizagem.

A montagem do dispositivo “Matemagico” foi feita
através de impressao 3D, onde foi possivel desenvolver a
estrutura do brinquedo. E seu funcionamento desenvolvido
com componentes eletrdnicos, como a placa Arduino,
Leds e resistores.

Figura 1 — Projeto Inicial SolidWorks
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CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto, este projeto mostra como a matematica
pode ser ensinada de forma divertida e envolvente. Ao
se inspirar em um brinquedo classico e combina-lo com
tecnologia simples, como o Arduino e LEDs, os alunos
aprendem brincando — o que torna o processo muito
mais leve e significativo.

Mais do que resolver contas, as criangas sao
estimuladas a pensar, se concentrar e interagir entre si.
O aprendizado vai além dos numeros: promove também
a comunicagdo, a colaboragdo e a autoconfianga,
mesmo quando ha erros.

Com criatividade e proposito, a equipe conseguiu
transformar um conteiddo desafiador em uma
experiéncia ludica e acessivel, provando que é possivel
ensinar de maneira eficaz e ao mesmo tempo
prazerosa.
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