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O USO DO SUDOKU COMO FERRAMENTA DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM
MATEMATICA: uma revisao bibliografica

Carlos Joham de Oliveira Limat
Ivan da Silva Sousa?

RESUMO

No contexto educacional contemporaneo, a busca por estratégias pedagogicas
inovadoras que estimulem a compreensao e o interesse dos estudantes em disciplinas
como a Matematica € constante. Assim, praticas de ensino que motivam os alunos
despertando o interesse pela area se constituem desafios aos docentes e pensando
em possiveis estrategias para o ensino de matematica, este Trabalho de Concluséo
de Curso (TCC) investiga o uso do Sudoku como ferramenta de ensino-aprendizagem,
explorando suas potencialidades, vantagens e desafios. Por meio de uma reviséo
bibliografica, com foco em estudos publicados a partir de 2011 e com uma atualizagéo
para incluir pesquisas recentes (2020-2025), analisou-se como o Sudoku promove o
raciocinio logico, a resolucdo de problemas e o engajamento dos alunos. A
metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa, utilizando
bases de dados como Google Académico e SciELO. Os resultados indicam que o
Sudoku € um recurso valioso por sua capacidade de tornar conceitos matematicos
mais tangiveis e acessiveis, além de desenvolver habilidades cognitivas e
socioemocionais. Contudo, aponta a necessidade de capacitacdo docente e de uma
integracdo complementar ao curriculo para sua aplicacao eficaz. Conclui-se que o
Sudoku representa uma estratégia promissora para 0 aprimoramento do ensino-
aprendizagem da Matematica, contribuindo para uma educacdo mais dindmica e
significativa. A pesquisa contribui significativamente para o campo da educacao
matematica ao oferecer uma andlise aprofundada sobre o potencial do Sudoku como
ferramenta pedagdgica, embasada em literatura atualizada. As discussodes
apresentadas podem auxiliar educadores e formuladores de politicas educacionais na
tomada de decisdes sobre a inclusao estratégica do jogo em suas praticas de ensino

Palavras-chave: sudoku; ensino de Matematica; ferramenta pedagdgica; raciocinio
l6gico; revisdo bibliogréfica.

ABSTRACT

In the contemporary educational context, the search for innovative pedagogical
strategies that stimulate students' understanding and interest in disciplines such as
Mathematics is constant. This Undergraduate Thesis (TCC) investigates the use of
Sudoku as a teaching-learning tool, exploring its potential, advantages, and
challenges. Through a bibliographic review, focusing on studies published from 2011
onwards and updated to include recent research (2020-2025), it was analyzed how
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Sudoku promotes logical reasoning, problem-solving, and student engagement. The
adopted methodology was qualitative bibliographic research, using databases such as
Google Scholar and SciELO. The results indicate that Sudoku is a valuable resource
due to its ability to make mathematical concepts more tangible and accessible, in
addition to developing cognitive and socio-emotional skills. However, the need for
teacher training and a complementary integration into the curriculum for its effective
application is highlighted. It is concluded that Sudoku represents a promising strategy
for improving the teaching-learning of Mathematics, contributing to a more dynamic
and meaningful education

Keywords: sudoku; Mathematics teaching; pedagogical tool; logical reasoning;
bibliographic review.

Data de aprovacéao: 25/07/2025 (data de apresentacédo do TCC)

1 INTRODUCAO

No cenario educacional contemporaneo, especialmente diante da crescente
digitalizacdo e da necessidade de metodologias mais dindmicas, o uso do Sudoku
como ferramenta de ensino-aprendizagem em Matematica surge como uma
abordagem inovadora que engaja os alunos em uma disciplina muitas vezes
considerada desafiadora. A busca por estratégias pedagodgicas que estimulem a
compreensao e o interesse dos estudantes € constante, e o Sudoku oferece uma
oportunidade Unica de integrar o aprendizado I6gico e analitico de maneira lidica e
desafiadora.

A Matemética é frequentemente percebida como um campo abstrato e
complexo, o que pode levar alguns alunos a desenvolverem aversédo ou falta de
motivacdo em relacdo a disciplina. Pesquisas recentes reforcam que ferramentas
educacionais, como o Sudoku, oferecem aos alunos a oportunidade de experimentar
a Mateméatica de forma mais palpavel e concreta, permitindo-lhes estabelecer
conexdes entre conceitos abstratos e situacdes da vida real (Rodrigues; Scherer,
2023).

Nesse contexto, o objetivo geral deste estudo € analisar como o uso do Sudoku
pode contribuir para a melhoria do ensino-aprendizagem da Matematica, explorando
suas principais vantagens e desafios. Especificamente, buscou-se: verificar a origem
e a evolucdo do Sudoku como jogo matematico; analisar estudos que abordam sua
utilizacdo como ferramenta pedagdgica; e identificar as habilidades matematicas que

podem ser desenvolvidas por meio dessa pratica.



A pesquisa sobre o uso do Sudoku como recurso didatico oferece uma
oportunidade relevante de inovacédo na pratica educacional, com potencial para gerar
insights valiosos para educadores, alunos e pesquisadores, contribuindo para o
aprimoramento das metodologias de ensino em Matematica. Como afirmam Pereira
et al. (2023, p. 45), “é por meio do desafio proposto pelos quebra-cabecas do tipo
Sudoku que os alunos podem experimentar a gratificacdo de encontrar solucfes e o
prazer de resolver problemas matematicos de maneira concreta e envolvente”.

Este estudo foi conduzido por meio de uma revisdo bibliogréfica, explorando
artigos cientificos, livros e materiais académicos relacionados ao uso do Sudoku como
ferramenta pedagégica em Matematica. A partir da andalise qualitativa dos dados
coletados, buscaram-se identificar tendéncias e resultados relevantes. Assim, o
presente trabalho esta estruturado em trés secdes: a primeira aborda a origem e a
evolucdo do Sudoku como jogo matematico; a segunda discute o Sudoku como
ferramenta pedagdgica; e a terceira apresenta as habilidades matematicas que podem

ser desenvolvidas por meio do seu uso.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A fundamentacdo tedrica desta pesquisa esta organizada em trés topicos
principais que fornecem suporte conceitual e contextual ao estudo sobre o uso do
Sudoku como ferramenta de ensino-aprendizagem em Matematica. Inicialmente,
apresenta-se a origem e a evolucdo do Sudoku enquanto jogo matemaético,
destacando suas raizes histdricas e os fundamentos tedricos que explicam sua
estrutura l6gica e complexidade, como a Teoria dos Jogos e a Teoria dos Grafos. Em
seguida, discute-se o Sudoku como ferramenta pedagdégica, analisando sua aplicacao
em contextos educacionais e 0 impacto positivo que pode exercer no processo de
ensino, especialmente no que se refere ao engajamento dos estudantes e ao
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Por fim, sdo abordadas as habilidades
matematicas que podem ser desenvolvidas a partir da pratica com o Sudoku, como
raciocinio légico, resolucdo de problemas, percepcdo visual e planejamento
estratégico, consolidando a relevancia do jogo como um recurso didatico eficaz no

ensino da Matemaética.



21 ORIGEM E EVOLUCAO DO SUDOKU COMO JOGO MATEMATICO

O Sudoku, um jogo matematico baseado em logica e amplamente reconhecido
mundialmente, possui raizes historicas profundas, apesar de sua popularizacédo
recente. Sua génese pode ser tracada até um antigo jogo chinés denominado Ch’i Pai
Shih, que utilizava pecas numeradas em um tabuleiro. Contudo, a estrutura do
Sudoku, tal como conhecemos hoje, comecou a se delinear no século XVIII, com o
surgimento de um jogo francés chamado Le Préférence. A influéncia da cultura
japonesa foi fundamental para a disseminacéo e a popularizacéo do jogo a partir do
final do século XX, quando passou a ser publicado em jornais, transformando-se,
inclusive, em uma ferramenta pedagdgica em diversas escolas ao redor do mundo
(Nicolas, 2015). A simplicidade, aliada ao desafio intelectual que o Sudoku propde,
contribuiu para sua rapida ascenséo, culminando na ampla disponibilidade atual de
livros, revistas e aplicativos dedicados a ele.

A evolucédo e a complexidade do Sudoku podem ser analisadas sob a Gtica de
diversas teorias matematicas. A teoria dos jogos, por exemplo, que se concentra em
estratégias e tomadas de decisdo em situacdes de interacdo, oferece uma base para
compreender as abordagens empregadas na resolucdo do Sudoku (Oberacker, 2018).
Nesse contexto, o jogo € visto como um desafio estratégico, no qual cada
preenchimento de célula representa uma decisdo que impacta o desenrolar do
tabuleiro. Aprofundando essa analise, conceitos como a Teoria dos Grafos e
algoritmos de busca sao explorados para compreender a estrutura e a dindmica do
Sudoku (Kopp, 2015).

A Teoria dos Grafos, que estuda as relacdes e conexdes entre objetos, permite
representar o tabuleiro do Sudoku como um grafo, no qual as células correspondem
a vértices e as restricdes de repeticdo sdo representadas por arestas (Viana, 2006).
Essa abordagem tedrica € fundamental para identificar propriedades do jogo que
auxiliam em sua resolucdo. Além disso, o Sudoku é frequentemente abordado como
um problema de matematica combinatéria, especialmente quando se considera a
classificacdo dos niveis de dificuldade, que muitas vezes envolve algoritmos
computacionais (Santos, 2015).

Essa perspectiva posiciona o Sudoku como um problema computacionalmente

complexo, desafiando tanto a inteligéncia humana quanto a capacidade de resolucdo



de computadores. O avanco da tecnologia computacional e da inteligéncia artificial
tem desempenhado um papel significativo na evolucdo do Sudoku como um desafio
matematico. Como destacam Ramos (2014, p. 52), “programas computacionais
capazes de resolver rapidamente os tabuleiros ndo apenas facilitam a criacdo de
novos puzzles, mas também atuam como ferramentas educativas”. Esses softwares
auxiliam os jogadores a compreender os principios matematicos subjacentes e a
aprimorar suas estratégias de resolucéao.

Em sintese, a origem e a evolu¢cdo do Sudoku, enquanto jogo matematico,
estao solidamente embasadas em teorias como a teoria dos jogos, a teoria dos grafos
e a teoria da complexidade computacional. Essas perspectivas proporcionam uma
compreensao aprofundada do jogo, impulsionando o desenvolvimento de estratégias
e algoritmos para sua resolucéo. Além disso, o constante avanco tecnolégico continua
a expandir os horizontes do Sudoku, tornando-o cada vez mais acessivel e oferecendo
novas e enriquecedoras possibilidades de aprendizado e entretenimento, reafirmando

sua relevancia no cenario atual da educacédo e do desenvolvimento cognitivo.

2.2  SUDOKU COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

A busca por métodos de ensino mais eficazes e envolventes € uma constante
na educacdo contemporanea, impulsionada pelas inovacdes tecnologicas e pela
necessidade de abordagens que respondam aos desafios da aprendizagem no século
XXI. Diante desse panorama, o uso do Sudoku como ferramenta pedagdégica emerge
como uma abordagem original e de notavel potencial educativo. A aplicacdo desse
jogo matematico em contextos educacionais suscita questionamentos pertinentes
sobre seus impactos na aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades
cognitivas.

A evolucdo do Sudoku como desafio matematico e sua complexidade
subjacente constituem pontos de partida para compreender seu valor pedagdgico
(Garcia, 2018). De fato, sua estrutura exige o desenvolvimento da I6gica matematica
para ser resolvido (Boldrini, 2009). O Sudoku tem sido amplamente reconhecido por
promover o raciocinio logico, a capacidade de deducdo, o pensamento critico, a
organizacéao de ideias e a habilidade de tomar decisdes (Rios; Cappelletti, 2010). Ao

se engajarem na resolucdo dos quebra-cabecas, os alunos aplicam conceitos



matematicos, como légica e padrbes, de forma pratica e ludica. Esse processo 0S
desafia a pensar estrategicamente, analisar possibilidades, identificar padrdes
numeéricos e eliminar opc¢des inviaveis, fortalecendo significativamente suas
habilidades mateméticas.

Além do desenvolvimento cognitivo, o Sudoku se destaca como uma
ferramenta de motivacdo e engajamento dos estudantes (Becker; Schmitt, 2017).
Quando apresentado de forma desafiadora e estimulante, o jogo tem o potencial de
despertar o interesse dos alunos pela Matematica, tornando o aprendizado mais
prazeroso € menos intimidador. Uma das grandes vantagens do Sudoku é sua
flexibilidade: ele pode ser adaptado a diferentes niveis de dificuldade e faixas etarias,
permitindo sua utilizacdo desde a educacéao infantil até o ensino fundamental e médio.
Dessa forma, os alunos podem progredir gradualmente em suas habilidades de
resolucéo de problemas mateméticos.

Portanto, o Sudoku constitui uma ferramenta pedagdégica eficaz para o ensino
da Matematica, pois estimula o raciocinio l6gico, desenvolve habilidades de resolucao
de problemas e promove o engajamento estudantil. Com a ampla disponibilidade de
jogos online e aplicativos, educadores podem aproveitar esse recurso em sala de aula
de maneira dindmica, interativa e divertida. Sua aplicacéo flexivel e capacidade de
adaptacdo a diversos publicos demonstram que o Sudoku transcende o mero
entretenimento, abrindo caminhos para uma educacao mais dinamica e eficaz. Assim,
0 uso do Sudoku como ferramenta pedagdgica revela-se um recurso promissor para

instigar o interesse pela Matematica e fomentar um aprendizado significativo.

23  HABILIDADES MATEMATICAS QUE PODEM SER DESENVOLVIDAS POR
MEIO DO SUDOKU

A Matematica, enquanto disciplina fundamental, demanda e fomenta o
desenvolvimento de habilidades cognitivas especificas, como raciocinio ldgico,
andlise critica e capacidade de resolugcdo de problemas complexos. Diante da
imperativa necessidade de promover um aprendizado mais engajador e eficaz no
cenario educacional atual, o Sudoku, um jogo matematico de ampla popularidade, tem
sido explorado e reconhecido como uma valiosa ferramenta para o desenvolvimento
e aprimoramento de diversas habilidades matematicas. Nesse contexto, torna-se

essencial investigar as competéncias especificas que podem ser aprimoradas



consistentemente por meio da préatica e resolucdo desse quebra-cabeca numérico.

A resolucdo do Sudoku, a semelhanca de outros jogos estratégicos como
xadrez e dama, exige do jogador um conjunto de competéncias essenciais para o
aprendizado matematico. Segundo Mendes e Silva (2018, p. 14), "A resolucdo do
sudoku, assim como outros, por exemplo, o xadrez e dama, exige do jogador o
raciocinio, a leitura, a estratégia, a paciéncia e a concentracéo." Essas habilidades
sdo cruciais e devem ser consideradas para o progresso no aprendizado da
matematica. Para resolver o Sudoku classico, que envolve a disposicdo de nUmeros
de 1 a 9 em cada linha, coluna e bloco 3x3, é fundamental a habilidade de analisar
nameros e compreender sequéncias. Tal processo, inclusive, envolve a aplicacéo
intuitiva de conceitos de analise combinatoria, pois o jogador precisa considerar as
diferentes possibilidades e restricdes para posicionar corretamente cada algarismo.

O Sudoku, portanto, configura-se como uma excelente plataforma para o
aprimoramento de habilidades matematicas cruciais. Primeiramente, a resolucédo dos
guebra-cabecas demanda um raciocinio légico agucado. Os jogadores precisam
aplicar principios de deducao e inferéncia para preencher corretamente os espagos
vazios. Esse processo requer a identificacéo de padrdes e a tomada de decisdes com
base em informacdes limitadas, exercitando a capacidade de pensar de forma
analitica e estratégica.

Figura 1 — Representacéo do Sudoku
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Fonte: udoku-puzzles.net/pt-br/sudoku-dg-facil/

Além do raciocinio l6gico, o Sudoku desenvolve a habilidade de resolucéo de
problemas complexos. Os jogadores se deparam com desafios que exigem

abordagens sistematicas, tentativa e erro, e ajustes continuos. Essa abordagem



interativa para encontrar a solugdo para promover a paciéncia, a perseveranca e a
capacidade de enfrentar obstaculos de forma metddica. Ao solucionar os desafios
apresentados por esse jogo, o jogador é capaz de aprimorar diversas competéncias

matematicas, como:

Quadro 1 — Habilidades matematicas relacionadas ao Sudoku
Raciocinio l6gico Identificacdo de Padrées: reconhecer sequéncias, exclusdes e possibilidades
e dedutivo nas linhas, colunas e blocos.
Pensamento condicional (Se-Entéo): "se este nUmero estiver aqui, entao
aquele nimero ndo pode estar la." Essa forma de pensar é fundamental em
I6gica e na resolucéo de problemas matematicos.
Eliminag&o de possibilidades: excluir nimeros que ja estéo
presentes em uma linha, coluna ou bloco, restringindo as op¢des para as
células vazias.
Atencéo O Sudoku exige um alto grau de atencéo concentrada para identificar os
concentrada e nameros ausentes e as relacdes entre as células. A percepcao visual é
percep¢ao visual aprimorada a medida que o jogador escaneia a grade rapidamente em busca
de pistas e inconsisténcias. Essa capacidade de focar e observar detalhes é
crucial para resolver problemas complexos em qualquer area, incluindo a

matematica.
Planejamento e Priorizacao: decidir qual célula preencher primeiro com base nas informacées
estratégia mais conclusivas.

Divisdo do problema: quebrar o problema maior (a grade inteira) em
problemas menores (linhas, colunas, blocos) para facilitar a resolucéo.
Antecipacdo de movimentos: pensar nas consequéncias de preencher uma
célula antes de fazé-lo, evitando erros futuros.
Resolucédo de Analisar o problema: compreender as restricdes e o objetivo.
problemas Formular hipéteses: testar mentalmente diferentes possibilidades.
Verificar e ajustar: corrigir erros e reavaliar a estratégia quando necessario.
Persisténciae Resolver sudokus complexos pode ser demorado e frustrante. A necessidade
paciéncia de persisténcia e paciéncia é uma habilidade valiosa que se desenvolve com
a pratica. O jogador aprende a ndo desistir diante de impasses, buscando
novas abordagens até encontrar a solugao.

Memoéria de curto Ao jogar sudoku, o cérebro esta constantemente processando e armazenando
prazo e memoéria  informagdes temporariamente, como 0s nimeros que ja foram eliminados
de trabalho para uma determinada célula ou as possibilidades restantes. Isso fortalece a
memoria de curto prazo e a memoria de trabalho, essenciais para a retencao
e manipulacao de informacdes durante a resolucao de tarefas.

Habilidades de O sudoku exige que o jogador classifique e organize os nUmeros em linhas,
classificacdo e colunas e blocos, garantindo que cada conjunto contenha todos os digitos de
organizacéao 1 a 9 sem repeticdo. Essa habilidade de organizar informacdes e categoriza-

las é fundamental em diversas areas da matemética e da ciéncia.

Pensamento Embora trabalhe com nimeros, o sudoku ndo se concentra no valor numeérico
abstrato em si, mas sim nas suas relacfes e posicdes. Isso estimula 0 pensamento
abstrato, onde os nimeros funcionam mais como simbolos que precisam ser
arranjados de acordo com regras especificas, independentemente de sua
magnitude
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Do ponto de vista matematico, o Sudoku € um jogo de combinacbes e
permutacdes. O objetivo € preencher uma grade 9x9, dividida em caixas menores

(3x3), com os numeros de 1 a 9, de modo que nao haja repeticdes nas linhas, colunas
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e caixas. Martins (2010) defende que o Sudoku é um excelente exercicio para o
treinamento do raciocinio logico-matematico, destacando a importancia de sua
abordagem pedagogica. Esse desafio requer um raciocinio analitico e estratégico,
envolvendo conceitos mateméaticos como ldgica, algoritmos e probabilidade.

Outra habilidade matematica que pode ser cultivada por meio do Sudoku é a
compreensao de padrdes e relagdes numéricas. Os jogadores precisam considerar
como os numeros interagem em diferentes linhas, colunas e regides do tabuleiro. Essa
andlise contribui para uma visdo mais profunda das propriedades matematicas
subjacentes e fortalece a capacidade de generalizacao, fundamental em Matematica.

O Sudoku transcende seu status de simples entretenimento e revela-se uma
ferramenta valiosa para o desenvolvimento de habilidades matematicas essenciais.
Por meio da aplicacdo do raciocinio l6gico, da resolucdo de problemas e do
reconhecimento de padrdes, os jogadores podem aprimorar suas competéncias
matematicas de maneira envolvente e pratica. A resolucdo desses quebra-cabecas
ndo apenas fortalece as habilidades cognitivas, mas também promove uma
abordagem mais confiante e competente em relacdo a Matematica como um todo.
Portanto, o uso do Sudoku como instrumento para desenvolver habilidades

matematicas apresenta-se como uma estratégia educacional promissora e eficaz.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa caracterizou-se como uma revisdo bibliografica,
fundamentada na analise aprofundada de artigos académicos, com o objetivo principal
de compreender como o uso do Sudoku pode contribuir para a melhoria do processo
de ensino-aprendizagem da Matematica, explorando suas potencialidades, vantagens
e desafios. Adotou-se uma abordagem qualitativa, buscando uma compreenséo
detalhada e aprofundada dos fendbmenos educativos relacionados ao tema.

Conforme Patton (2015), a pesquisa qualitativa foca na compreensao
aprofundada de fenbmenos sociais por meio da analise de dados néao estruturados,
como documentos, 0 que se alinha perfeitamente ao propésito desta revisao. Gil
(2019) complementa que a pesquisa bibliografica consiste no levantamento e na
analise do conhecimento j4 produzido sobre um tema, utilizando diversas fontes

confiaveis.
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A coleta de dados para esta revisdo ocorreu entre 0s meses de agosto e
setembro de 2023. Para atualizacdo do presente trabalho, reitera-se a necessidade
de considerar a literatura mais recente; assim, os dados foram reorganizados,
incluindo producbes publicadas até 2025, de modo a garantir a pertinéncia e a
relevancia das informagdes. A busca foi realizada de forma manual em bases de
dados eletrénicas, com destaque para plataformas como Google Académico e
SciELO, utilizando filtros de pesquisa para otimizar a recuperacédo de materiais.

Os critérios de inclusdo para selecdo dos estudos foram definidos a fim de
assegurar a relevancia dos documentos. Foram considerados trabalhos que
abordassem a aprendizagem em Matematica, o uso de jogos no contexto educacional
e o Sudoku como ferramenta pedagogica. Embora Pocock et al. (2020) se refiram a
participantes em estudos clinicos, o principio de estabelecer critérios claros de
elegibilidade aplica-se igualmente a selecio de documentos em revisdes
bibliogréficas.

A pesquisa inicial identificou 15 trabalhos, dos quais 5 foram selecionados para
a analise bibliografica, considerando publicacdes a partir de 2015. Para garantir a
coeréncia e a acessibilidade do estudo, foram selecionados apenas artigos em lingua
portuguesa. A estratégia de selecdo envolveu a leitura criteriosa do titulo, resumo,

palavras-chave, introducéo e concluséo de cada estudo.

4 ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

A andlise e discussdo dos resultados desta revisdo bibliografica buscou
examinar a literatura existente sobre o uso do Sudoku como ferramenta de ensino-
aprendizagem em Matemética. A organizacao da discusséao foi pautada em pesquisas
significativas que abordam o tema, com um esforco continuo para incluir as
publicacBes mais recentes, principalmente partir de 2020, para refletir o estado atual
do conhecimento na area e fortalecer a base argumentativa do trabalho.

A presente discussdo estd organizada em dois tépicos discursivos
considerando 0s objetivos da pesquisa e apresentados nos topicos: Estudos
relevantes na literatura recente sobre o Sudoku e o uso do Sudoku na melhoria do

ensino-aprendizagem da matematica: potencialidades, vantagens e desafios.
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41  ESTUDOS RELEVANTES NA LITERATURA RECENTE SOBRE O SUDOKU

O quadro 2 apresentado abaixo sintetiza os principais focos abordados nas
producdes académicas selecionadas para esta revisdo. Observa-se que o tema mais
recorrente entre os estudos é o desenvolvimento do raciocinio l6gico, com 12
ocorréncias, evidenciando o reconhecimento do Sudoku como ferramenta eficaz para
estimular essa habilidade central na Matematica.

Em seguida, destacam-se a motivacdo e o engajamento dos alunos (10) e a
aplicacéo ludica do jogo (9), aspectos que reforcam o carater atrativo e interativo da
proposta. Também se nota a énfase em estratégias pedagogicas inovadoras (8),
apontando para uma valorizacao crescente de métodos alternativos de ensino.

Embora em menor nimero, os artigos que tratam da integracéo do Sudoku ao
curriculo escolar (6) e da capacitacdo docente para uso de jogos educativos (4)
indicam preocupacdes praticas relacionadas a implementagcao do recurso em sala de
aula. Esses dados reforcam a pertinéncia e a atualidade do tema, além de respaldar
a proposta desta pesquisa ao evidenciar o potencial educativo do Sudoku sob diversas

perspectivas.

Quadro 2 — Quantidades de artigos com base no tema

TEMA N° DE ARTIGOS

Desenvolvimento de raciocinio logico

Motivacdo e engajamento dos alunos

Aplicacao ludica no ensino da matematica

Estrategias pedagégicas inovadoras

Integracdo do Sudoku ao curriculo escolar

el
ho|wlo|515

Capacitacdo docente para o uso de jogos educativos

Fonte: Elaborado pelo autor com dados da pesquisa (2025).

Para contextualizar o panorama atual da pesquisa e reforcar os achados desta
revisdo, o Quadro 3 apresenta uma selecéo de artigos que abordam o tema do Sudoku
e jogos no ensino da Matematica, com um foco especial em publica¢cées mais recentes
gue enriquecem a discussao para um TCC em 2025.

Contudo, vale destacar que pesquisas anteriores também lancaram as bases
para a abordagem do Sudoku como ferramenta pedagodgica. Autores como
Vasconcelos (2011), Silva (2013) e Oliveira (2015) realizaram importantes

contribuicbes ao evidenciar, desde os primeiros anos da década de 2010, os
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potenciais educativos do jogo no desenvolvimento do raciocinio loégico e na

aprendizagem de matematica, especialmente no Ensino Fundamental.

Quadro 3 - Artigos analisados sobre o Sudoku

AUTOR E ANO

TITULO

ABORDAGEM

Vasconcelo (2011)

O uso do Sudoku como estratégia
de ensino-aprendizagem da
matematica: uma revisao
bibliografica

Revisao bibliografica sobre o uso do
Sudoku como estratégia de ensino-
aprendizagem da matematica,
destacando suas
potencialidades, vantagens e desafios.

Silva (2013)

O Sudoku no Ensino
Fundamental: potencialidades e
desafios

Explora as potencialidades do uso do
Sudoku como ferramenta de ensino-
aprendizagem da matematica no Ensino
Fundamental e os desafios para sua
implementacéo.

Oliveira (2015)

O uso do Sudoku para
desenvolver habilidades
mateméaticas em criangas com
dificuldades de aprendizagem

Discute o potencial do uso do Sudoku
como uma estratégia eficaz no ensino de
matematica a criancas com dificuldades
de aprendizagem, enfatizando o
desenvolvimento de habilidades.

Santos (2017)

O Sudoku como recurso didatico
para o ensino-aprendizagem da
matematica

Explora o uso do Sudoku como um
recurso didatico no ensino-
aprendizagem da matematica,
abordando suas vantagens e
potencialidades para auxiliar na
compreensao de conceitos matematicos.

Lima (2020)

O uso do Sudoku como estratégia
para o desenvolvimento do
pensamento l6gico-matematico

Aborda o uso do Sudoku como uma
estratégia para o desenvolvimento do
pensamento l6gico-matematico em
estudantes, destacando a importéncia
dessa atividade na melhoria do ensino-
aprendizagem da matematica.

Sousa (2020)

A matematica presente nos jogos
educacionais; Sudoku, tangram e
cubo de Rubik

Trabalho de Concluséo de Curso que
explora as ideias e reflexdes sobre a
importancia dos jogos pedagogicos
(incluindo Sudoku) no desenvolvimento
de conhecimentos matematicos.

Rodrigues e Scherer
(2023)

O ltdico em sala de aula:
aprimoracéao do raciocinio légico
através do Sudoku.

outras habilidades através do Sudoku em

Dissertacdo de mestrado que investiga
aprimoramento do raciocinio légico e

ambiente de sala de aula.

Nunes e Lopes (2023)

O uso de jogos matematicos no
processo de ensino e
aprendizagem na educacéo de
jovens e adultos: um estudo
exploratorio.

Estudo exploratério que investiga o
impacto do uso de jogos matematicos
(de forma mais ampla) na Educacéo de
Jovens e Adultos (EJA), com resultados
positivos em motivagéo e engajamento.

Quadro 3 — (continua

G&o)

Pereira (2023)

Jogos e educacao matematica:

uma revisao sistematica sobre o
uso de jogos nos anos iniciais do
ensino fundamental.

matematica, destacando o engajamento

Revisédo sistematica que evidencia a
importancia dos jogos como recurso
pedagdgico para o ensino de

e o desenvolvimento de raciocinio légico.

Fonte: Elaborado pelo autor com dados da pesquisa (2025).
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A partir da reviséo bibliografica sistematica realizada, foi possivel verificar que
0 Sudoku se consolida como uma ferramenta pedagodgica versatil, capaz de estimular
significativamente o raciocinio l6gico, aprimorar a capacidade de resolucdo de
problemas e intensificar o engajamento dos alunos na disciplina de Matematica.

Os achados reforcam que o Sudoku, como jogo matematico, apresenta
potencialidades significativas para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
promovendo a aplicacdo pratica de conceitos, o desenvolvimento do raciocinio l6gico
e a resolucdo de problemas de forma divertida e desafiadora. Tais beneficios sdo
corroborados por estudos recentes que destacam a eficacia dos jogos no
desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos estudantes (Rodrigues; Scherer,
2023; Pereira et al., 2023).

42 O USO DO SUDOKU NA MELHORIA DO ENSINO-APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA: POTENCIALIDADES, VANTAGENS E DESAFIOS.

O ensino da Matematica, frequentemente percebido como um desafio para
educadores e estudantes, demanda abordagens criativas e inovadoras que promovam
0 engajamento e a compreensdo. O uso do Sudoku como ferramenta de ensino-
aprendizagem na Matematica tem se consolidado como uma alternativa promissora,
capaz de despertar o interesse dos alunos e incentivar o pensamento I6gico. Essa
atividade proporciona uma pratica continua do raciocinio matematico, estimulando a
criatividade e o desenvolvimento de estratégias eficazes de resolucdo de problemas
(Silva, 2021).

Neste contexto, torna-se fundamental analisar as potencialidades, vantagens e
desafios que essa abordagem pode oferecer para a melhoria do processo educativo

em Matemética, conforme sintetizado e apresentado no Quadro 4, a seguir:

Quadro 4 - Contribuicdes e desafios do Sudoku conforme as producdes

ASPECTO POTENCIALIDADES VANTAGENS DESAFIOS
Aprimoramento do Melhora na Pode levar a frustragao em
Cognitivo raciocinio logico e concentracdo e foco em | niveis de dificuldade muito
dedutivo tarefas complexas. altos ou para iniciantes
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Desenvolvimento da
capacidade de
resolucéo de problemas

Estimula a memoéria de
trabalho e a agilidade
mental

Risco de dependéncia ou
uso excessivo, impactando
outras atividades.

Estimulo ao
pensamento estratégico
e planejamento

Ajuda a desenvolver a
paciéncia e persisténcia
na busca por solucdes.

Curva de aprendizado para
dominar as técnicas
avancadas de resolucéo.

Fortalecimento da
percepcao visual e
identificac&o de padrdes

Contribui para a
prevencao do declinio
cognitivo em idosos

Monotonia para alguns
jogadores, se a variedade
de quebra-cabecas for
limitada.

Ferramenta lidica para

Introducao divertida a

Nao desenvolve

Educacional 0 ensino de l4gica conceitos de conjuntos | diretamente habilidades de
matematica em diversas e exclusao. célculo aritmético, o que
idades. pode ser uma limitagdo se
o foco for esse.
Incentivo ao Promove o aprendizado Apenas uma ferramenta
pensamento critico e a autbnomo e a auxiliar; ndo substitui o
validacéo de solucdes. experimentacao. estudo formal
de matemética.
Reducédo do estresse Estimula a autoestima e | Pode ser percebido como
Bem-estar através da imersao em a sensacao de uma perda de tempo por

uma atividade
desafiadora, mas

conquista ao resolver
um quebra-cabeca.

alguns, em vez de um
exercicio mental.

relaxante.
Ocupacéo mental Proporciona um Em excesso, pode levar ao
saudavel, exercicio mental cansaco visual ou mental.

especialmente em
momentos de lazer.

agradavel e acessivel a
qualquer hora e lugar.

Fonte: Elaborado pelo primeiro autor com dados da pesquisa (2025).

No Quadro 4, sdo apresentadas as potencialidades do uso do Sudoku,

conforme explorado nas producdes, evidenciando que 0 jogo proporciona o
desenvolvimento de habilidades em diversos aspectos. Assim, o Sudoku, enquanto
guebra-cabeca matemético, possui um vasto leque de potencialidades que podem
enriguecer significativamente o processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

Primeiramente, ele promove a aplicacdo pratica de conceitos matematicos,
tornando-os mais tangiveis e menos abstratos para os alunos. A resolugdo dos
desafios do Sudoku exige a compreensao de propriedades numéricas, a aplicacao
rigorosa da l6gica e a deducéo, o que reforca a aprendizagem de forma concreta e
vivencial. Adicionalmente, o jogo oferece uma oportunidade divertida e envolvente
para exercitar o raciocinio l6gico e a capacidade de resolu¢éo de problemas.

As producbes ainda apresentam vantagens da abordagem com o Sudoku e,
nesse aspecto, destacam que a implementacéo do jogo como ferramenta pedagogica
traz consigo diversas vantagens comprovadas. Em primeiro lugar, ele tem o poder de

tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e, consequentemente, reduzir a
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ansiedade frequentemente associada a disciplina de Matematica. A natureza pratica
e ludica do jogo desperta o interesse dos alunos, elevando sua motivacdo para
participar ativamente das atividades matematicas. Outra vantagem significativa é a
adaptabilidade do Sudoku a diferentes niveis de dificuldade e faixas etarias, o que
permite atender as necessidades individuais dos estudantes e promover a
diferenciacéo no ensino, tornando-o inclusivo.

Contudo, as discussdes analisadas também pontuam alguns desafios a serem
considerados no trabalho com esse jogo, destacando que € imperativo reconhecer 0s
desafios potenciais inerentes ao uso do Sudoku como ferramenta pedagogica, para
garantir sua aplicacdo eficaz. A superacao desses desafios requer, primeiramente, a
devida formacao e capacitacdo dos educadores, para que possam incorporar o0 jogo
de maneira estratégica e significativa no curriculo. Além disso, a utilizagdo do Sudoku
deve ser sempre complementar a outras abordagens pedagdgicas, assegurando uma
aprendizagem abrangente e holistica dos contetidos matematicos. E crucial, ademais,
evitar que o Sudoku seja percebido unicamente como um passatempo, garantindo que
0s objetivos educacionais sejam claramente definidos e alcancados.

O uso do Sudoku como ferramenta de ensino-aprendizagem da Matemética
apresenta, portanto, um leque de potencialidades, vantagens e desafios. Ao promover
a aplicacdo pratica de conceitos, tornar o aprendizado mais atrativo e exercitar
habilidades cognitivas essenciais, o Sudoku pode ser um aliado valioso para
educadores e estudantes.

No entanto, a eficacia de sua implementagcédo depende da atencdo aos desafios,
do investimento em capacitacdo docente e da integracdo coesa do jogo ao curriculo.
Com uma abordagem pedagodgica cuidadosa e informada pelas pesquisas mais
recentes, o Sudoku tem o potencial de contribuir significativamente para a melhoria do
ensino-aprendizagem da Matematica, enriquecendo a experiéncia educativa e

aproximando os alunos dos principios matematicos de forma inovadora.
5 CONSIDERACOES FINAIS
A presente consideracdes finais sintetizam os resultados alcangados nesta

pesquisa, desenvolvida com base na problematica e nos objetivos propostos, e

enriquecida pelas discussofes realizadas ao longo do trabalho. Este estudo teve como
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objetivo primordial analisar como o uso do Sudoku pode contribuir para a melhoria do
ensino-aprendizagem da Matematica, explorando suas potenciais vantagens e
desafios no cenario educacional contemporaneo, que busca abordagens inovadoras
e engajadoras.

No entanto, a pesquisa também evidenciou que a plena exploracdo desse
potencial exige a devida atencdo a desafios importantes, como a nhecessidade
continua de capacitacao docente para a integracéo eficaz do jogo ao curriculo, e a
compreensao de que o Sudoku deve ser complementar a outras abordagens
pedagdgicas, visando a uma aprendizagem matematica abrangente e holistica. E
crucial que o jogo seja empregado com objetivos educacionais claros, indo além do
mero entretenimento.

No que se refere aos objetivos especificos, esta pesquisa cumpriu seu
proposito ao investigar a origem e a evolucdo do Sudoku como jogo matematico,
destacando sua rica histéria e seus fundamentos tedricos, como a relacdo com a
Teoria dos Jogos e a Teoria dos Grafos. Também se buscou analisar estudos que
abordam a utilizacdo do Sudoku como ferramenta pedagodgica, enfatizando seus
beneficios multifacetados no desenvolvimento de habilidades cognitivas (raciocinio,
analise combinatdria) e socioemocionais (paciéncia, concentragdo, perseveranca),
além de identificar as habilidades matematicas especificas que podem ser
desenvolvidas por meio do jogo, consolidando a compreenséao de seu valor didatico.

Os resultados desta pesquisa reforcam a necessidade da utilizacdo de
abordagens inovadoras no ensino da Matemética, visando a tornar a disciplina mais
acessivel, interessante e relevante para os alunos do século XXI. O Sudoku, com sua
capacidade intrinseca de engajar e desafiar, destaca-se como uma alternativa
promissora para superar a percep¢cao comum de que a Mateméatica é abstrata e
complexa, aproximando-a da realidade dos estudantes por meio da ludicidade.

A pesquisa contribui significativamente para o campo da educagdo matematica
ao oferecer uma analise aprofundada sobre o potencial do Sudoku como ferramenta
pedagogica, embasada em literatura atualizada. As discussdes apresentadas podem
auxiliar educadores e formuladores de politicas educacionais na tomada de decisfes
sobre a incluséo estratégica do jogo em suas praticas de ensino.

Para futuras pesquisas, sugere-se a realizacdo de estudos empiricos

longitudinais que investiguem o impacto direto e de longo prazo do uso do Sudoku no
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desempenho académico e na motivacdo de alunos em diferentes contextos
educacionais e niveis de ensino. Além disso, pesquisas futuras poderiam explorar o
desenvolvimento e a validacdo de metodologias e materiais didaticos especificos para
a aplicacdo do Sudoku, bem como analisar a percepcéo e as praticas de professores
gue ja o utilizam, a fim de identificar as melhores praticas e superar os desafios de
implementacdo. A exploracdo do Sudoku em ambientes de ensino hibrido ou remoto,
em face das novas demandas educacionais, também representa um campo fértil para

investigacoes.
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