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O USO DO SUDOKU NAS OPERAGOES BASICAS DA MATEMATICAS NO 1°

ANO DO ENSINO MEDIO NA UNIDADE ESCOLAR ESTADUAL ATILA LIRAEM
ANGICAL DO PIAUI
Rodrigo Almeida Brito’
Felipe Morais Peixoto?
RESUMO

Existe uma diversidade de jogos para o ensino de matematica e podem ser
classificados em diversas categorias, dependendo de seus objetivos pedagogicos e
do seu formato. Algumas das principais categorias incluem os jogos de tabuleiro,
citando-se dentre estes o Sudoku, um jogo de origem japonesa, famoso
mundialmente. E baseado nesta experiéncia, procurou-se neste estudo responder a
seguinte pergunta: Como o jogo Sudoku contribuiu para a aprendizagem nas quatro
operacdes dos alunos da Unidade Escolar Atila Lira, em Angical do Piaui? O estudo
adotou a abordagem qualitativa para a coleta de dados recorrendo a entrevistas
durante e apés a aplicacdo de metodologia de ensino utilizando o jogo sudoku. Os
resultados indicam que o Sudoku tem potencial para ir além do entretenimento,
funcionando como recurso pedagdégico que promove aprendizagem ativa, construgao
de estratégias e autonomia no processo de resolugdo de problemas. Portanto,
podemos concluir que a analise de quebra-cabegcas numéricos ndo apenas nos
permite uma compreensao mais profunda da matematica como ferramenta para a
solugdo de problemas praticos, mas também reforca a relevancia dos jogos como
objeto de pesquisa matematica e seu potencial para o avango do conhecimento
cientifico e o desenvolvimento em outras areas.

Palavras-chave: operacdes basicas; matematica; sudoku.

ABSTRACT

There are a variety of games for teaching mathematics, and they can be classified
into several categories, depending on their pedagogical objectives and format. Some
of the main categories include board games, including Sudoku, a world-famous
Japanese game. Based on this experience, this study sought to answer the following
question: How did Sudoku contribute to learning in the four operations of students at
the Atila Lira School Unit in Angical, Piaui? The study adopted a qualitative approach
to data collection, using interviews during and after the implementation of the
teaching methodology using Sudoku. The results indicate that Sudoku has the
potential to go beyond entertainment, functioning as a pedagogical resource that
promotes active learning, strategy development, and autonomy in the problem-
solving process. Therefore, we can conclude that the analysis of numerical puzzles
not only allows us a deeper understanding of mathematics as a tool for solving
practical problems, but also reinforces the relevance of games as an object of
mathematical research and their potential for the advancement of scientific
knowledge and development in other areas.
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1 INTRODUGAO

O uso de jogos em sala de aula contribui para a aprendizagem no sentido de
que os alunos possam ter um melhor ensino aprendizagem. Esses jogos, sejam
digitais ou fisicos, promovem o engajamento dos alunos ao transformar conceitos
abstratos em experiéncias interativas e tangiveis, faciltando a compreensao de
temas como a aritmética, a geometria e a algebra. Existe uma diversidade de jogos
para o ensino da matematica que podem ser classificados em diversas categorias,
dependendo dos seus objetivos pedagdgicos e dos seus formatos. Algumas das
principais categorias incluem os jogos de tabuleiro, citando-se dentre eles o Sudoku,
um jogo de origem japonesa, famoso mundialmente. Trata-se de um quebra cabeca
que estimula o raciocinio légico e o pensamento estratégico. O objetivo do jogo é
preencher uma grade quadriculada com numeros de 1 a 9 sem repeti-los em cada
linha e coluna.

A dificuldade de aprendizagem das operag¢des fundamentais em matematica,
como adigdo, subtracdo, multiplicagéo e divisédo, representa um desafio significativo
para o desenvolvimento educacional de muitos estudantes. Esse obstaculo pode ser
atribuido a multiplos fatores, incluindo métodos de ensino pouco atrativos, auséncia
de contextualizac&o pratica e falta de recursos pedagdgicos adequados. Em muitos
casos, a escola ndo identifica tais dificuldades, limitando a intervencédo eficaz. A
auséncia de personalizacdo no ensino dificulta o acompanhamento do ritmo
individual de aprendizagem. Também ¢é importante destacar a influéncia de fatores
externos, como desigualdades socioeconémicas e apoio insuficiente no ambiente
familiar. Portanto, superar esses desafios exige estratégias pedagogicas inovadoras,
maior investimento em formacgao docente e programas que considerem a diversidade
das trajetorias de aprendizagem.

Refletindo, no decorrer do estagio supervisionado na Unidade Escolar Atila
Lira, sobre as dificuldades recorrentes dos alunos com as operagdes fundamentais e
diante da necessidade de uma metodologia mais eficiente, apareceu a ideia de
trabalhar com o jogo Sudoku para minimizar as referidas dificuldades. E baseado
nesta experiéncia, procurou-se neste estudo responder a seguinte pergunta: Como o
jogo Sudoku contribuiu para a aprendizagem nas operagdes matematicas basicas

dos alunos da Unidade Escolar Atila Lira, em Angical do Piaui?



Sendo assim, este artigo volta-se de forma geral a analisar como os alunos da
Unidade Escolar Atila Lira se desenvolvem na aprendizagem das operagdes
fundamentais no decorrer do uso do jogo Sudoku. De maneira especifica, buscou-se:
identificar quais dificuldades os discentes encontravam ao participar do jogo;
descrever o processo que cada aluno teve na participagdo do jogo Sudoku;
compreender a importadncia do uso das regras do jogo para as operagdes
matematicas basicas.

A metodologia da pesquisa foi a abordagem qualitativa, para a coleta de
dados recorreu-se a entrevistas durante e apds a aplicagdo da metodologia de
ensino utilizando o jogo sudoku. O presente artigo esta estruturado da seguinte
forma: Introducdo, Referencial Tedrico, Metodologia, Resultados e Discussoes,

Consideracoes Finais, e Referéncias Bibliograficas.

2 0S JOGOS MATEMATICOS

Os jogos matematicos desempenham um papel fundamental para a
aprendizagem pois contribuem para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias essenciais, como o0 raciocinio logico, a tomada de deciséo, a
observagao, a concentragdo e a motivacdo. Além disso, promovem um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e prazeroso, possibilitando a introdug¢ao, consolidagéo
e aprofundamento de conteudos matematicos de forma significativa.

Segundo Borin (2010), os jogos nas aulas de Matematica possibilitam a
superagao de bloqueios comuns entre os alunos que tém receio da disciplina e se
consideram incapazes de aprendé-la. Em contextos nos quais a passividade é
substituida por participacao ativa e a motivacao é elevada, esses alunos tendem a
apresentar melhores resultados e demonstram uma atitude mais engajada diante do
processo de aprendizagem.

Kamii (1984), defende que o conceito de numero ndo deve ser apenas
ensinado, mas construido pelas criancas por meio de atividades que envolvam
comparacao, relacao e reflexdo. Nesse sentido, os jogos favorecem a compreensao
dos conceitos e das operagdes matematicas ao proporcionarem experiéncias
concretas e interativas.

Os jogos sao uma metodologia de ensino que ajudam a desenvolver

habilidades e conceitos matematicos, eles também podem aumentar a concentragao



e o interesse dos alunos, os beneficios dos jogos em sala de aula sdo: estimulam a
observagédo, analise, concentragdo, atencdo e generalizagdo, desenvolvem a
autoconfianga e autonomia, ajudam a construir o conhecimento, desde a imaginagao
até a abstracao de ideias, aumentam a concentracio e o interesse dos alunos.

De acordo com Smole et al. (2008, apud Novaes, 2016), a participagao dos
alunos em jogos, quando planejada de forma adequada, contribui significativamente
para o desenvolvimento do pensamento légico, promovendo habilidades como
analise, elaboragao de hipéteses, reflexdo, tomada de deciséo e organizagao.

Na perspectiva do autor citado acima observa- se a relevancia do
planejamento pedagodgico no uso de jogos, ressaltando que, quando bem
estruturados, eles promovem nao apenas o desenvolvimento do pensamento Iégico,
mas também diversas habilidades cognitivas fundamentais, como analise,
elaboracdo de hipdteses e organizagédo. Essa abordagem refor¢ca a importancia de
integrar metodologias ludicas ao curriculo escolar de maneira consciente e
intencional, visando a potencializagado da aprendizagem matematica.

Oliveira (2007, apud Da Silva, s.d.) afirma que ensinar Matematica vai além da
transmissdo de conteudos: envolve o desenvolvimento do raciocinio logico, da
criatividade e da capacidade de resolver problemas. O autor defende que os
educadores devem buscar alternativas que aumentem a motivacido dos alunos,
favorecendo a autoconfianga, a organizacdo, a concentragdo e a socializagdo no
processo de aprendizagem.

As colocagdes do autor evidenciam uma concepgéo pedagdgica que valoriza
0 ensino da Matematica como um processo amplo, voltado ndo apenas ao dominio
técnico dos conteudos, mas também ao fortalecimento de habilidades
socioemocionais e cognitivas. Ao defender o estimulo a criatividade, a autoconfianca
e a socializacdo, o autor aproxima-se de uma perspectiva humanizadora da
educacédo, na qual o estudante é visto como sujeito ativo de sua aprendizagem. Isso
reforga a importancia do uso de metodologias que favoregam a autonomia, como os

jogos, que ao mesmo tempo desafiam e estimulam os alunos.

2.1 CATEGORIA DE JOGOS

Os jogos e as atividades ludicas inseridos no contexto educacional possuem

diversos objetivos, desde o estimulo ao raciocinio até o fortalecimento da



socializacdo e da criatividade. Nas ultimas décadas, multiplas pesquisas tém
discutido a origem, funcionalidade e aplicabilidade desses recursos no ambiente

escolar.

Para Smole et al. (2008, apud Novaes, 2016, p.17):

0 jogo €& uma oportunidade para que o aluno seja conduzido ao
desenvolvimento de um pensamento matematico que o leve, quando exposto
a uma determinada situacao, possa ler, interpretar, organizar, criar estratégias
que possibilite encontrar solugdes possiveis para essa situagao, bem como,
de uma forma mais ampla, compreender o mundo que o rodeia, ser critico e
autbnomo no pensar e no aprender.

Vale ressaltar que os professores, de modo geral, devem ter um
planejamento, onde os jogos possam fazer parte, ou seja, pensar no tempo de
aplicagao, nos objetivos que vao ser atingidos, quais métodos vao ser utilizado, para
que com isso, 0os alunos possam ter um melhor desenvolvimento com relagdo a
determinado assunto.

Os jogos matematicos tiveram origem no primeiro milénio a. C, estando
presentes nas culturas como a egipcia, a grega, a chinesa e a indiana. Existem
varios jogos matematicos orientais como: O Sudoku, O Tangram, e O Mak-yek.

O Sudoku é um quebra cabega japonés que estimula o raciocinio logico
matematico e o pensamento estratégico. O Tangram €& um quebra-cabeca
geométrico originado do recorte de uma figura com a forma de um quadrado, sua
origem se mistura entre lendas e mitos, uma dessas lendas diz que um monge

chinés designou uma tarefa a seu discipulo.

[...] pediu que ele fosse percorrer o mundo em busca de ver e relatar todas as
belezas do mundo, assim deu para ele um quadrado de porcelana e varios
outros objetos, para que pudesse registrar o que encontrasse. Muito
descuidado deixou a porcelana cair, essa se dividiu em sete pedagos em
forma de quadrado, paralelogramo e triangulo. Com essas pegas ele notou
que poderia construir todas as maravilhas do mundo (Miranda, online, 2014).
Desde entéo, o Tangram € aplicado ha muitos séculos com a mesma regra:
montar as figuras usando as sete pegcas sem que haja sobreposigao delas. Esse
jogo foi trazido da China para o Ocidente por volta da metade do século XIX. O
Tangram tradicional é formado por sete pecas, sendo cinco tridngulos, um quadrado

e um paralelogramo, conforme demonstrado abaixo:



Figura 01: Representagdo do molde Tangran

MOLDE TANGRAM

ewww.educlub.com.br

Fonte: Educlub

De acordo com Kaleff (2003, p. 16), “ao visualizar objetos geométricos, o
individuo passa a ter controle sobre o conjunto das operagbes mentais basicas
exigidas no trato da geometria”. Afirmagcées como essa defendem a insercao de
atividades no ambiente escolar capazes de tornar a matematica atraente,
significativa e fomentar a participagédo dos discentes.

O Mak-yek é um jogo tailandés de capturas inusitadas até eliminar todas as
pecas do oponente, € um jogo de estratégia abstrata baseada em capturas
diferentes, jogado pelos povos da Tailandia, antigo Sido, e pelos povos de Myanmar,
antiga Burma. Os primeiros registros do jogo aparecem na literatura em 1839, feitos
pelo capitdo James Low em sua contribuicdo sobre pesquisas asiaticas, abordando
arte, ciéncia e literatura daquele continente. (Ludosofia, 2020).

Figura 02: Representagao do jogo Mak- yek




Fonte: htips://ludosofia.com.br/arqueologia/mak-yek-secular-e-estrategico-jogo-
tailandes-de-capturas-inusitadas/

Outros povos asiaticos possuem versdes proprias do jogo, modificando a

posigao inicial das pegas ou a condicado de vitoria. Essa versdo recebe o nome de:

Apit-sodok na Malasia e Rek no Camboja.

2.2 AAPRENDIZAGEM DAS OPERACOES FUNDAMENTAIS

O dominio das operagdes fundamentais da Matematica - adi¢ao, subtracéo,
multiplicagdo e divisdo - é essencial para a aprendizagem de conteudos mais
complexos e para a aplicacdo de conhecimentos em situagdes praticas do cotidiano.
Essas operagcdoes estdo presentes em tarefas simples, como compras em
supermercados, controle de finangas pessoais, calculo de médias e resolugcado de
problemas que envolvem raciocinio quantitativo.

Segundo Souza (2002, apud Ribeiro, 2005), a utilizagdo de jogos no
processo de ensino-aprendizagem da Matematica representa uma escolha didatico-
metodolégica do professor, fundamentada em suas concepgbes de ensino,
aprendizagem e conteudo. A adog¢ao dessa metodologia contribui para tornar a
aprendizagem mais significativa e motivadora.

Ao integrar os jogos ao planejamento pedagdgico, o professor pode promover
experiéncias que valorizam o raciocinio l6gico, a criatividade, a cooperagao e a
construcédo de estratégias de resolugdo de problemas matematicos. Nesse sentido,
Grando (2000) destaca que os jogos de regras favorecem a construgdo de relagdes
quantitativas e logicas, estimulando os alunos a desenvolverem habilidades como
deducao, formulagao de hipdteses, analise de jogadas e tomada de decisdes.

Ainda segundo o autor, tais atividades envolvem a crianga em processos de
raciocinio hipotético-dedutivo, nos quais ela é desafiada a compreender as causas
de seus erros e acertos, promovendo, assim, o aprendizado ativo e investigativo.
Portanto, os jogos contribuem n&o apenas para a apropriagdo dos conteudos
matematicos, mas também para o desenvolvimento da autonomia intelectual e da
capacidade de reflexao critica.( Grando, 2000).

A utilizagcdo de jogos como o Sudoku, por exemplo, possibilita que os
estudantes pratiquem estratégias de identificagdo de padrbes e preenchimento de

lacunas, o que esta diretamente relacionado a estrutura légica das operacgdes
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fundamentais. Isso reforga a ideia de que a aprendizagem matematica pode ser
estimulada por atividades ludicas que incentivam o pensar, o experimentar e o

resolver problemas de forma significativa.

2.3 O JOGO SUDOKU

O Sudoku é um jogo de raciocinio logico e experimentagdo, onde em sua
versao mais comum, o jogador e desafiado a encaixar algarismos de 1 a 9 em uma
grade 9 x 9, com 81 células distribuidas em 9 linhas, 9 colunas e 9 blocos 3 x 3,
utilizando para isso, alguns algarismos fornecidos como dados iniciais (pistas do
j0go) e com uma unica regra restritiva: “Nao repetir elementos nas linhas, colunas e
blocos”. Nesse jogo, precisamos apenas verificar se 0 elemento em questao ja foi
ou néo utilizado (na linha, coluna ou bloco), o que nos permite substituir os 9 digitos
(algarismos de1 a 9), por 9 letras, ou 9 simbolos. (Santos, 2017).

O Sudoku como hoje conhecemos, foi criado em 1979, por Howard Garns
(Bailey; Cameron; Connelly, 2019. p. 383),ele foi um arquiteto americano
aposentado de 74 anos de idade e construtor de quebra cabecas, provavelmente
utilizando como base o quadrado latino, assim denominado por Leonhard Euler
(1707 - 1783) pelo fato de utilizar letras latinas em seus estudos (Delahaye, 2020).
A semelhanca entre o Sudoku e um quadrado latino de ordem 9 e notavel, pois a
solugdo ao de um quadrado latino, consistia em distribuir os elementos em linhas e
colunas, sem que ocorresse repeticao de elementos.

O jogo foi publicado pela primeira vez no Japao no ano de 1984, e ganhou
projecdo mundial apoés 2004, quando Wayne Gould, um juiz aposentado que
conheceu 0 jogo em uma visita ao Japao em 1997, criou um programa capaz de
gerar diferentes jogos e propds ao jornal Britdnico “The Times” que publicasse o
passatempo em suas paginas. O sucesso alcancado pelo jogo foi ‘tanto que outros
jornais resolveram fazer o mesmo, publicando também o jogo em suas paginas. A
partir de entdo, o Sudoku passou a ganhar popularidade e se transformou em fonte
de estudo e pesquisa para diversos matematicos.

De acordo com Martins (2013) a palavra Sudoku sugere uma simplificacao
para a frase ‘suuji wa dokushin ni kagiru’, que possui o seguinte significado, ‘os

numeros devem permanecer unicos’, essa frase faz muito sentido se levarmos em
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consideragao as regras do jogo Sudoku. O jogo € um quebra cabega que possui
grande semelhanga ao Quadrado Latino (Martins, 2013).

O Sudoku é um jogo que requer algum tempo e raciocinio, mas uma vez que
saiba as regras, torna-se razoavelmente simples de jogar. O Sudoku é composto
geralmente de uma tabela de 9x9, a qual é composta por 9grades, que
respetivamente tém 9 células. A ideia principal do jogo € que o jogador preencha a
tabela com numeros de 1 a 9, sem que haja quaisquer repeticbes de numeros na
mesma linha ou grade. Se cumprir todas estas regras e conseguir preencher a
tabela, entédo o jogo esta ganho!

. O objetivo do jogo e preencher todo o tabuleiro - que ja vem com algumas
casas previamente preenchidas - com inteiros de 1 a 9. A solucédo deve atender as
seguintes condi¢des: cada casa deve conter um unico numero, e cada linha, coluna
e bloco do tabuleiro deve conter, sem repeticdo, todos os inteiros de 1 a 9. O
numero de grades completas de Sudokus 9 ~ x 9, foi determinada por Bertram
Felgenhauer e Frazer Jarvis (Felgenhauer, 2020) no ano de 2005, utilizando
computadores e algoritmos especialmente preparados para essa tarefa, obtendo
um numero gigantesco (6.670.903.752.021.072.936.960, ou aproximadamente,
6,67 x 1021). Para se ter uma ideia da grandeza desse numero, vamos supor que
todos os habitantes do planeta, aproximadamente 7 bilhdes de pessoas,
passassem a resolver um jogo por segundo, seria entdo necessario, cerca de
30.200 anos para que a tarefa fosse completada. -

Até o momento, ndo existe uma demonstracdo para esse calculo sem a
ajuda computacional. Durante o processo de contagem, os matematicos
encontraram dentro desse universo, diversos jogos considerados simeétricos
Russell (2021), e entdo, efetuando algumas reducdes, foi possivel determinar a
quantidade de “grades essencialmente diferentes”.

Diante disso observa- se que o Sudoku representa uma ferramenta Iudica e
instrutiva que pode ser incorporada as praticas pedagogicas com o intuito de
promover uma aprendizagem ativa, instigante e significativa, especialmente no
desenvolvimento das habilidades de concentragdo, paciéncia e raciocinio légico-

matematico.

Figura 03: Jogo Sudoku
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7z 5|8 |3 2 513|416]17|819]|1]|2
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Fonte: Imagem de origem desconhecida

Ainda de acordo com Martins (2013), o Quadrado Latino € uma matriz de
ordem N na qual precisa-se distribuir em cada célula os algarismos do 1 até o N,
possuindo a regra que cada linha e cada coluna deve possuir algarismos distintos e
soma igual. Em alguns casos as diagonais também entram na atividade.

Na visdo de Morais (2018, p. 17), “Os jogos tém origem do termo ludico,
quer dizer brincar, jogar entre outras coisas. No Brasil teve origem a partir de trés
etnias & branca vinda de Portugal, da negra vinda da Africa e as indigenas que aqui
ja abitavam”. Nesse sentido, existem varios jogos e regras diferentes, onde também
vao ter outras estratégias envolvidas.

Barreto e Freitas (2016, p. 149), defendem que o jogo “alia estratégia e
reflexdo de forma ludica e divertida, além de auxiliar o desenvolvimento de
habilidades como observacdo, anadlise, reflexdo, tomada de decisao,
argumentacgao, que estdo relacionadas ao raciocinio l6gico”. Essas perspectivas
demonstram que os jogos ndo sao apenas instrumentos de entretenimento, mas
um recursos valiosos no processo de ensino-aprendizagem, por permitirem o
exercicio da logica, a valorizagdo da diversidade cultural e o desenvolvimento

integral dos estudantes.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa possui natureza descritiva, com abordagem qualitativa, e
foi desenvolvida por meio de um estudo de campo. Segundo Knechtel (2014), esse
tipo de pesquisa visa compreender fendbmenos relacionados a dimensdo humana e

social, valorizando os significados atribuidos pelos sujeitos as suas experiéncias. A



12

pesquisa se desenvolveu em duas partes: a pesquisa bibliografica com documentos
impressos e eletrénicos sobre a tematica, a qual se constituiu como base teorica
para o trabalho, pois conforme Gil (2008, p. 50) a pesquisa bibliografica "[...] €
desenvolvida com base em material ja elaborado, constituido principalmente de
livros e artigos cientificos". A vantagem dessa pesquisa € que permite ao
pesquisador compreender a realidade a partir de material selecionado. A segunda
etapa consistiu em estudo de campo procurou analisar os fatos e fenbmenos que
ocorrem na realidade, com coleta de dados dos entrevistados, e o estudo,
objetivando compreender e explicar a problematica do presente trabalho.

O estudo foi realizado na Unidade Escolar Atila Lira, localizada na
comunidade Montevidéu, no municipio de Angical do Piaui - Pl. Segundo o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica- IBGE o municipio de Angical do Piaui,
localizado na regido Centro-Norte do estado, possui uma area territorial de 222,008
kmZ2. De acordo com o Censo de 2022, sua populagao era de 6.827 habitantes, com
uma densidade demografica de 30,75 habitantes por quildmetro quadrado. Em 2024,
a populacdo estimada era de 6.982 pessoas. No que se refere a educacéao, o
municipio apresenta uma taxa de escolarizagdo de 96,9% entre criangas de 6 a 14
anos, demonstrando um bom desempenho nos indicadores educacionais dessa faixa
etaria. A seguir tem- se a imagem da localizagdo da cidade e da sua demanda

populacional:

Figura 04: Mapa com a localizagao de Angical do Piaui.

Populagao no Populagao no altimo censo
aitimo censo
[2022]

6.827

€eSS08S
Comparando
a outros
municipios

No pais

5571° 1°
No Estado

224< 1°

Na regiao
geografica
imediata

22¢° 1°

Fonte: IBGE
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Para a coleta de dados, foi obtida uma declaragédo de autorizagdo da pesquisa
junto com a secretaria de educagéo. Em seguida foi agendada uma reunido inicial
com a diregdo da escola, na qual os objetivos e finalidades da pesquisa foram
apresentados e discutidos. Nessa reunido, foi solicitado o apoio da diregao escolar
para convidar os alunos. Visando garantir a representatividade da amostra, optou- se
pela participagdo dos alunos que estudam no 1° ano do Ensino Médio, portanto a
amostra foi composta por 11 estudantes do 1° ano do Ensino Médio, participantes do
Programa de Residéncia Pedagdgica, executado em parceria com o Instituto Federal
do Piaui, logo em seguida os estudantes foram informados sobre a pesquisa e a sua
principal finalidade, na ocasido foi disponibilizado para os estudantes o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para seus responsaveis assinarem.

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas estruturadas,
aplicadas durante e apds a aplicacao de atividades com o jogo Sudoku. Durante a
coleta de dados, foram aplicadas cinco perguntas aos alunos com o objetivo de
investigar suas percep¢oes e estratégias diante da atividade com o jogo Sudoku. A
primeira buscou identificar o conhecimento prévio sobre o jogo. A segunda investigou
como os alunos avaliaram a experiéncia de jogar em duplas. A terceira procurou
compreender os métodos utilizados durante a resolugdo do jogo. A quarta
questionou como procederam para encontrar corretamente as células onde seria
possivel inserir 0 numero 5, analisando a aplicagao pratica das regras. Por fim, a
quinta pergunta investigou as vantagens e desvantagens percebidas pelos alunos,
com base na experiéncia vivenciada.

O desenvolvimento metodoldgico ocorreu em cinco etapas: Apresentagcéo do
Jogo, Entrega do Roteiro, Explicagdo do Jogo, Resolugdo do jogo e Debate com a
turma. No primeiro momento, foi apresentado o tema da pesquisa de campo, onde
se tratava do jogo Sudoku, em seguida, foi entregue para cada aluno folha com o
jogo sudoku, com os conceitos e as regras e 0s objetivos.

Para a analise dos dados, adotou-se a abordagem qualitativa, com énfase na
interpretacdo das falas dos estudantes a partir das respostas as entrevistas
aplicadas durante e apos a atividade com o jogo Sudoku. As respostas foram
transcritas e organizadas em unidades de registro, agrupando falas semelhantes
conforme os temas emergentes: contato prévio com o jogo, estratégias utilizadas,

percepcdao da experiéncia e avaliacdo dos beneficios e dificuldades. Essa
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categorizagao permitiu compreender como os alunos interpretaram a atividade, quais
habilidades foram mobilizadas e quais desafios foram enfrentados. A analise
qualitativa, portanto, buscou interpretar os significados atribuidos pelos alunos a
experiéncia vivenciada, revelando percepc¢des, aprendizagens e reflexdes que néo

seriam captadas por métodos quantitativos.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A seguir, sao apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir da
aplicacao da atividade com o jogo Sudoku e das entrevistas realizadas com os
alunos participantes do estudo. A analise qualitativa das falas permitiu identificar
percepcgdes, estratégias e dificuldades enfrentadas pelos estudantes durante a
realizagao da proposta, revelando o impacto do uso do jogo na aprendizagem das
operagbes matematicas basicas. Os dados foram organizados em categorias
tematicas que refletem aspectos centrais da experiéncia vivenciada, possibilitando
uma reflexdo critica sobre o uso de recursos ludicos no processo de ensino-

aprendizagem da Matematica.

4.1 CONTATO COM O JOGO

No inicio da atividade, foi questionado se os alunos ja conheciam o jogo
Sudoku. A maioria dos participantes (72,72%) afirmou néo ter tido contato prévio
com esse tipo de jogo, enquanto apenas trés alunos (27,28%) relataram ja ter
jogado. Essa auséncia de familiaridade inicial gerou certa inseguranca e resisténcia

por parte dos estudantes, que relataram sentir o jogo como “dificil” ou “complicado”.

1 Vocé ja havia conhecido o jogo Sudoku? Como foi seu contato?
Entrevistado Unidade de registro
Alunos 3 alunos (27,28%) disseram que ja conheciam o jogo

e 8 alunos (72,72%) disseram que nao conheciam.
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Sobre o jogo, a maioria dos alunos falou que era
muito dificil, complicado demais, logo ndo conheciam
0 jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor

Esse dado revela a importancia de introduzir metodologias inovadoras de
forma contextualizada e acessivel, considerando o repertério dos alunos e a
necessidade de adaptacdo gradual a novas praticas pedagdgicas. Essa resisténcia
inicial pode ser compreendida a partir das perspectivas de Borin (2010), que afirma
que muitos estudantes apresentam bloqueios emocionais em relagao a Matematica,
frequentemente associados ao medo de errar ou a crenca de que nao sao capazes
de aprender a disciplina. Em ambientes ludicos, como os proporcionados por jogos,
esses bloqueios tendem a ser reduzidos, pois a motivagado aumenta e a pressao por
acertos diminui, permitindo uma aproximagdo mais positiva com os conteudos
matematicos.

O trabalho em duplas durante a atividade com o jogo Sudoku foi proposto
com o objetivo de favorecer a interagdo entre os alunos e promover a construgao
coletiva do conhecimento. Essa escolha metodoldgica esta alinhada a perspectiva
sociointeracionista da aprendizagem, na qual a troca de experiéncias e o dialogo
entre os pares desempenham papel fundamental no desenvolvimento cognitivo. O
ambiente de cooperagao proporcionado pelo jogo permitiu que os estudantes
compartilhassem estratégias, discutissem possibilidades e se apoiassem
mutuamente diante dos desafios propostos, contribuindo para uma aprendizagem

mais dinamica e significativa, com base nessa afirmativa tem- se a segunda

indagacao:
2 Como foi a sua experiéncia ao jogar com os outros participantes?
Entrevistado Unidade de registro
Alunos

7 alunos responderam que foi uma experiéncia muito
boa, porque a cada jogo eles teriam a possibilidade
de evoluir no que se refere aos conhecimentos,
enfatizaram também a melhora na concentragao e na
atencdo. 4 alunos falaram que foi um pouco
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complicado.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A analise das respostas revela percepcgdes distintas sobre a experiéncia
colaborativa com o jogo. A maioria dos estudantes avaliou positivamente a atividade,
destacando que o jogo contribuiu para sua concentragdo, atengdo e evolugédo no
raciocinio logico. Esse resultado pode ser interpretado a luz de Smole et al. (2008,
apud Novaes, 2016), que ressaltam a importancia do planejamento e da orientagéo
no uso de jogos em sala de aula, destacando que, quando bem conduzidos, eles
estimulam habilidades como analise, reflexao, tomada de decisédo e organizacédo do
pensamento — competéncias que os proprios alunos reconheceram como
mobilizadas durante a atividade.

Por outro lado, quatro alunos relataram ter encontrado dificuldades, o que
pode estar relacionado a auséncia de familiaridade com o jogo ou a insegurancga
diante de uma proposta diferente da pratica tradicional. Esse desafio inicial é
compreendido por Oliveira (2007, apud Da Silva, s.d.), que afirma que cabe ao
educador buscar estratégias que aumentem a motivagdo, promovam a

autoconfianga e estimulem a autonomia do estudante.

4.2 METODOS

Durante a realizagdo da atividade com o jogo Sudoku, foi possivel observar
que os alunos recorreram a diferentes estratégias para solucionar os desafios
propostos. A terceira pergunta do roteiro de entrevista foi: Que métodos vocé utilizou
no decorrer de cada jogada? Essa indagacao teve como objetivo identificar quais
procedimentos légicos e operatérios foram adotados pelos participantes ao longo do
jogo. A analise das respostas permitiu compreender de que forma os estudantes
organizaram seu raciocinio, buscaram padroes e aplicaram estratégias de
preenchimento, revelando o potencial da atividade para o desenvolvimento do

pensamento matematico e da autonomia na resolucéo de problemas.

4 Que métodos vocé utilizou no decorrer de cada jogada?
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Entrevistado Unidade de registro

Alunos A maioria dos alunos disse que prestou atengao na
linha vertical e horizontal para saber qual numero
faltava; outros falaram que observaram os quadrados
que tinham poucos espagos vazios pra preencher.

Fonte: Elaborado pelo autor

As respostas dos alunos indicaram que, mesmo sem dominio prévio do jogo,
foram capazes de desenvolver estratégias pessoais de resolu¢gado. A maioria relatou
que observou atentamente as linhas e colunas para verificar quais numeros estavam
ausentes e evitar repeticbes. Outros mencionaram que preferiram iniciar o
preenchimento por quadrantes com menos espagos em branco, facilitando a
deducéo légica dos numeros restantes.

Essas estratégias revelam uma mobilizagcdo esponténea do raciocinio légico e
da organizagdo das informacgdes, aspectos fundamentais na aprendizagem
matematica. De acordo com Grando (2000), os jogos de regras, como o Sudoku,
favorecem a construcédo de relagbes quantitativas e logicas, estimulando a crianca
ou o adolescente a raciocinar, formular hipoteses, testar possibilidades e refletir
sobre erros e acertos. Ainda segundo o autor, esse tipo de jogo promove o
desenvolvimento do raciocinio hipotético-dedutivo, permitindo que os estudantes
elaborem estratégias com base na analise e na antecipacao de resultados.

Nesse sentido, as respostas dos alunos confirmam o valor pedagdgico do
Sudoku ao criar situagbes-problema que exigem pensamento analitico, paciéncia e
tomada de decisdo essas competéncias essenciais nao apenas na Matematica, mas
na formacao geral do estudante.

Na quarta pergunta, os alunos foram convidados a aplicar na pratica os
conhecimentos adquiridos durante a atividade. A tarefa consistia em preencher todas
as células onde fosse possivel inserir 0 numero 5, respeitando as regras do jogo, e
em seguida descrever a estratégia utilizada para justificar suas escolhas.

As respostas revelaram que os estudantes passaram a empregar um

raciocinio mais sistematico, observando atentamente as linhas verticais e horizontais
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da grade para identificar onde o numero 5 ja estava presente e, assim, evitar
repeticoes. Essa observacdo permitiu que eles localizassem com maior precisdo os
espacos corretos para inserc¢ao, utilizando a eliminagao Iégica como base para suas
decisodes.

5 Complete todas as cédulas onde seja possivel colocar o algarismo 5. E em

seguida, descreva qual estratégia vocé utilizou para responder.

Entrevistado Unidade de registro

Alunos Os alunos disseram que observaram as linhas tanto
vertical como horizontalmente para saber qual
numero que ja existia e que faltava pra eles nao
repetirem.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Esse tipo de raciocinio esta diretamente relacionado ao que Grando (2008)
chama de raciocinio hipotético-dedutivo, no qual o aluno é levado a testar hipoteses,
analisar restricoes e deduzir solugdes com base em regras previamente
estabelecidas. A tarefa também promoveu a organizacdo mental e o fortalecimento
de estratégias de resolucao de problemas, competéncias valorizadas tanto no ensino
da Matematica quanto no desenvolvimento do pensamento légico.

Além disso, essa etapa da atividade permitiu avaliar como os estudantes
estavam compreendendo e internalizando as regras do Sudoku, saindo de uma
postura passiva para uma postura ativa de constru¢do do conhecimento, em
consonancia com as abordagens contemporaneas do ensino da Matematica.

A quinta e ultima pergunta da entrevista buscou compreender a percepgao
geral dos alunos sobre a experiéncia vivenciada, ao questionar: Na sua opinido,
quais sdo as vantagens e desvantagens do jogo? As respostas indicaram uma
predominancia de avaliacbes positivas em relagcdo ao uso do Sudoku em sala de
aula.

Entre as vantagens, os alunos afirmaram que o jogo favorece o raciocinio
l6gico, ajuda as pessoas a “aprenderem mais”, estimula a atencado, além de ser
considerado um passatempo educativo. Essas falas revelam que os estudantes

reconhecem o potencial formativo do jogo, tanto em termos de aprendizagem
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matematica quanto em aspectos relacionados a concentragdo e ao desafio

intelectual.
6 Na sua concepg¢ao, quais sdo as vantagens e desvantagens do jogo Sudoku?
Entrevistado Unidade de registro

Alunos As vantagens ditas por eles: que conseguem aprender
mais; estimula o raciocinio; € um 6timo passa tempo. As
desvantagens: é tdo complicado que chega a doer a
cabeca.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por outro lado, alguns alunos apontaram como desvantagem o fato de que o
jogo é “muito complicado”, principalmente no inicio da atividade. Essa observagao
reforca a importancia da mediagcdo docente, especialmente em contextos onde os
alunos nao estdo familiarizados com metodologias ludicas ou com jogos baseados
em logica e deducgéo.

Essa dualidade nas percepg¢des esta de acordo com Martins (2013), que
destaca o Sudoku como uma atividade que exige do jogador atencdo, paciéncia e
raciocinio, mas que também pode causar estranhamento inicial até que as regras
sejam compreendidas e assimiladas. Ja Barreto e Freitas (2016) reforcam que os
jogos educativos estimulam multiplas habilidades cognitivas e, quando bem
orientados, tornam-se ferramentas valiosas para o desenvolvimento do pensamento
matematico.

As falas dos alunos demonstram, portanto, que o Sudoku tem potencial para ir
além do entretenimento, funcionando como recurso pedagdgico que promove
aprendizagem ativa, construgcdo de estratégias e autonomia no processo de

resolucao de problemas.

7 CONCLUSOES

Este trabalho teve o objetivo de analisar como os alunos do 1° ano do Ensino
Médio da Unidade Escolar Atila Lira se desenvolvem na aprendizagem das
operagdes fundamentais por meio da utilizagdo do jogo Sudoku. Os dados obtidos
por meio das entrevistas revelaram que, embora muitos estudantes nao tivessem
contato prévio com o jogo, a maioria demonstrou interesse, engajamento e evolugao

na capacidade de observar, refletir e aplicar estratégias durante sua resolucéo.
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A experiéncia com o Sudoku permitiu aos alunos desenvolver habilidades que
vao ao encontro das competéncias estabelecidas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o Ensino Médio, especialmente no campo da Matematica.
Destacam-se, por exemplo, as habilidades da unidade tematica “Numeros e
Algebra”, como (EM13MAT101) utilizar, com flexibilidade, estratégias de calculo
mental, algoritmos e estimativas e (EM13MAT102) resolver e elaborar problemas
envolvendo as operagdes fundamentais com numeros naturais. Além disso, a pratica
do jogo contribuiu para a mobilizagdo de competéncias como o raciocinio logico, a
resolucado de problemas, a autonomia intelectual e a capacidade de argumentagéo,
previstas nas competéncias gerais da BNCC.

Os alunos relataram que a atividade ajudou a melhorar a concentragao, a
atencao e a capacidade de pensar de forma mais estratégica. Mesmo aqueles que
inicialmente relataram dificuldades com a dindmica do jogo, conseguiram, com o
apoio da experiéncia em dupla e da mediacdo docente, superar desafios e construir
novos conhecimentos. Assim, 0 jogo ndao apenas promoveu a aprendizagem dos
conteudos matematicos, mais também favoreceu o desenvolvimento de atitudes
como persisténcia, cooperacao e autorreflexio.

Conclui-se, portanto, que o uso do Sudoku como recurso didatico no Ensino
Médio pode contribuir de forma significativa para o ensino das operacgdes
matematicas fundamentais, além de estimular habilidades previstas na BNCC,
tornando o processo de aprendizagem mais ativo, desafiador e significativo para os
estudantes.
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