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Resumo:

Nesta proposta de atividade considerou-se a oportunidade de compartilhar uma experiéncia de
trabalho com quebra-cabeca, em especifico o Cubo Magico de Rubik, aplicado em aulas de
Matematica ministradas na turma do 7° ano do Ensino Fundamental, da E. E. E. F. M. Walnyza
Borborema Cunha Lima, localizada na zona rural da cidade de Campina Grande - PB. Buscou-se,
com ele, fortalecer o didlogo existente entre a matematica escolar da educacdo bdsica e situacdes
praticas, afim de atingir a motivagdo dos alunos na busca pelo aprendizado do contelddo estudado.
Dai pode-se perceber uma relacdo intrinseca entre o Algoritmo da Divisdao de Euclides e os passos
da manipulacdo do Cubo Magico, e surgiu entdo, a necessidade de relaciona-los de forma
contextualizada, com o objetivo de alcancar uma aplicacdo “pratica” para o conteiido matematico
estudado e de mostrar a forte ligacdo existente entre as duas areas do conhecimento. Para atingir
este objetivo procurou-se modelar matematicamente algumas situacdes de montagem do Cubo,
tanto valendo-se do conceito da Divisao Euclidiana de niimeros inteiros, quanto apoiando na légica.
Para tal fez-se uma pesquisa exploratdria, pois trata-se de um estudo baseado na exploragcdo de um
quebra-cabeca para verificar a fixacdao de contetidos discutidos nas aulas. Traz-se com ela uma
proposta de atividade para o sétimo ano do Ensino Fundamental em que se valoriza o uso de
quebra-cabecas como ferramenta motivacional no processo de ensino aprendizagem. Tal verificacao
foi feita por meio da aplicagdo de um questionario com cinco perguntas, sendo quatro delas
objetivas, baseadas em uma escala e a dltima objetiva.

Palavras Chaves: Ludico, Ensino de Matematica, Quebra-cabeca

INTRODUCAO

Atualmente o ensino de matematica, tanto no nivel basico, quanto no nivel superior tem
passado por inimeras dificuldades, dentre elas, a falta de motivacdo dos alunos e a falta de relacao
entre a matematica escolar e a matematica enfrentada por eles no cotidiano. Superar essas

de professores, técnicos em educacao e gestores. Certamente, existe
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uma grande necessidade de aproximar conceitos de situagGes que estejam evidentes no dia a dia dos

alunos.

Sdo muitas as referéncias que sugerem o uso de jogos como ferramenta didatica pertinente
ao ensino de matematica, como por exemplo, Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) que
sugerem que:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboragdo de estratégias de resolucao e busca de solucgoes,
além de possibilitar a construcdo de uma atitude positiva perante os erros,
[...] sem deixar marcas negativas. (BRASIL, 1998, p.46).

Relacionando intrinsecamente o jogo ao ensino de matematica, pois o jogo, aplicado na sala de aula,

alia raciocinio, estratégia e reflexdo com desafio e competicdao de uma forma lidica muito rica.

METODOLOGIA

Neste trabalho a abordagem feita foi a de uma pesquisa participante, pelo fato de o
pesquisador ser professor atuante das turmas observadas, facilitando assim o contato entre o
pesquisador e os sujeitos pesquisados, ja que Segundo GIL (1991), "a pesquisa participante, assim
como a pesquisa acao, caracteriza-se pela interacdo entre pesquisadores e membros das situacoes
investigadas".

Nele, a abordagem a analise dos dados foi feita de maneira quantitativa e qualitativa, haja
vista que desta maneira se podera traduzir tudo aquilo que pode ser quantificado, ou seja, traduzir
em numeros as opinides e informacdes para entdo obter a andlise dos dados e, posteriormente,
chegar a uma conclusdo. E sabendo que essa modalidade requer o uso de estatisticas e de recursos,
como, porcentagens, média, entre outros, como o objetivo é o de apurar as opinides explicitas dos
entrevistados, foi usado um questiondrio com questoes dos tipos fechadas e abertas, para testar de
forma precisa as hip6teses levantadas.

A aplicacdo em sala de aula foi feita em uma turma de sétimo ano do Ensino Fundamental
da Escola Estadual Walnyza Borborema Cunha Lima, situada na zona rural do municipio de
Campina Grande-PB. Esta turma é constituida por 27 alunos, dos quais nove sdo meninos, nela em
um primeiro momento o professor deu uma aula sobre o Cubo M4gico, na qual abordou sua
historia, como identificar a cor de uma face, quais os tipos de movimentos e que matematica esta

por tras deles. Em uma aula seguinte expds o Algoritmo Euclidiano da Divisdo, resolvendo alguns
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exercicios junto aos alunos, para que por fim pudesse mostrar a relacdo entre o cubo e o Algoritmo

da Divisao e verificar o nivel de satisfacdo dos alunos, por meio de um questionario no qual eles
responderam sobre o quanto conseguiram compreender o conteido com a metodologia utilizada,
usando uma tabela com cinco perguntas:

1- Como vocé avalia a pratica de aulas baseadas em quebra-cabecas?

2- Ap6s as exposicoes, como vocé classifica o nivel de compreensdo sobre o contetido
estudado?

3- Como se poderia classificar a aplicagdo do conteudo feita na pratica?

4- Qual foi seu nivel de estimulo para aprender o conteido com a metodologia proposta?

5-Descreva em algumas linhas o que se pode aprender durante essas aulas.

Cada uma delas ate a quarta era composta pelos seguinte itens sobre a compreensdo do
conteudo passado:

1-Insatisfatoério;

2-Regular,

3-Satisfatorio;

4-Bom;

5- Otimo.
Na quinta pergunta, os alunos deveriam dissertar sobre o que aprenderam para que se pudesse,

baseado em suas respostas, examinar o quao proveitosa foi a experiéncia.

DISCUSSAO
O CUBO MAGICO

O uso de jogos, mais espeficicamente, de quebra-cabecas como o Cubo Mégico nas aulas de
matematica é uma excelente estratégia, motivar, atrair a atencao do aluno, ilustrar a aula, mostrando
aplicacOes que evidenciem o didlogo entre teoria e pratica e fazer com que o raciocinio dos alunos
se desenvolva com mais facilidade. Logo, um dos maiores beneficios do uso de tal recurso didatico
€ o aumento da concentragao, disciplina e a sociabilidade do aluno nas aulas, tendo em vista que
educar vai além de apenas transmitir contetidos, todo aluno precisa estreitar suas relagdes sociais.

Dessa maneira, a aula com o cubo desenvolve o espirito de equipe entre os colegas, com

apoio, discussdes e partilha situagdes em que impera a evidenciacao das interacdes entre as
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potencialidades de cada um. Sendo assim, uma estratégia inovadora de sucesso na sala de aula no

processo de ensino e aprendizagem da matematica.

No ano de 1974, um jovem professor de arquitetura de Budapeste, na Hungria, chamado de
Erno Rubik criou um objeto que mesmo ap6s de ter sido girado, ndo quebrou ou desmontou. Com
varios adesivos coloridos em suas faces, o cubo foi embaralhado e assim surgiu o primeiro “Cubo
de Rubik”. Erno demorou um pouco mais de um més para conseguir solucionar seu quebra-cabeca.
Mal ele sabia que o cubo que criara se tornaria, em um breve futuro, o brinquedo mais vendido do
mundo.

Erno era um professor que sempre procurava inovar em suas aulas, para das maneiras mais
emocionantes transmitir informacdo e conhecimento, entdo ele usou o primeiro modelo do cubo
para ajuda-lo a explicar aos seus alunos sobre relagdes de espaco. Isto é, a principio a utilidade do
cubo na sala de aula foi a de evidenciar um modelo geométrico.

Assim como as maiores inven¢ées do mundo, o Cubo de Rubik ndo teve um comeco facil.
Os primeiros cubos foram produzidos e distribuidos na Hungria pela Politechnika. Estes primeiros
cubos, comercializados como “Cubo Ma4gico”, eram o dobro do peso dos que seriam fabricados
mais tarde. Nos anos 70. E o primeiro passo para o cubo ganhar reconhecimento mundial seria ser
exportado da Hungria. Com esse objetivo alguns matematicos levavam o cubo para conferéncias
internacionais, outra contribuicdo se deu por parte de um empresario hingaro que levou o cubo para
a feira de brinquedos de Nuremberg em 1979. Nesta feira foi que Tom Kremer, um especialista em
brinquedos, concordou em vendé-lo para o resto do mundo.

Desde o seu langamento internacional em 1980, estima-se que foram vendidos mais de 350
milhoes de cubos. Aproximadamente uma a cada sete pessoas ja brincaram com o quebra-cabeca.
Este pequeno cubo de seis cores passou a representar uma década. Ele apareceu em obras de arte,
videos famosos, filmes de Hollywood e até teve o seu proprio programa de TV, ele representava
tanto genialidade quanto confusdo, deu inicio a um novo esporte (speedcubing), e ja até foi para o
espaco. Sem duvidas este quebra-cabecas é um dos maiores de todos os tempos, como podemos
inferir do que afirma o site cubo velocidade quando afirma que ele é “uma das invencdes mais

frustrantes e viciantes ja produzidas”.

ALGORITMO DA DIVISAO
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Nesta secdo aborda-se a divisdo de dois nimeros inteiros, que é uma operacdo que pode ser

realizada, mesmo quando um destes nimeros ndao é multiplo do outro, para isso se faz a
apresentacdo e demonstracdo do conhecido Algoritmo de Euclides da divisdo, além de se fazer
algumas aplicacOes deste importante resultado. Restringe-se aqui o Algoritmo de Euclides para o

e

caso em que m+€(JZ~ , como pode ser visto em HEFEZ (2011), Ferreira (2013) e SILVA (2014),

.l Ixs

oo, T
nez, meZ,

G

pois sem perda de generalidade pode-se supor que se o resultado da divisdo de

n por m serdaomesmo dadivisitode —n por —m

Teorema 1. (Algoritmo da divisdo de Euclides restrito ao caso m inteiro e positivo)

xe

Dados m é’ z e n €Z . Existem dois tnicos inteiros q e r taisque n=mq+r |,
b

com 0<r<m

Demonstracao. Inicialmente precisa-se mostrar a existéncia de ¢q e r , em seguida
mostrar suas unicidades. Tem-se que n ¢é um multiplo de m ou entdo n esta situado entre
dois miltiplos gm e (q+1)m de m , paraalgum q€Z. Se n ¢é miltiplode m ,
digamos ,n=mk |, trivialmente temos gq=k e r=0 .Caso n ndosejamiltiplode m ,é
fato que teremos, gm<n<(q+1)m . Nesta desigualdade pode-se subtrair

gm de todos os membros, tendo assim, 0<n—gm<m

Tomando n—qgm=r isso implica em n=mqg+r ,dai O<r<m. Segue que, quando

r=0 , n émdiltiplode m . Paraprovaraunicidadede q e r ,suponhe-se que existam
outros inteiros r’ e q’ tais que n=mq’+r’ ,com O0<r'<n . Desta forma tem-se que
n=mq+r=mq'+r' ,ouseja, (r—r’)=(q—q’)m , percebe-se assim que (r—r’) ¢ miltiplo
de m e como —m<r—r’<m , o unico valor possivel é r—r’=0 , mas assim tem-se,

r=r' .Destaforma, q=q'.

Obs. 1. Chama-se n de dividendo, m dedivisor, q de quocientee r de resto.

Exemplo 1. O quociente e o resto da divisao de 17 por 5, usando o Algoritmo de Euclides é

obtido fazendo.
17-5=12,17-2-5=7,17—-3-5=2<5

Portanto o quociente desta divisdo é 3 e o resto é 2.
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ARELACAO ENTRE O CUBO MAGICO E O ALGORITMO DA DIVISAO

Com todas as suas engrenagens, faces e cores em cada um dos quadrados que as compode o
Cubo Magico é um quebra-cabeca cheio de relacdes com contelidos matematicos tanto de geometria
quanto de aritmética ou algebra. Ele, incontestavelmente, pode ser aplicado como uma ferramenta
didatica capaz de potencializar o ensino de matemadtica, como ao ser sendo enfatizado no estudo de
volume ou capacidade.

Considerando a disposicdo em que todas as faces do cubo possuem quadrados com adesivos
da mesma cor como a posicdo inicial, é possivel observar que se pode girar faces ou combinar
sequéncias de giros (movimentos), que ao serem repetidos algumas vezes retornam o brinquedo a
posicdo inicial. Por exemplo, com o cubo na posicdo inicial pode-se girar a face superior dele no
sentido horario, ou anti-horario, quatro vezes consecutivas e assim, ter-se-4 novamente a posicao
inicial. Desta maneira, se deixa evidente que pode-se modelar essa sequéncia de movimentos por
uma funcgdo periodica. E cada uma das posicoes alcancadas com um dos giros da face podem ser
relacionadas com um possivel resto da divisdo de um numero inteiro por quatro. Ou, com a
seguinte sequéncia:

» Giro da face da esquerda no sentido anti-horario;
= Giro da face inferior no sentido anti-horéario;

» Giro da face da esquerda no sentido horario;
» Giro da face inferior no sentido horario.

Sendo repetida seis vezes consecutivas ter-se-4 novamente a posicdo inicial. Relacionando cada
uma das posi¢des alcancadas com a sequéncia de giros das faces podem ser relacionadas com um
possivel resto da divisdo de um ntimero inteiro por seis. Mostrando que o cubo é um modelo em que
se evidencia um sistema composto pelos restos da divisdo euclidiana de nimeros inteiros, assim

desenvolvendo ideias como a do raciocinio sequencial e periddico.

RESULTADOS

A literatura em Educacdo Matematica tem enfatizado que o trabalho com quebra-
cabecas como, Tangram e o Cubo Magico que possibilitam levar o aluno a resolver situacoes-
problema adotando estratégias, tomando decisdes, desenvolvendo formas de raciocinio e processos
ligados a intuicdo, inducdo e analogia, além de permitir que ele interaja com os colegas de modo

cooperativo, aprendendo a trabalhar em conjunto na busca de solugdes. Desta maneira,

(83) 3322.3222
contato@epbem.com.br

www.epbem.com.br




desenvolvendo habilidades de extrema importancia para a aprendizagem da Matematica.

Aqui aplicou-se as aulas tedrica, com as noc¢oes sobre aplicacdo do algoritmo da divisdo para
ndimeros inteiros, e pratica, em que os alunos tiveram contato com o material lidico, em especifico
o Cubo Magico de Rubik, quando eles puderam aprender experimentando e experimentar
aprendendo. Dos 26 alunos presentes no dia da aplicacdo da atividade observou-se as respostas que
podem ser quantificadas da seguinte maneira:

Questao 1(Como vocé avalia a pratica de aulas baseadas em quebra-cabegas?)

Respostas obtidas

ml
m?2
m3
m4
m5

Questao 2(Apods as exposicdes, como vocé classifica o nivel de compreensdao sobre o conteido

estudado?)

Respostas obtidas

ml
m2
m3
m4
m5

Questdo 3(- Como se poderia classificar a aplicagdo do contetido feita na pratica?)
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Respostas obtidas

ml
m2
m3
m4
m5

Questao 4(Qual foi seu nivel de estimulo para aprender o contetido com a metodologia proposta?)

Respostas obtidas

ml
m2
m3
m4
m5

Com essas respostas observa-se que os alunos se sentem mais motivados, quando
conseguem perceber a relagcdo existente entre teoria e pratica, como se pode ver nas respostas dadas
as questdes 1 e 3, que relacionam a aplicacdo do contetido a pratica e discutem o uso do quebra-
cabeca como instrumento motivador nas aulas, nelas percebemos que grande parte dos alunos se
agraciam de aulas que fogem do pragmatismo das aulas tradicionais de matematica, nas quais o
professor impde varias formulas e equacdes, muitas vezes sem significado e desconectadas do

mundo em que os alunos vivem.

CONSIDERACOES FINAIS
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Atualmente o ensino de matematica em escolas da educacdo basica tem sido caracterizado

como “bicho papdo” pelos alunos, pois muitas vezes, nao é estabelecida uma relacao entre o
conhecimento trabalhado em sala de aula e a realidade vivida por eles, tornando o conhecimento
matematico meramente abstrato e, portanto, dificilmente alcancavel. Pensando nesse tipo de
situacdo, foi buscada neste trabalho uma proposta de estudo sobre a matematica envolvida no Cubo
Magico, um quebra-cabeca bastante instigante. Do Algoritmo Euclidiano da Divisdo, para que o
contetdo trabalhado pudesse ser visto pelos alunos como uma ferramenta til na resolucdo de
problemas, em outra area do conhecimento, como sugerem as Orientacoes Curriculares para o
Ensino Médio, pagina 7, quando propde que a organizagao curricular deve ocorrer com “integracao
e articulacdo dos conhecimentos em processo permanente de interdisciplinaridade e
contextualizacdo”. Sendo assim, buscou-se fazer com que o conhecimento matematico pudesse ser
encarado pelos alunos como algo que tem sentido, pois eles conseguem com essa relacdo de
contextualizacdo perceber seu significado.

Desta maneira, chegou-se a conclusao de que se pode alcancar uma contextualizagdo em
outra area do conhecimento que ajude a dar sentido no porqué estudar este conteudo, e assim
motive os alunos. Finalmente conclui-se dizendo que este trabalho pode ser utilizado por
professores de Matematica do Ensino bésico, com a intencdo de atingir seus objetivos, mesmo
sabendo que as relacoes interdisciplinares e contextuais entre o conteido estudado e outras areas do
conhecimento, ainda podem ser abordadas de outras maneiras, usando outros procedimentos.
Procurou-se dar uma pequena contribui¢cao para melhorar a qualidade da educacdo basica, no que se

refere a direcdo da contextualizacdo, tornando o ensino de matematica um processo significativo.
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