
INTRODUÇÃO
O projeto “Matemágico” surgiu da necessidade de tornar

o ensino da matemática mais atrativo e envolvente para
crianças em idade escolar. Foi possível desenvolver um
dispositivo lúdico e interativo que estimula o raciocínio
lógico, a atenção e a concentração. 

A aprendizagem através do brincar é uma das
estratégias mais eficazes no processo educativo infantil.
Inspirado nisso, o Matemágico visa transformar a prática
da matemática tradicional em uma experiência divertida.  

O dispositivo utiliza LEDs de diferentes cores para
destacar os números sorteados aleatoriamente, que
posteriormente serão utilizados em operações
matemáticas. Os alunos, com o auxílio de um dado com
símbolos das operações básicas, devem realizar cálculos
com os números apresentados.

DESENVOLVIMENTO
O dispositivo contará com teclas numéricas de 1 a 9 e

LEDs coloridos que sinalizarão, de forma alternada, os
números utilizados nos cálculos. Um dado com símbolos
das quatro operações matemáticas complementa a
experiência, tornando o aprendizado mais dinâmico e
envolvente.

Após a exibição dos números e da operação, os alunos
deverão realizar o cálculo manualmente, em um quadrinho
ou folha de papel, promovendo raciocínio rápido e
atenção. A participação do professor na verificação das
respostas estimula a interação em sala de aula e reforça o
processo de aprendizagem.

A montagem do dispositivo “Matemágico” foi feita
através de impressão 3D, onde foi possível desenvolver a
estrutura do brinquedo. E seu funcionamento desenvolvido
com componentes eletrônicos, como a placa Arduíno,
Leds e resistores.

Figura 1 – Projeto Inicial SolidWorks
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Figura 2 – Peças 3D – Projeto Final
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CONSIDERAÇÕES FINAIS
Portanto, este projeto mostra como a matemática

pode ser ensinada de forma divertida e envolvente. Ao
se inspirar em um brinquedo clássico e combiná-lo com
tecnologia simples, como o Arduíno e LEDs, os alunos
aprendem brincando — o que torna o processo muito
mais leve e significativo. 

Mais do que resolver contas, as crianças são
estimuladas a pensar, se concentrar e interagir entre si.
O aprendizado vai além dos números: promove também
a comunicação, a colaboração e a autoconfiança,
mesmo quando há erros. 

Com criatividade e propósito, a equipe conseguiu
transformar um conteúdo desafiador em uma
experiência lúdica e acessível, provando que é possível
ensinar de maneira eficaz e ao mesmo tempo
prazerosa.
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