ol o 111 Encontro de Matematica do Agreste Pernambucano
7:} 13 a 15 de junho de 2016
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RESUMO

A oficina tem a pretensdo de apresentar as contribuigdes de um jogo chamado de o cubo de
Rubik, também conhecido como cubo magico, €é um quebra-cabeca tridimensional,
apresentaremos as contribuicdes da aplicacdo do Jogo Cubo Magico como recurso didatico
para o desenvolvimento e aprendizado na disciplina matematica. Objetivamos, com esta
oficina, desenvolver habilidades e torna-los capazes de resolver o cubo mégico e mediar o
processo de interacdo na sala de aula, o cubo possui seis lados subdivididos em nove
pequenos quadros, sua resolucdo €, apds embaralhada as pecas, deve-se ordena-las igualando
as cores de cada face, podendo ser utilizados para trabalhar atividades e entender dilemas
matematicos como geometria, analise combinatdria, probabilidade, entre outros. No decorrer
do trabalho enfatizaremos os beneficios que a implantacdo de jogos como recurso didatico.
Palavras-chave: Palavra-chave. Cubo Magico. Ensino-Aprendizagem. Ensino de
Matematica.

INTRODUCAO

O método tradicional do ensino de Matematica ainda é um método dominante, apesar
de tantos estudos sobre didatica a maioria dos professores continuam conservadores. Alguns
professores veem dando um timido passo, para a tentativa de torna-la uma disciplina mais
atrativa para seus alunos. Para que isto aconteca, o professor deve ser o agente principal, deve
estabelecer algumas condi¢des para que tal pratica no ensino de matematica aconteca. Diante
do desinteresse dos alunos, podemos perceber a necessidade de sempre inovar nos recursos
didaticos, numa tentativa de tornar as aulas mais ludicas e interessantes, estudos comprovam
que 0s jogos matematicos sdo uma possibilidade, bem-visto e aceito pela grande maioria
dos alunos. Essa pratica requer conhecer a manipulagéo correta do jogo a ser trabalhado, para

tracar objetivos diretos e claros, e que a aprendizagem acontega pois é o objetivo principal.
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Neste artigo iremos relatar as contribuicdes de um jogo especifico, o cubo maégico.
Originalmente chamado de ocubo de Rubik, também conhecido como cubo magico, €
um quebra-cabeca tridimensional, inventado pelo hungaro Erné Rubik em 1974. O cubo
magico possui seis lados subdivididos em nove pequenos quadros, sua resolucdo &, apds
embaralhada as pecas, deve-se ordena-las igualando as cores de cada face, sendo necessario
criar estratégias para conseguir montar o cubo, e € nesse momento que a matematica entra na
brincadeira. Durante a montagem do cubo é facil identificarmos e aplicarmos os assuntos de
probabilidade, andlise combinatéria, geometria espacial, algebra, entre outros, cabendo ao
professor mediar uma sondagem do jogo com os possiveis conteldos percebido por seus

alunos.

Ofereceremos nesta oficina, a pretensdo de ensinar as habilidades necessarias para
resolucdo do cubo mégico e mostrar possiveis relagbes com assuntos voltados a disciplina de
matematica. O cubo tem 43 quintilhdes de combinacdes possiveis. Em um nivel basico, em
sete etapas é possivel montar. Sua resolucdo auxilia o desenvolvimento do raciocinio l6gico,
pois a atividade envolve concentracdo e paciéncia, melhorando a observacdo de forma

divertida.

Pode-se permutar os oito vértices do cubo, logo podemos arranja-los de 8! formas
diferentes, além de podemos permutar suas doze arestas, existindo assim 12! combinacGes
para as mesmas. Entretanto, apenas metade das possibilidades acima sdo verdadeiras, uma
vez que nao é possivel permutar duas arestas sem trocar também a posicdo de dois vértices, e
vice-versa. Também é possivel girar todos os vértices do cubo, salvo um, sem que nada mais

mude no cubo. Uma vez que a orientacdo do Gltimo vértice sera determinada pela orientacdo
dos demais, nés temos 3'orientacdes distintas para os vértices. O mesmo vale para a

orientacdo das arestas. Sendo assim, temos QHpossibiIidades para elas. No total, o niUmero de
combinagBes possiveis no cubo é 43 252 003 274 489 856 000. Podemos considerar 0s jogos
matematicos, estimulantes, cabendo ao professor utiliza-lo de maneira correta, desafiando

seus alunos e estabelecendo relages com o contetdo estudado.

REJEICAO DOS ALUNOS A DISCIPLINA MATEMATICA
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Dificuldade em Matemaética tornou-se uma coisa comum, principalmente por ser uma
disciplina considerada dificil, essa disciplina estuda objetos abstratos, numeros, figuras,
funcbes e as relacdes existentes, sdo necessarios conhecimentos especificos, que sdo
construidos passo a passo ao longo da escolaridade para que se consiga compreender a
disciplina de forma adequada. Para muitos alunos a disciplina € considerada complexa e
dificil. Essas dificuldades podem ser derivadas de muitos fatores além da disciplina, podendo
ser, influéncia historica, aspectos psicologicos, pedagdgicos, pessoais, que envolvem uma
série de fatores, que sdo necessarios para que se compreenda essas dificuldades numa
tentativa de vence-las. Os alunos revelam que ndo entendem suas relagdes com o cotidiano, e
até aqueles que ndo apresentam dificuldade na assimilacdo dos contetdos tem dificuldades em
estabelecer relacbes com a realidade. Para os alunos € uma disciplina dificil que é estudada
apenas para passar de ano sem qualquer relagdo com o cotidiano que estdo inseridos. Os
documentos norteadores para o Ensino Médio revelam essa urgéncia de repensar o ensino da

matematica.

[...] Em um mundo onde as necessidades sociais, culturais e profissionais ganham
novos contornos, todas as areas requerem alguma competéncia em Matemaética e a
possibilidade de compreender conceitos e procedimentos matematicos é necessario
tanto para tirar conclusfes e fazer argumentages, quanto para o cidaddo agir como

consumidor prudente ou tomar decisbes em sua vida pessoal e profissional. (PNC,
2000)

Existem muitos estudos que tentam compreender e até estabelecer solu¢Bes para as
causas dessa rejeicdo a matematica. Nesse contexto sdo destacados a familia, a midia, o
contexto social, a forma como o professor aborda o conteddo, influéncia de uma barreira
psicologica que a matematica é dificil. Essas sdo questdes centrais para comecar uma
investigacdo tedrica sobre as causas e formas de intervencdo a rejeicdo matematica. Sendo
necessarios conhecer a realidade que o aluno estéa inserido.

Estudos em educagdo matematica, tem como principal interesse contribuir com
metodologias diversas, que melhorem o ensino-aprendizagem desta disciplina rejeitada por
alunos e até mesmo por professores, que em determinados contelidos se sentem despreparados

e reproduzem o contetido sem clareza.

E muito comum observarmos nos estudantes o desinteresse pela matematica, 0 medo
da avaliacdo, pode ser contribuido, em alguns casos, por professores e pais para que
esse preconceito se acentue. Os professores na maioria dos casos se preocupam
muito mais em cumprir um determinado programa de ensino do que em levantar as
ideias prévias dos alunos sobre um determinado assunto. Os pais revelam aos filhos
a dificuldade que também tinham em aprender matematica, ou até mesmo

I EMAP




A ~ 111 Encontro de Matematica do Agreste Pernambucano
e 13 a 15 de junho de 2016

escolheram uma area para sua formacéo profissional que ndo utilizasse matematica.
VITTI (1999, p. 32 /33)

Dessa forma o professor pode até contribuir para essa rejeicdo, tanto para reverter. E
necessario que exista, uma mudanca na forma de ensinar, uma mudanga que desperte nos
alunos o interesse e a motivacdo em aprender Matematica e o gosto pela mesma. O professor
deve ser orientador, mediador e organizador diante da aprendizagem dos alunos, construir
conceitos junto com eles e respeitando as diversas formas de pensar e resolver as questoes

propostas.

Tornando as aulas ludicas

A partir do momento que o professor se propde em utilizar 0s jogos como recurso
didatico, automaticamente ele deixa de ser apenas um transmissor de conhecimentos, e passa
a ser um mediador, a problematizar, observar, facilitar a aprendizagem, e contribuir na
construcdo do saber de cada aluno. Entretanto, o planejamento é muito importante, o
professor deve ser claro e objetivo, mostrando o assunto, que anteriormente ele abordou, e
mediar seus alunos a descobrirem a relacdo conteldo com o jogo, assim estimulando a
aprendizagem de forma interessante, despertando interesse pela disciplina de forma auténtica.
E mostrar como a brincadeira esta envolvida no ensino dos contetdos, afim de alcancar os

objetivos propostos. Como afirma Celso Antunes.

O jogo é o mais eficiente meio estimulador das inteligéncias, permitindo que o
individuo realize tudo que deseja. Quando joga, passa a viver quem quer Sser,
organiza o que quer organizar, e decide sem limitagBes. Pode ser grande, livre, e na
aceitacdo das regras pode ter seus impulsos controlados. Brincando dentro de seu
espaco, envolve-se com a fantasia, estabelecendo um gancho entre o inconsciente e
o real. (2003).

Os beneficios do cubo, e 0 desenvolvimento da oficina.

Como foi visto, em razdo da dificuldade encontrada no ensino de matematica, 0s jogos
se destacaram por estimular o aprendizado e por aumentar o interesse e a participacdo dos
alunos durante as atividades, com isso destacamos o cubo magico. Dessa forma, iremos
mostrar que a utilizacio do Cubo maégico na aula pode trazer diversas experiéncias
motivadoras e construtivas, fazendo com que usem o raciocinio l6gico e estratégias para
conseguir chegar ao objetivo, que é montar o cubo. Para isso iremos desenvolver essas
habilidades nos futuros professores com a esperanca que eles vém a incrementar esses
conhecimentos em suas aulas desafiando seus alunos e tornando suas aulas descontraidas.

Espera-se que durante a oficina os participantes consigam, percebam as varias
combinagfes possiveis no cubo magico, aprendama resolve-lo, percebam que podem
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trabalhar com alunos o célculo do perimetro e area, identificar o volume de alguns solidos
geométricos, desenvolver o raciocinio logico, perceber a interacdo, participacdo, adquirir a
percepcao de espaco e os conceitos fundamentais de face, aresta e vértice.

Os recursos necessarios para a realizacdo da oficina serdo, Datashow, cubos méagicos,
quadro branco, lapis para quadro branco e folhas de oficio, para possiveis anotacfes. Devido a
pequena quantidade de membros responsaveis pela oficina limitamos a oficina para 15
pessoas. Seguird um cronograma sobre apresentacdo do cubo, sua relacdo com a matematica e

sua finalidade ludica, e o desenvolvimento da técnica da resolugdo do cubo mégico.
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