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1 Introducao

O desinteresse dos alunos em compreender contetidos matemaéticos quando abordados
na escola tem criado a impressao de que a Matematica é uma disciplina de dificil aprendi-
zagem. Sendo assim, é necessario que novas metodologias ou ferramentas sejam inseridas
a pratica pedagogica permitindo que a Matematica seja abordada de forma diferenciada,
despertando a curiosidade, para que o aluno possa em descobri-la em diferentes situagoes.
Conhecendo esta realidade, uma alternativa para tornar as aulas de Matemdtica mais
dindmicas e agradéaveis seria o uso de materiais manipuldveis e jogos.

Entre estas ferramentas, [3] afirma que o “Cubo Mdgico”além se ser uma atividade de
lazer, estd diretamente relacionado com o desenvolvimento de algumas habilidades cog-
nitivas relevantes, como: concentragao, raciocinio légico, estimulo & atividade mental, me-
moria, perspicacia, determinacao, planejamento e desenvolvimento de estratégias, visao es-
pacial e paciéncia para superar desafios. Deste modo, apresentamos aqui os resultados de
uma oficina de “Cubo Mégico” ofertada para alunos de uma escola estadual de Alfenas.

2 Metodologia

Este estudo pode ser classificado como uma pesquisa experimental de campo e um
estudo de caso [1], realizado com alunos do Ensino Bésico de uma escola parceira do Pro-
grama Institucional de Bolsas de Iniciagao & Docéncia (PIBID). A oficina teve duragao de
4 encontros de duas horas-aula cada, sendo realizada na prépria escola. O publico atendido
foram alunos da escola interessados em aprender a resolver o ‘Cubo Mégico”. Por ser um
primeiro curso, os ministrantes apresentaram o “método de camadas”, um dos métodos
mais didaticos para resolver o “Cubo Magico” através de algoritmos, possibilitando aos alu-
nos aprender e conseguir resolver todas as faces do cubo, conhecer suas pecas e estrutura.
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3 Resultados e Discussoes

Ao fim das oficinas foi constatado que os alunos, ao observarem o “Cubo Mégico”
embaralhado, conseguiam identificar qual o passo a ser aplicado para resolver o cubo e
estabelecendo um objetivo instantaneamente. Com isso, o aluno estabelecia novas metas
a medida que ia resolvendo as etapas. Confirmando o que afirmou [2], atividades como
essas sao capazes de desenvolver habilidades que nem sempre sao desenvolvidas na sala
de aula. Os desafios estimulam, e, durante o processo de resolucao do “Cubo Magico”se
entende os mecanismos existentes por tras dos processos. A fungao educativa do jogo foi
observada durante sua aplicacao, constatando que ela favorece a construcao de conheci-
mentos de forma dinamica, diferenciada e atrativa, em um clima de alegria e prazer, isso
corrobora com os resultados de [4]. Pode-se, como trabalhos futuros, aplicar oficinas com
novos métodos de resolugao do “Cubo Mdgico”aos alunos ja atendidos com o primeiro
curso, como reaplicar a primeira oficina com outros alunos buscando investigar, descobrir
e discutir os resultados em novas situagoes e contextos.

4 Conclusoes

A complexidade do ensino de Matemaética faz com que o professor tenha necessidade
de estimular o raciocinio 1égico de seus alunos, o pensamento independente, a criatividade
e a capacidade de resolver problemas. Os jogos possuem tais aspectos, sua utilizagao
proporciona concentracao e aumenta a autoconfianga, além de termos maior participacao
e interesse por parte dos estudantes.
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