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"A logica leva vocé do ponto A ao ponto B. A

imaginacao leva vocé a qualquer lugar."

Albert Einstein



RESUMO

Na educagao profissional tecnologica, a evasao de alunos ao se depararem com a complexidade
da légica de programagdo ¢ um desafio persistente. Minha intervencdo propde uma solugao
inovadora: a utilizacdo do Cubo Méagico como ferramenta pedagogica. Através dela buscamos
tornar o aprendizado da l6gica mais acessivel e envolvente, capacitando os alunos a desenvolver
habilidades de resolucao de problemas, pensamento 16gico e sequenciamento de maneira
pratica e tangivel. Este trabalho explora o potencial do Cubo Magico como catalisador para o
sucesso dos alunos na educagdo tecnologica, abrindo portas para um futuro repleto de

oportunidades.

Palavras-chave: Cubo Magico. Logica de Programac¢do. Educagdo Profissional Tecnologica.

Intervencao Pedagogica. Aprendizado de Logica.



ABSTRACT

In professional technological education, student dropout when faced with the complexity of
programming logic is a persistent challenge. My intervention proposes an innovative solution:
the use of the Rubik’s Cube as a pedagogical tool. Through it we seek to make learning logic
more accessible and engaging, enabling students to develop problem-solving, logical thinking
and sequencing skills in a practical and tangible way. This work explores the potential of the
Rubik’s Cube as a catalyst for student success in technological education, opening doors to a

future full of opportunities.

Keywords: Rubik’s Cube. Programming logic. Technological Professional Education.

Pedagogical Intervention. Logic Learning.
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Eixo Tecnoldgico: Informagao e Comunicagdo

Curso Técnico: Ensino Médio com Habilitagdo Profissional de Técnico em Informatica para

Internet

Disciplina: Programagao e Algoritmos

Tema: Explorando Programagdo com o Cubo Mégico
Objetivo: facilitar a compreensao da ldgica de programacao

Descrigao das principais atividades desenvolvidas: Introdugdo ao Cubo Mégico e suas analogias
com a programacao, aplicacao dos principios teéricos de 16gica de programacao a resolugdo do
Cubo Magico e cultivar habilidades praticas e logicas para motivar uma aprendizagem

significativa.
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1 INTRODUCAO

A presente intervencdo pedagdgica foi planejada para abordar um desafio persistente na
educacdo profissional tecnoldgica, mais especificamente no contexto do curso técnico em
informatica. O eixo tematico central de nossa intervengdo concentra-se na compreensao da
logica de programacao, um elemento fundamental para o sucesso dos estudantes na area da

tecnologia.

A escolha desse tema ndo ¢ apenas motivada pela atualidade, mas também pela sua relevancia.
Vivemos em uma era digital, onde a programagao e a logica sdo habilidades essenciais para a
resolucdo de problemas e a criacdo de solugdes inovadoras. No entanto, muitos estudantes
enfrentam desafios significativos ao serem introduzidos a esse campo. A evasdo de alunos no
inicio do curso técnico, quando a légica de programacdo ¢ apresentada, sendo assim um

problema que merece atengao e solugdes inovadoras.

Nossos objetivos nessa intervengao sao multiplos. Primeiramente, pretendo proporcionar uma
compreensdo mais solida e pratica da 16gica de programagao para os alunos, tornando-a menos
intimidante e mais envolvente. Além disso, busco promover o desenvolvimento de habilidades
de resolucdo de problemas, pensamento 16gico, que sdo cruciais para o sucesso na educagao

profissional tecnologica.

A importancia dessa intervengao ¢ evidente. A educacgao profissional tecnoldgica desempenha
um papel vital na preparacdo dos alunos para enfrentar os desafios do mundo digital e
profissional. Tornar a l6gica de programac¢do mais acessivel e envolvente nao apenas beneficia
os estudantes individualmente, mas também contribui para a formacao de profissionais mais

competentes e aptos a enfrentar os desafios da tecnologia e do mercado de trabalho.

Essa intervencdo contém uma série de atividades praticas, que envolverdo os alunos em um

aprendizado ativo e envolvente. Desde a introdu¢cdo do Cubo Migico como ferramenta
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pedagogica até a aplicacao das habilidades adquiridas em contextos tecnologicos, meu plano

de agdo ¢ abrangente e estruturado para garantir o sucesso dos alunos.

Ao longo deste trabalho, explorei cada aspecto dessa intervengdo em detalhes, desde a
fundamentagdo tedrica até a analise dos resultados obtidos. Acredito que essa abordagem
inovadora tem o potencial de revolucionar a forma como os alunos compreendem a logica de

programacao e preparam-se para o futuro tecnolégico.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentacao teorica desta intervengao pedagogica, centrada no uso do Cubo Mégico para
o ensino de ldgica de programacio, integra diversas correntes educacionais. No ambito das
teorias da aprendizagem, destaca-se o construtivismo, proporcionando aos estudantes uma
abordagem ativa na constru¢dao do conhecimento ao enfrentarem os desafios do Cubo Magico.
Além disso, a teoria da aprendizagem significativa é incorporada ao vincular os conceitos

abstratos de 16gica de programacao as acdes praticas envolvidas na resolugao do Cubo.

A perspectiva da psicologia cognitiva € incorporada ao explorar padrdes visuais no Cubo
Magico, estimulando a percepcdo de relacdes e a aplicagdo de estratégias na resolugdo. A
intervencao também se fundamenta na teoria da aprendizagem tecnologica, concentrando-se na
aplicacdo de conceitos tecnologicos e utilizando o Cubo Magico como uma ferramenta para

conectar a logica abstrata de programagao a desafios tangiveis.

Além disso, as teorias de resolu¢do de problemas sdo incorporadas, com a aplicagao pratica do
modelo de resolugdo de problemas no contexto do Cubo Magico, desenvolvendo habilidades
essenciais para a logica de programacao. A integragao de conceitos fundamentais de algoritmos
e estruturas de dados no ensino da logica de programacao através do Cubo Mégico constitui
uma abordagem abrangente que visa proporcionar uma experiéncia educacional enriquecedora

e eficaz para os estudantes.
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3 METODOLOGIA

A interven¢ao pedagogica se desdobrou em trés fases essenciais, cada uma desempenhando um
papel crucial na abordagem da légica de programagdao com o Cubo Magico. Na fase inicial de
Sensibilizagdo, os estudantes foram introduzidos ao Cubo Ma4gico, explorando suas
caracteristicas fundamentais e estabelecendo conexdes entre seus movimentos € principios
logicos. A segunda fase, Exploragdo, permitiu que cada estudante se engajasse ativamente na
resolucao autonoma do Cubo Mégico, incentivando a aplicagdo pratica dos conceitos de logica
de programacao. Por fim, na fase de Aplicagdo, os estudantes integraram os principios teoricos
de programagao a resolucao do Cubo Magico, criando algoritmos personalizados e transferindo

habilidades para contextos mais amplos.

O método de resolugdo do cubo foi o método de Fridrich!, também conhecido como CFOP

(Cross, F2L, OLL, PLL), ¢ um dos métodos mais populares para resolver o Cubo Magico.

Este método ¢ usado por muitos speedcubers? e ¢ conhecido por sua eficiéncia. Aqui esta uma

breve descri¢do de cada etapa e o nimero aproximado de algoritmos para cada uma:

e FEtapa CROS (Cruz): Nesta etapa, o objetivo ¢ formar uma cruz em uma das faces do Cubo
Migico. O método CFOP requer que vocé saiba resolver essa etapa usando algoritmos para

posicionar as arestas da cruz. Existem 57 algoritmos para esta etapa.

e FEtapa F2L (First Two Layers - Primeiras Duas Camadas): Nesta etapa, vocé completa as

duas primeiras camadas simultaneamente, inserindo as pegas de canto e aresta na camada

1 O método Fridrich foi desenvolvido por Jessica Fridrich, uma professora da Universidade
de Binghamton, especializada em esconder dados de aplicativos em imagens digitais. ficou
conhecida por documentar e popularizar o0 método CFOP (também chamado de "método
Fridrich"), um dos métodos mais comumente usados para acelerar a resolugdo do Cubo de
Magico.

2 Speedcubing, também conhecido como speedsolving é a atividade de resolver uma
variedade de quebra-cabegas mecénicos, sendo o mais famoso o Cubo Magico, 0o mais
rapidamente possivel.
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correta. Isso ¢ feito sem desmontar a primeira camada, e 0 método CFOP envolve o uso de

algoritmos para resolver os 41 pares de F2L.

e Etapa OLL (Orientation of Last Layer - Orientagdo da Ultima Camada): Nesta etapa, o
objetivo € orientar todas as pegas da ultima camada corretamente, de modo que todas as
cores coincidam com a camada abaixo. O Método de Fridrich requer o uso de 57 algoritmos

OLL para atingir essa orientagao.

e Etapa PLL (Permutation of Last Layer - Permutagdo da Ultima Camada): Na etapa final, o
objetivo ¢ permutar as pecas da ltima camada para que todas estejam na posicao correta.

O Método de Fridrich envolve o uso de 21 algoritmos PLL para realizar essa permutagao.

Portanto, o Método de Fridrich requer o conhecimento de um total de aproximadamente 176
algoritmos para resolver completamente o Cubo Magico. E importante observar que, embora
seja um método eficaz para speedcubers, pode levar tempo para aprender todos esses
algoritmos. Para iniciantes, ¢ recomendavel comegar com métodos mais simples e, a medida

que ganham experiéncia, avangar para o Método de Fridrich.

3.1  SENSIBILIZACAO

A primeira fase da intervencdo foi a sensibilizacdo, durante a qual os estudantes foram
introduzidos ao Cubo Magico. O professor realizou apresentagdes expositivas sobre as
caracteristicas do Cubo Magico, suas regras basicas e a simbologia por tras dos movimentos.
Este estagio foi crucial para estabelecer uma base de compreensdo comum, gerando entusiasmo

e despertando a curiosidade dos estudantes em relagdao ao desafio proposto.



Figura 1-Pegas do Cubo Magico

TOTAL DE PECAS

26 Pecgas no total
= b centros FIXOS
= 12 pecas de 2 cores{meios)
= B pecas de 3 cores (cantos)

W

Fonte: FREITAS(2023)

Figura 2- Movimentos

MOVIMENTOS

U — CIMA (UP)
= R - DIREITA (RIGHT)
- F—FRONTAL{FRONT)
«  D- BAIXO({DOWN)
«  L-ESQUERDA(LEFT)
«  B-TRASEIRA(BACK)
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anti-horario utilizar
apostrofe.

Ex. UR'FD'L'B

Fonte:FREITAS(2023)
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Figura 3-Camadas

CAMADAS

L]

F — PRIMEIRA(FIRST)
T — SEGUNDA {TWO)
L — ULTIMA(LAST)

L]

L]

Fonte:FREITAS(2023)

3.2  EXPLORACAO

Na etapa de exploragdo, cada estudante recebeu um Cubo Mdagico e um manual de instrugdes.
Essa fase permitiu que os estudantes se envolvessem ativamente na resolugao do Cubo Mégico,
explorando diferentes estratégias e desenvolvendo autonomia na resolucdo dos desafios
apresentados. O professor desempenhou um papel de orientador, oferecendo suporte quando

necessario e incentivando a experimentagdo para promover a aprendizagem ativa.

3.3  APLICACAO

A etapa de aplicagcdo foi dedicada a integragdo dos conceitos de logica de programagdo no
contexto da resolu¢do do Cubo Ma4gico. Os estudantes aprenderam a criar algoritmos

personalizados para abordar diferentes cendrios do Cubo, aplicando os principios de
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sequenciamento logico, padrdes e pensamento estratégico. Esta fase foi fundamental para a
transferéncia de habilidades adquiridas na resolu¢do do Cubo Mégico para os principios

fundamentais da logica de programacao.

Figura 4 - Exemplo

»  Encaixar o meio
azul/branco

Algorltmo:

ULIWLUFUF

Fonte:FREITAS(2023)

Neste exemplo de finalizagdo da segunda camada F2L foram aplicados os conceitos de logica
de programac¢do “IF” que analisa a posi¢cdo da pega que se deseja encaixar no local correto e
determina como serd o inicio do algoritmo, e o conceito “FOR” que executa a quantidade de
movimentos que o algoritmo determinar bem como a dire¢do em que o movimento vai ser

executado.

4 RESULTADOS

Os resultados obtidos durante a intervencao pedagogica revelaram-se significativos e alinhados
aos objetivos propostos. Observou-se uma melhoria substancial no desempenho dos estudantes,

tanto na resolu¢ao do Cubo Magico quanto na aplicagao dos conceitos de ldgica de programagao
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em desafios mais amplos. A participagao ativa dos estudantes em todas as fases da intervengao

indicou um aumento na motivagdo e no interesse pela loégica de programagao.

Os estudantes que passaram pela intervengdo demonstraram uma compreensao mais profunda
dos conceitos tedricos, evidenciada pela criacdo bem-sucedida de algoritmos personalizados
durante a fase de Aplicagdao. Além disso, a abordagem pratica proporcionou uma transferéncia
de habilidades, preparando os estudantes para enfrentar desafios reais de programacgdo de
maneira mais confiante e estratégica. Os resultados também indicaram um impacto positivo na
resolugdo de problemas, no pensamento critico ¢ na capacidade de trabalhar colaborativamente,
sugerindo que a interven¢do ndo apenas fortaleceu as habilidades técnicas, mas também
promoveu uma mentalidade resiliente e adaptativa nos estudantes. Esses resultados coletivos
corroboram a eficacia da intervengdo pedagdgica com o Cubo Magico como uma abordagem
inovadora e promissora para o ensino de logica de programacdo na educagdo profissional

tecnologica.

5 CONCLUSOES

Apds a implementacdo da intervengdo pedagodgica com o Cubo Magico, uma série de
conclusdes significativas foram observadas, destacando os impactos positivos dessa
abordagem. Os resultados obtidos ndo apenas validam a eficacia da intervengdo, mas também

langam luz sobre os beneficios que ela proporciona aos alunos do curso técnico em informética.

5.1 AUMENTO DA MEMORIZACAO:

Uma das observagdes mais notaveis durante a intervencao foi o aumento substancial da
memorizacdo por parte dos alunos. A resolugdo repetida do Cubo Maégico envolve o
armazenamento de sequéncias complexas de movimentos. Esse processo fortaleceu sua
capacidade de reter informagdes e aplicd-las de maneira eficaz, uma habilidade essencial na

programacao e em muitos outros aspectos da educagao tecnolégica.
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5.2  INTERESSE EM DESAFIOS DE LOGICA:

A interven¢ao também despertou um notavel interesse por desafios de logica entre os alunos. O
Cubo Magico, com sua natureza ludica e sua variedade de combinagdes possiveis, cativou os
estudantes e os motivou a buscar mais desafios semelhantes. Eles demonstraram um entusiasmo
genuino por atividades de resolucdo de problemas, demonstrando como o Cubo Magico pode

atuar como uma ponte para o desenvolvimento de habilidades de pensamento 16gico.

5.3  MAIOR CONCENTRACAO E FOCO:

Outro resultado notavel foi a melhoria na concentragdo e no foco dos alunos. A resolugao do
Cubo Magico requer uma aten¢ao minuciosa a detalhes e muita concentragdo. Os participantes
relataram que essa pratica os ajudou a desenvolver habilidades de concentragdo que se
mostraram valiosas em suas atividades académicas e no enfrentamento de problemas

complexos.

Essas conclusdes apontam para a transformagdo positiva dos alunos que participaram da
intervencao pedagogica com o Cubo Mégico. Além de adquirirem habilidades praticas de logica
e resolucdo de problemas, eles demonstraram um aumento substancial em sua capacidade de
memorizagdo, interesse ativo em desafios de logica e uma maior capacidade de concentragao.
Esses beneficios ndo apenas atendem as necessidades dos alunos no contexto da educagao
profissional tecnologica, mas também preparam o terreno para um futuro de sucesso no mundo

tecnoldgico em constante evolugao.

Essas conclusdes demonstram que a interveng¢dao com o Cubo Mégico ¢ uma estratégia valiosa
para aprimorar o aprendizado de logica e preparar os alunos para os desafios tecnoldgicos do
século XXI. Ela ndo apenas capacita os alunos com habilidades praticas, mas também os inspira

a buscar o aprendizado continuo e a enfrentar desafios complexos com confianga.
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6 RECOMENDACOES

Essa ¢ uma excelente sugestdo. Implementar o uso do Cubo Mégico nos ensinos anteriores ao
médio pode ser uma estratégia eficaz para introduzir as habilidades de logica e resolucao de
problemas desde cedo. Isso pode preparar os estudantes de forma progressiva e incentiva-los a
desenvolver uma base sélida de pensamento 16gico antes de enfrentar desafios mais complexos

no ensino médio técnico. Aqui estdo alguns beneficios dessa abordagem:

Desenvolvimento Precoce de Habilidades de Logica: Ao introduzir o Cubo Magico em niveis
de ensino anteriores, os alunos tém a oportunidade de se familiarizar com a logica e o
pensamento sequencial desde cedo. Isso ajuda a construir uma base sélida para o aprendizado

futuro.

Estimulo ao Interesse em Ciéncia e Tecnologia: A exposi¢do precoce a atividades de logica e
resolugdo de problemas, como o Cubo Migico, pode despertar o interesse dos alunos em
ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM). Isso pode resultar em uma maior

motivacao para seguir carreiras nesses campos.

Melhoria nas Habilidades Cognitivas: Resolver o Cubo Magico envolve o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como raciocinio légico, memoria de trabalho e pensamento critico.

Essas habilidades beneficiam os alunos em todas as areas de aprendizado.

Promoc¢do da Autoconfianga: Conquistar o desafio do Cubo Maigico pode aumentar a
autoconfianga dos alunos, mostrando que eles sao capazes de superar obstaculos complexos.

Isso pode ser transferido para outras areas de suas vidas.

Abordagem Interdisciplinar: O Cubo Magico pode ser uma ferramenta interdisciplinar valiosa.
Além de reforcar habilidades de logica, ele também pode ser usado para explorar conceitos
matematicos, padroes e at¢ mesmo principios de fisica, tornando-o uma adig¢do versatil ao

curriculo.
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No entanto, ¢ importante que a implementa¢ao do Cubo Magico em niveis de ensino anteriores
seja cuidadosamente planejada e integrada ao curriculo de forma eficaz. Além disso, ¢
fundamental garantir que haja recursos e treinamento adequados para educadores que desejem
utilizar o Cubo Magico como uma ferramenta de ensino. Essa abordagem pode contribuir para
o fortalecimento da educac¢ao em logica e preparar melhor os alunos para os desafios do ensino

médio técnico e além.
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