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Resumo
Este projeto foi desenvolvido com o intuito de auxiliar na resolução de alguns problemas que diversos jovens brasileiros possuem para se adaptar ao ensino de ciências exatas, como: falta de interesse e baixa motivação, o que os atrapalha de maneira considerável a aprendizagem desta disciplina. Serão apresentados jogos, quebra-cabeças... de forma divertida, lúdica... relacionadas com a matemática, com o intuito de criar uma maior afinidade com essa disciplina e possibilitando, assim, desvendar seus segredos. Este projeto visa, também, apresentar aos professores, os segredos da matemática, de forma prática e demonstrativa e que a mesma pode ser interessante e divertida. 
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Introdução e justificativa 
A aplicação da matemática para o benefício humano contribuiu de forma inestimável para o desenvolvimento de toda a tecnologia moderna, desde o automóvel, explicação de fenômenos naturais, algoritmos genéticos, enfim, tudo que contribui para que a vida, como um todo, a cada dia fosse mais simples e fácil. Segundo o (SITE PORTAL BRASIL, 2016), um levantamento feito pelo mesmo sobre o exame Enem entre os anos de 2009 e 2014, os estudantes brasileiros têm mais dificuldades relacionadas à conteúdo da grande área de ciências exatas, tendo como exemplo, física e matemática que foram as que mais tiveram erros no exame. Em matemática, o índice de acerto foi de 29%. Em física, o índice de acertos foi de 26%. Levando em conta apenas o exame de 2014, a taxa de acerto em matemática e física foi de 25%. Porque algo tão interessante e que foi criado com o intuito de melhorar vidas, acaba não sendo aceito ou feito de maneira receptiva? Acredita-se que isto acontece por inúmeras variáveis, sendo que uma delas, inclusive, a que este projeto se objetiva, é o problema das crianças brasileiras, que possuem dificuldades devido ao professor que não consegue expor a matéria no início desta carreira acadêmica. Esse projeto propõe por meio de jogos e brincadeiras multidisciplinares caseiros e simples que envolvem a matemática e o desenvolvimento do raciocínio lógico e prático. Ou seja, o aluno pode ser protagonista de seu aprendizado, adquirindo conhecimento e construindo valores essenciais para as inúmeras descobertas em sua jornada educativa.
O grupo justifica a escolha com base no pensamento de que existem outras formas de expor o conteúdo, de forma lúdica, engraçada e que consegue efetivamente prender os alunos, desenvolvendo o seu potencial escondido e despertando o interesse pela área. Assim, conseguindo melhorar o desempenho individual de cada estudante.
Objetivos 
Este projeto tem como objetivo “encantar” estudantes e professores com uma forma, talvez não nova, de ensinar e aprender Matemática, permitindo, assim, assimilá-la de forma “viva”: aprender através de jogos e quebra-cabeça interativos. Isto possibilitará, assim, a assimilação de forma divertida, não só do assunto tratado, mas de novos conteúdos em todas as áreas do ensino.
Metodologia 
Para conseguir alcançar tal objetivo foram selecionadas e também criado pelo grupo algumas “matemágicas” que serão realizadas usando papel, madeira, plástico... ou mentalmente, sem uso de algum suporte material. Em todos estes casos o pensamento, raciocínio e reflexão sobre algum tema, estarão presentes na apresentação. Também teremos algumas atividades que serão apresentadas de forma online, além da apresentação de alguns vídeos sobre o assunto, então os recursos que serão utilizados para as “matemágicas” físicas, serão papéis e dobraduras que faremos no momento de apresentação. Nas “matemágicas” online, utilizaremos programação online, fazendo uso das linguagens relacionadas a web. 
Resultados e Discussão 
É visível por meio de testes e experiências feitas em escolas de nível particular e escolas modelos, já que por meio das pesquisas não encontramos nenhuma evidência de realização da mesma em escolas públicas, mas enfim, segundo as pesquisas realizadas o rendimento dos alunos aumentou consideravelmente, intensificando e criando interesse nos alunos para os saberes matemáticos e desvendar os mistérios da mesma por meio de brincadeiras.
Conclusões
Conclui-se que por meio de pesquisas realizadas a exposição de conteúdo matemático não chamava a atenção da maioria dos alunos, que acham difícil, chata ou não se interessam pela mesma, criando assim um cenário de alunos que não se desempenham bem, que são defasados nessa expectativa e acabam não aprendendo ou absorvendo de nenhuma forma o que é exposto. Consideravelmente, com base em estudos científicos, monografias, dissertações e teses, todas defendem que deve-se adotar novas metodologias de lecionar e expor o conteúdo de matemática em uma sala de aula, hoje inegavelmente existem altos índices de erros na área de ciências exatas, especificamente, matemática, em vestibulares, ENEM, processos seletivos em geral, pois esse problema atinge uma grande parcela da população. Também esse é um processo conjunto de aceitação, os diversos setores da escola devem topar esse novo desafio, os alunos também devem ver como uma forma de experimentação e passarem por um período de aceitação junto a essa nova realidade, além do próprio professor se convencer e acreditar nesses novos caminhos, sendo uma profissional aberto a novas áreas de conhecimento e técnicas pedagógicas. 
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