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RESUMO

Neste trabalho, foi desenvolvido um estudo sobre dificuldades enfrentadas no
ensino/aprendizagem da educagao matematica e métodos que podem ajudar em seu
desenvolvimento, tendo como foco o ludico que é uma forma prazerosa de ensinar e
aprender, bem como auxilia tornando a sala de aula mais divertida o que desperta
motivagédo, sera mencionado também o jogo que é um dos principais agentes da
ludicidade. O principal objetivo deste trabalho € apresentar a importancia de jogos no
desenvolvimento de ensino-aprendizagem da educagdo matematica. Desta forma,
como proposta de atividade, foi desenvolvido um estudo sobre o sudoku, que apesar
de ser um jogo de regra simples, desenvolve habilidades necessarias para um bom
entendimento matematico, pois exige do jogador atengéo, concentragéo e raciocinio
l6gico. Tendo como metodologia, o estudo bibliografico, este estudo é feito a partir de
levantamentos e pesquisas que traz o assunto em questdo. Ao finalizar o estudo foi
possivel perceber que o ensino de matematica bem como a aprendizagem demanda
mais atencdo de todos os envolvidos e tornar a aula mais prazerosa € bastante
necessaria. Dito isto o ludico sem sombras de duvidas se torna uma importante
ferramenta de ensino.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Ludico. Sudoku.

ABSTRACT

In this work, a study was developed about difficulties faced in the teaching/learning of
mathematics education and methods that can help in its development, focusing on the
playful that is a pleasant way of teaching and learning, as well as helping to make the
classroom more fun, which arouses motivation, the game will also be mentioned, which
is one of the main agents of playfulness. The main objective of this work is to present
the importance of games in the teaching-learning development of mathematics
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education. In this way, as an activity proposal, a study was developed on sudoku,
which despite being a simple rule game, develops necessary skills for a good
mathematical understanding, as it requires attention, concentration and logical
reasoning from the player. Having as methodology, the bibliographic study, this study
is made from surveys and research that brings the subject in question. At the end of
the study, it was possible to perceive that the teaching of mathematics as well as
learning demands more attention from all involved and making the class more
enjoyable is very necessary. That said, the playful without a shadow of a doubt
becomes an important teaching tool.

Keywords: Mathematics Education. Ludic. Sudoku.

1 INTRODUGAO

Ha alguns anos, a educagao passou a ser mais que uma lousa e cadernos,
avangos surgiram com a tecnologia o que tornou a educagdo mais fascinante.
Entretanto, pouco mudou no ensino da matematica, como afirma Novaes (2016, p.09)
[...] ainda hoje falta ao ensino da Matematica instrumentos que possam desmistificar
seus conceitos e propriedades [...]. O que fez com que, ao longo dos anos, ela tenha
recebendo criticas e passou a ser conhecida como uma matéria dificil de entender,

cheia de formulas que devemos decorar.

Os livros didaticos, por exemplos, como afirma Novaes (2016, p.09) trabalham
de forma muito abstrata, nos quais os conteudos sao desenvolvidos apenas com
apresentacao do conteudo, exemplos e exercicios propostos em que o educando vai
apenas refazer o que ja foi demostrado, sem sequer despertar aspectos
investigadores no aluno e, mesmo que haja alguma questdo que exija dele um
conhecimento mais aprofundado, ndo esta préximo da sua realidade, sdo esses

fatores que torna o ensino e aprendizagem tedioso.

O ludico, como método de ensino-aprendizagem, €, de fato, uma étima maneira
de tornar a educagao mais interessante. Pois ele faz com que o discente fique mais
motivado a aprender o que esta sendo proposto, além de tornar o ensino da

matematica mais facil de compreender.

Segundo Dohme (2003, p.37, apud, NOVAES, p.10), o ludico “E um caminho

que facilita o processo de ensino-aprendizagem, tendo a crianga ou jovem como
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agente ativo desse processo, pois o fara de forma prazerosa, construindo pontes do

imaginario para o real, explorando suas emogdes”.

O ludico, para a educacgao, representa atividades que transmite conhecimentos
através de jogos, nas quais o aluno aprende a investigar, a se organizar, a ter
criatividade e a ganha e perder, assim, o aluno tera autonomia. Smole et al (2008,
apud, NOVAES, p.10) diz que:

O trabalho com jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e
orientado, auxilia no desenvolvimento de habilidades como observacédo, analise,
levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexao, tomada de decisao,
argumentacdo e organizagdo, as quais sao estreitamente relacionadas ao
chamado raciocinio légico.

A partir da fala de Smole é possivel perceber que no ensino da matematica, o
jogo vem muito além de entretenimento, ele auxilia o aluno a compreender melhor o

conteudo, além de auxiliar na aprimoragao do raciocinio logico.

Como auxilio para explorar o objetivo deste trabalho, sera desenvolvido um
estudo sobre o Sudoku, apresentando a historia, seus objetivos e suas regras, através
de artigos publicados. Tendo como principal objetivo apresentar a importancia de
jogos no desenvolvimento de ensino-aprendizagem da educagdo matematica, mais
especificamente, no desenvolvimento de raciocinio l6gico, onde nosso estudo ira se
debrugar sobre a analise de artigos publicados, que serdo descritos no decorrer do

texto.

Inicialmente, apresentaremos um pouco as dificuldades na educacéo
matematica, logo apds, o ludico como método de ensino e o0 seu papel para
construgédo de um raciocinio légico matematico, com um breve estudo sobre ele e os
jogos, que € um dos principais agente da ludicidade, abordando a relagdo entre os
jogos, os professores e 0s alunos no processo de ensino, descrevendo a importancia
do planejamento para a aplicagdo do mesmo, tomando como base os autores que
falam sobre esse processo. Prontamente, sera falado sobre o Sudoku, que foi o jogo
escolhido para a proposta de atividade. Por fim, a apresentagdo da proposta de

aplicagao do jogo Sudoku que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio légico.
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2 UM ESTUDO SOBRE ENSINO/APRENDIZAGEM DA MATEMATICA.

Sabemos nao € de hoje que a educagdo matematica vem recebendo criticas
pelos os menos fascinados por essa ciéncia. Sabemos também que ela esta muito
presente no cotidiano e que € necessaria em muitos momentos durante a vida, o que
torna ela uma disciplina bastante necessaria, pois, ela é essencial para um bom
desempenho nédo s6 na vida académica, mas também em diversas situagdes da vida

fora da escola.

Em uma pesquisa realizada pelo Instituto Paulo Montenegro (2008, apud, DA
SILVA1, p.11842) mostra que:

Cada cinco brasileiros com mais de 16 anos apenas um é capaz de
resolver um problema matematico com mais de uma operag¢ao, como
por exemplo: 1+6-5.2. Sdo 77% de semianalfabetos matematicos,
incapazes de fazer contas, interpretarem tabelas ou decidir se vale
mais a pena comprar uma lata de leite em pd de 400 gramas a R$5,00
ou uma de 150 gramas a R$4,20. (INSTITUTO PAULO
MONTENEGRO, 2008).

Com essa pesquisa, e facil ver a realidade de muitas pessoas que acabam
tendo bastantes problemas em torno da matematica e que ela é realmente necessaria
para a vida. Por exemplo, em uma ida ao mercado, uma pessoa que entende
matematica costuma economizar mais que uma pessoa que ndo entende. E evidente
que entende-la vai muito além de ser aprovado no ano letivo, compreender esta
ciéncia, por esta interligada com o dia a dia, é conseguir solucionar problemas que
acontece durante o cotidiano, mas poucas sao as pessoas que conseguem resolver e

acabam se decepcionando com a mesma. Para Oliveira (2007, p.5, apud, DA SILVA
p.3),

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. “Nés, como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, a concentragéao,
estimulando a socializagdo e aumentando as interagdes do individuo
com outras pessoas.

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Pesqueira. Curso de Licenciatura em Matematica. 21 de
fevereiro de 2022.



Para uma aprendizagem mais eficaz, é de suma importancia torna-la mais que
uma obrigacao, ela deve sempre promover nos discentes a curiosidade e vontade de
fazer o que esta sendo proposto. Desenvolver esse estimulo, é tarefa do educador,
proporcionando, assim, aulas mais divertidas o que faz com que se tire o foco de que

a matematica ja esta pronta e acabada em que € s6 usar a férmula e pronto.
2.1 DIFICULDADES NO ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

De acordo com Santos, Franga, Santos (2007, p.26) As dificuldades no ensino
da matematica, entre outras, sdo: conteudo fora da realidade dos alunos, professores
desmotivados e alunos desinteressados. E ainda segundo Novaes (2016, p.09) o

excesso do livro didatico em sala.

Pois bem, ndo é de hoje que sabemos que a matematica esta presente em
muitas tarefas e momentos do nosso dia a dia, mas porque até hoje ela continua sendo

uma disciplina tdo complicada segundos os estudantes?

A educagao matematica vem sofrendo muitos problemas no que diz respeito a
aprendizagem dos alunos. Criangas e adolescentes tém, cada vez mais, dificuldade
em aprender o que esta sendo apresentado em sala, com isso, a matematica se torna
uma matéria bastante indesejada em que eles estudam apenas o basico para ser

aprovado no fim do ano letivo. Como afirma Dante (1998, p.13):

[...] isso pode ser atribuido ao exagero no treino de algoritmos e regras
desvinculadas de situacgdes reais, além do pouco envolvimento do
aluno com aplicagbes da Matematica que exijam o raciocinio e o modo
de pensar matematico para resolvé-las.

Acredita-se que, parte da causa dessas dificuldades, sdo oriundas do fato de
como o conteudo esta sendo apresentado aos discentes, pois um conteudo sendo
apresentado de forma tedrica € mais dificil de entender do que o mesmo conteudo
sendo desenvolvido na pratica em que o discente tera contato com toda a experiéncia.
Dito isso, ao aplicar conteudos desvinculados da realidade, os alunos ndo conseguem
entender bem o que esta sendo proposto em sala, ja que, desde o inicio do ensino
fundamental, comegam a ter dificuldades na aprendizagem e se desmotivarem. Deste

momento, comeca o problema.
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A aprendizagem da educagado matematica, assim como as outras ciéncias, tem
como principal aliado, a motivagao, e dedicacéo, logo, o educando sem interesse é
muito mais complicado entender o conteudo proposto em sala.

E fato que cada individuo tem seu préprio ritmo para aprender, o que quer dizer
que, em uma sala de aula, nem todos irdo entender de tal maneira, assim, como nao
aprendera no determinado tempo, cada um tem seu tempo. O docente deve ter em
mente isso, sendo assim, ele deve atuar como um investigador, pensando, nao
apenas em O que ensinar, mas também, desenvolver maneiras para auxiliar o bem
estar do educando. De acordo com Dante (2000, p. 1, apud, NOVAES, p.19):

A oportunidade de usar os conceitos matematicos no seu dia a dia
favorece o desenvolvimento de uma atitude positiva do aluno em
relagdo a Matematica. Nao basta saber fazer mecanicamente as
operagbes de adigdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. E preciso
saber como e quando usa-las convenientemente na resolucdo de
situagdes problemas.

Um dos conteudos, por exemplo, que, na pratica, € de muito mais facil
compreensao que em teoria, é fragdo, pois ao perguntar a uma crianga que acabou
de comecgar a estudar o conteudo — “Maria comprou uma pizza e dividiu com 3 amigas
e Jodo comprou outra de mesmo tamanho e dividiu com 5 amigos. Que grupo
consegui comer pedagdes maiores de pizza?” — certamente, ela ira responder que o

grupo das meninas pois a pizza foi dividida em 4 pedagos diferente da pizza dos
meninos que foi dividida em 6, mas, ao perguntar “Entre % e % qual € o maior numero”,

a mesma crianga, muito provavelmente, tera dificuldade em responder.

Muitos professores, por sua vez, utilizam, como principal método de ensino, o
livro didatico o que ndao é um erro, mas deve-se ter cuidado para nao utilizar os livros
de forma excessiva, pois, geralmente, eles apresentam o conteudo de forma muito
tecnicista, nos quais, as atividades ja vém de forma pronta e acabada e o aluno deve
apenas repetir o que ja foi apresentado utilizando a féormula que foi dada. Como afirma
Novaes (2016, p.09)

E fato que os livros didaticos trabalham de forma tecnicista onde
apresentam os conceitos, modelos e propriedades, propdem
exercicios modelos e exercicios propostos de forma mecanica e
quando apresentam situagdes problema n&o estdo vinculadas com
situagcbes cotidianas, os quais nao incentivam aos alunos a
investigacdo e a pesquisa.
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Desse modo, o aluno deve entender o que esta fazendo, apenas, observando

o que ja foi feito sem muitas vezes ter sido apresentado na pratica.

Muitos dos profissionais da educagao, ndo apenas da educagdo matematica,
mas em geral, sofrem com a desvalorizagao salarial, o que os levam a enfrentar uma
jornada de trabalho maior para o sustento da familia. Fatores como salas de aulas
superlotados, falta de material para sua aula deixam esses profissionais desmotivados
com a profissao e sem tempo para participar de cursos de aperfeicoamentos, corregéao

de atividades e planejamentos de aulas.
Para Dante (2000, p.13, apud, NOVAES, p.19)

Uma aula de Matematica onde os alunos, incentivados e orientados
pelo professor, trabalhem de modo ativo - individualmente ou em
pequenos grupos — na aventura de buscar a solugdo de um problema
que os desafia € mais dinamica e motivadora do que a que sugue o
classico esquema de explicar e repetir.

Desse modo, o planejamento no ensino de matematica é necessario para aulas
mais divertidas as quais podem tornar o aluno ativo e desenvolve mais motivacédo ao
incentiva-los a resolver problemas. Para as aulas que ndo forem devidamente

planejadas, deixara ndo so o professor desmotivado mais também os alunos.

O interesse em aprender € de necessaria para um bom aprendizado, mas,
como a matematica € uma ciéncia de exatas, ela acaba cobrando do educando mais
atencdo, e, devido a inumeros problemas citados anteriormente, o ensino da
educacado matematica se torna desmotivador e os alunos, muitas vezes, ficam sem
estimulo para aprender, o que explica o alto indice de reprovagao no ensino
fundamental e médio. Diante desse contexto, o aluno comeca a sentir-se incapaz de

aprender a matematica e acredita que ela esta muito distante da realidade e nao é

necessaria para vida. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Nesse sentido, os problemas cotidianos tém papel fundamental na
escola para o aprendizado e a aplicagdo de conceitos matematicos,
considerando que o cotidiano ndo se refere apenas as atividades do
dia a dia dos estudantes, mas também as questbes da comunidade
mais ampla e do mundo do trabalho.

Dessa maneira, € essencial utilizar métodos para desenvolver, nos alunos,
mais motivacdes, criatividade e despertar o prazer ao aprender o que esta sendo

proposto pelo professor, pois, sem essas caracteristicas, os alunos ndo conseguem
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aprender o suficiente para conseguir resolver problemas do dia a dia, vdo muitas

vezes reprovar no final do ano letivo ou aprender o suficiente para nao reprovar.
2.2 O LUDICO COMO METODO DE ENSINO NA EDUCAGAO

O ludico esta presente na vida e na evolugado do ser humano ha muitos anos,
em tarefas do cotidiano, como, por exemplo, na caca e pesca que eram tarefas que,
além de serem necessarias para sobrevivéncia, dava prazer e conhecimento ao
individuo. Logo, o ludico nada mais € que um método de desenvolver no individuo
boas experiéncia em tarefas necessaria para vida. De acordo com Almeida (2000, p.
14, apud, NOVAES p.14):

A ludicidade esta distante da concepc¢ao ingénua de passatempo,
brincadeira wvulgar. Ela € uma agdo inerente na crianga, no
adolescente, no jovem e no adulto e aparece sempre como forma
transacional em diregcdo a algum conhecimento, desenvolve e opera
inumeras fungdes cognitivas e sociais, combina e integra relacdes
funcionais ao prazer de interiorizar o conhecimento e a expressao de
felicidade que se manifesta na interagdo com os semelhantes.

Desse modo, o ludico vai muito além de atividades como passatempo. Assim
sendo, ele, no ensino aprendizagem, pode ser considerado como um instrumento
essencial, pois o aluno, através de atividades ludicas, como jogos, que além de
aprender de forma mais divertida, desenvolve habilidades como: interagir, observar,
debater e permite que o professor consiga identificar os conhecimentos que ele ja traz.
A fala de Almeida mostra a importancia desse método de ensino na educacgao, pois
ele desenvolve, no aluno, felicidade ao trabalhar desta maneira desenvolvendo boas

experiéncias no conteudo a ser estudado.

A ludicidade, no ensino da matematica, é essencial pois permite que o aluno
consiga descontrair, em que, ao se divertir com a aula, estara também aprendendo
sem que perceba. Logo, ao invés de ter que decorar determinada formula para tirar
uma boa nota em uma prova, estara realmente aprendendo o conteudo sabendo como
e porque a formula funciona, utilizando situacdes do dia a dia, de forma que, muito
provavelmente, conseguira aplica-la fora da sala de aula, em possiveis problemas da
sua realidade ou em seu proéprio cotidiano, como medir seu quarto ou economizar em

uma compra. Ou seja, utilizar a matematica de forma a ajuda-lo no decorrer da vida,
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em que, a partir dai, podera tirar de sua mente a frustragdo por ndo conseguir entender

a matematica.

E fato que um dos principais agentes da ludicidade sdo os jogos, pois eles
podem, facilmente, relacionar a educacao e o cotidiano, além de desenvolver, no
aluno, mais motivacdo para estudar/aprender, o que esta sendo proposto e
desenvolver habilidades como aspectos investigadores, raciocinio légico, interagéao
com os demais alunos, e despertar a autoconfianga, fatos essenciais para a educagéao
de modo geral mais principalmente na evolugao da vida do aluno, desenvolvendo nele

mais experiéncias que o estimule a busca por sempre aprender mais.
2.2.1 O Jogo e sua Relagao com a Educacgao:

O jogo é um método de divertimento e passatempo que pode ser feito de forma
individual e coletiva em todo caso ele tem como finalidade divertir o jogador, tendo
como condi¢do, saber e obedecer das regras do mesmo, ele permite que o jogador
demostre os seus conhecimentos podendo jogar de seu proprio modo e planejar
maneiras para isso Ademais, trabalha, nos jogadores, o respeito com os oponentes e
demostra maneiras de como lidar com o perder e ganhar, que sao aspectos
importantes para a vida. Desse modo, como falado anteriormente, o jogo, assim como

o ludico, é necessario para a aprendizagem e evolugdo humana.

Os jogos sao facilitadores no processo de ensino aprendizagem, favorecendo
o desenvolvimento da criatividade, aspectos investigadores e o raciocinio dos alunos.
Desse modo, os jogos desenvolvem no aluno uma experiencia bastante agradavel,

despertando interesse na aula.
Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN,1999, p.4350) afirmam que:

Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadoras,
computadores e outros materiais tém um papel importante no
processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles precisam estar
integrados a situagbes que levam ao exercicio da analise e da
reflexdo, em ultima instancia, a base da atividade matematica.

Com isso, eles demostram a importancia de atividades diferentes de lousa e
caderno, afirmando que € necessario a utilizacdo de outros recursos didaticos, pois,

como é perceptivel, a humanidade evoluiu e como elas € necessario que a educagéo

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Pesqueira. Curso de Licenciatura em Matematica. 21 de
fevereiro de 2022.



também evolua. Logo, desenvolver atividades em sala com o auxilio de facilitadores

como as tecnologias, o ludico e o jogo é tao importante.

Para os professores de matematica, desenvolver interesse nos alunos € uma
tarefa bastante desafiadora desde o iniciar do ano letivo até o fim dele, isso dar-se
pela desmotivagdo que muitos ja tem em relacdo a essa disciplina, além da
diversidade de pensamentos e interesses presentes em uma sala de aula. Por esse
motivo, cada vez mais, os professores procuram adicionar mais atividades e métodos
de ensino motivadores em sala, tentando aproximar os alunos, procurando despertar
aléem de interesse pelo conteudo, respeito e companheirismo com os demais

estudantes.

Tomando o ensino da matematica como centro, o jogo tem como objetivo
desenvolver nos alunos mais que interesse em sala, ele, por sua vez, desenvolve o
raciocinio légico, pensamento livre, a autonomia, a criatividade, enfim, habilidades
necessarias para conseguir resolver problemas n&o s6 em sala, mas também os
interligados com a realidade de cada um, pois uma boa aprendizagem faz com que o
aluno consiga identificar o problema e desenvolver estratégias para resolvemos

durante sua vida fora da sala de aula. Como corrobora 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 situagéo, possa ler, interpretar, organizar,
criar estratégias que possibilite encontrar solugbes possiveis para
essa situacdo, bem como, de uma forma mais ampla, compreender o
mundo que o rodeia, ser critico e autbnomo no pensar e no aprender.

Os professores, por sua vez, devem planejar a aplicagado do jogo pensando no
tempo que vai ser necessario para o desenvolvimento da aplicagao, tendo em mente
0s objetivos a serem atingidos, sempre mantendo o foco no que deseja passar através
da aplicacdo do mesmo, respeitando sempre o conhecimento e limitacbes de cada
aluno. O jogo podera sempre ser modificado e explorado da melhor forma para a sala
de aula, fazendo a ligagdo dele com o conteudo em sala, entre a teoria e a pratica.
Cabe ao professor o papel de mediagao, ele deve conhecer bem o jogo para levar
aluno a desenvolve estratégias, através do conteudo a ser estudado, para a conclusao

do mesmo.

Instituto Federal de Pernambuco. Campus Pesqueira. Curso de Licenciatura em Matematica. 21 de
fevereiro de 2022.



10

Contudo, é preciso preparar aulas que estimule o aluno a querer aprender mais,
desta forma, é necessario, apds a aplicagao, dar significado ao jogo, mostrando o
conteudo envolvido no mesmo, onde esse conteudo ao ser trabalhado durante as
aulas. Desse modo, despertara mais interesse nos alunos, pois irdo querer saber mais
para conseguir jogar melhor, nesse sentido, o0 jogo vai passar de passatempo para um

método de ensino.
2.2.1.1 Jogos: o Planejamento, seus Objetivos, seus Beneficios e sua Finalidade.

Para planeja o trabalho com jogos, o docente deve ter em mente que a
matematica € mais que um conjunto de regras e conceitos, pois ele que deve fazer
uma ponte com conhecimentos académicos e conhecimento fornecidos através de
vivéncias do dia a dia, para assim despertar, nos discentes, o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, em que, com a jungao de atividades académicas e do seu cotidianos,
ele tera habilidades como atencéo, concentragao, interpretacao, enfim, possibilitara

que o educando consiga associar a teoria com a pratica.

O docente, ao adicionar, aulas ludicas, em sua sala, fara com que o aluno
comece a perceber que os pré-conceitos tidos pela matematica ndo sao tao veridicos,
comegando, assim, a ter mais interagdo com a disciplina, tirando a ilusdo de que ela
nao faz diferenga para a vida e que poucos conseguem compreendé-la, para uma
visdo mais fundamentada de que ela é uma importante ferramenta e que auxilia em

resolucdes de situacdes da vida real e seu cotidiano.

O jogo traz, em sua aplicagéo, o beneficio de desenvolver a aprendizagem de
forma divertida e satisfatéria, sem a necessidade de desmotivagao e frustragdo em
sala, vale ressaltar, por outro lado, que o jogo quando mal escolhido ou planejado de
forma inadequada desenvolvera um ambiente confuso podendo prejudicar a
experiéncia e o processo de aplicagao, pois caso o jogo seja muito complicado, tendo
um grau elevado de dificuldade em sua aplicacao, ele ficara desmotivado. Logo, o
jogo deve ser sempre escolhido de forma a ter equilibrio com os conhecimentos ja

adquiridos dos discente e sua realidade.

Portanto, as atividades ludicas, em especial, os jogos devem ser trabalhados
dentro da sala de aula de forma a ser bem mediada para que cumpra o seu objetivo,

que é despertar no aluno o raciocinio para relacionar a teoria e a pratica, assim,
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estudando de forma mais divertida. Para isso, as escolhas, para esse método de
ensino, devem seguir os critérios que sao, além de gerar motivagado para a aula, a
geragao também de conhecimento. Com isso, o0 jogo desenvolvera no aluno aspectos
investigadores, em situagdes diarias, ele sera levado para um pensamento
matematico, para tentar resolver problemas que antes ele n&do saberia que a

matematica estava presente.

Existem varios jogos com enumeras finalidades, portanto, ao planejar uma aula
com o jogo, deve-se saber qual a finalidade que se espera através de sua aplicagéo,
dando mais destaque aquele que mais vai auxiliar o discente na aprendizagem do
conteudo em questdo. Contudo, os jogos mais frequentes na sala de aula séo: os
jogos de exercicios sensorio-motor, sendo mais presentes em salas de aulas de
educacéo infantil e os de regas que é o que tera mais destaque nesta pesquisa, por

estar mais presente em aulas, desde o ensino fundamental ao médio.

Para Maluf (2003, p. 57, apud, NOVAES 2016, p.18)

‘os jogos de regras pressupbem uma situacdo problema, uma
competicdo por sua resolugdo e uma premiacdo advinda desta
resolugdo. As regras orientam as ag¢des dos competidores,
estabelecem seus limites de agéo, dispdem sobre as penalidades e as
recompensas. As regras sao as leis do jogo.”

Na categoria de jogos de regras estao: o de tabuleiro, o de cartas e o de quebra

cabecas.

O jogo de tabuleiros desenvolve, no aluno, habilidades como atencéo,
concentragdo e organizagao, além de muitos como o0 xadrez e a dama que, além
dessas finalidades ja citadas, desperta também interacdo com os outros, raciocinio
l6gico e o aluno procurar maneiras de criar estratégia para jogar. Ja os de cartas, tem,
como finalidade, melhorar o raciocinio, exercitar a mente, pois, além de sorte para
ganhar, é preciso ter estratégias. O jogo de quebra cabecga, por sua vez, explorar todos
as habilidades ja ditas anteriormente, pois, para conseguir a vitéria, € necessario muito
dos jogadores. Entre os jogos de quebras cabegas, além dos tradicionais, estao: O
Sudoku, o Tangram etc. muitos desses jogos podem ser facilmente encontrados em

computadores, aplicativos e internets de modo geral.
O Sudoku, especialmente, € um jogo bastante interessante que faz com que

muitos estudiosos se envolvam em sua resolugéo, muitos estudos e trabalhos ja foram
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desenvolvidos tomando com centro da pesquisar sua criagdo e a sua resolugao.
Nesse sentido, veremos a seguir um resumo sobre 0 sudoku e apds uma a proposta

de atividade envolvendo o mesmo.
2.3 SUGUESTAO DE JOGO SUDOKU

Apesar de muitas pessoas se assustarem com o sudoku, ele nada mais é do
que um jogo de quebra cabega numérico, no qual o jogador precisa apenas utilizar o
raciocinio lI6gico-matematico. Pois ele tem como regra apenas: distribuir os algoritmos
sem repeti-los nas linhas, nas colunas e nos sob quadrados, possuindo diferentes
niveis de dificuldade, tem como dicas numeros aleatoérios distribuidos pelos mesmo
em que quanto menos dicas, mais dificeis é. Salientando que, para o sudoku, ter
apenas uma resolugao, € necessario ter, no minimo, de 17 dicas, isso para o jogo
tradicional. Segundo Martins e Picado (2012, p.57) [...], Claro que se diminuirmos
muito esse numero, corremos o risco de o puzzle passar a ter varias solugoes,

deixando de ser valido.

Existe variacao do sudoku, entretanto, no jogo tradicional, o jogador deve
distribuir em um quadrado 9x9 de 81 casas, e em seus sob quadrados 3x3 de 9 casas

os algoritmos de 1 a 9. Veja o exemplo:

5 4 2 1
1 5
6 5 9
6|7 1
2 6 9 3
9 1 5
5/6/|9 3 8
8
4 8 6 5

Figura 1 - Sudoku tradicional
Fonte: Autoria
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5 4 2 1
1 5 7
5 9
6|7 1
2 6 9 3
9 1 5
5|69 3 8
8
4 8 6 5

Figura 2 - Resolugéo da Figura 1

Fonte: Autoria

Vale ressaltar que o sudoku, além de algoritmos, podem aparecer em formas

de figuras, letras ou simbolos. Mas todos seguem as mesmas regras.

2.3.1 Sua Histéria e sua Origem.

Com inspiracado do quadrado latino criado por leonhard Euller no século XVIII,
Howard Garns, um arquiteto aposentado de Nova York de 74 anos de idade e criador
de quebras cabecas, criou o Sudoku, como chamamos atualmente. Ele foi,
inicialmente, conhecido por “Number Place”, publicado pela primeira vez nos Estados
Unidos no final dos anos 70 do século passado, na revista norte-americana Math
Puzzles and Logic Problems, editora Dell Magazines, que é especializada em desafios
e quebras cabegas. Em 1979, Maki Kaji, japonés, recebeu de um amigo o exemplar
da revista Dell, por sua vez, ficou empolgado com o Number’'s Place, logo ele

trabalhou na sua evolugéo.

Anos depois, ja em 1984, uma empresa de jogos japonesa chamada Nikoli
resolveu publica o jogo no pais com o nome Sudoku, como forma de abreviagao da
frase traduzida como “os digitos devem permanecer unicos”. Com o passar dos anos,
surgiram aperfeicoamentos contendo diferentes niveis de dificuldades, o que fez com

que o sudoku se tornasse um dos quebra cabec¢as mais populares do Japao.

Apesar de tanta popularidade, o jogo nao teve muito sucesso no ocidente, até
que em 2004, Wayne Gould, um juiz aposentado de Hong Kong que era fa de quebra
cabecas, criou um programa de computador que gera jogos do sudoku com niveis de
dificuldades diferentes Gould viajou até Londres para convencer os editores do The
Times a publicar desafios de sudoku, o que conseguiu e em 12 de novembro de 2004.
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O Sudoku foi publicado pela primeira vez por Times, o que foi 0 marco decisivo para

a popularidade dele no mundo ocidental.

O sudoku chegou no Brasil em setembro de 2005 e, desde entdo, € publicado
pelas revistas coquetel (Ediouro). Em Portugal, € publicado pelo jornal publico,
desde maio de 2005. Em 2006, a editora JBC publicou um passo a passo de como

jogar sudoku em forma de quadrinhos (manga).

Atualmente, o jogo pode ser encontrado facilmente pela internet, através de
softwares, em smartphones e tablets, podendo ser jogado online ou de forma offline e

gratuitamente.

De acordo com a revista coquetel, o sudoku pode ser apresentado como: Mine
Sudoku, Sudoku Classico, Sudoku Diagonal e Mega Sudoku.

2.3.1.1 Curiosidades:

Entre seus beneficios, o sudoku auxilia como prevencdo de doengas como
Alzheimer, por estimular a concentragdo e desenvolvimento do raciocinio ldgico
através do estimulo da mente. Ele esta tdo popularizado que ja houve muitos
campeonatos através do mesmo, sendo o primeiro em Lucca, em 2006. Através de
um programa de computador, foi possivel descobri que existem um numero enorme
(6.670.903.752.021.072.936.960) de possiveis combinagdes diferentes de sudoku
classicos contendo 81 cédulas. Maki Kaiji, conhecido por ser “o pai do sudoku”, por ter
ajudado na popularizagao do mesmo, morreu recentemente em agosto de 2021 aos

69 anos vitima de um cancer.

2.3.2 O Sudoku nas Aulas de Matematica.

A resolucado do sudoku, assim como outros, por exemplo, o xadrez e dama,
exige do jogador o raciocinio, a leitura, a estratégia, a paciéncia e a concentracao.
Habilidades necessarias que devem ser consideradas para o aprendizado
matematico. Para resolver o sudoku, entre os ja citados, estda também a habilidade de
analisar os numeros, além de trabalhar a sequéncia, pois em cada linha e coluna dele
ter o numero de 1 a 9 (isso para o sudoku classico) trabalhando também com a analise
combinatdria, pois para a aprendizagem da mesma € necessario também analisar os

numeros a ser trabalhado.
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O discente, ao comecgar a resolver o sudoku, devera fazer a leitura e o
reconhecimento da area, observando os numeros e interpretando os mesmo de uma
forma a desenvolver através do raciocinio qual a melhor escolha do lugar e do numero

desde ao iniciar a jogada até o fim dela.

O docente, por sua vez, deve estimular os alunos, de forma a torna o jogo como
um motivador em sala, sempre valorizando suas conquistas desenvolvendo assim,
neles, vontade de cada vez mais resolver o sudoku, ou seja, estimula-los a buscarem

o desenvolvimento do raciocinio logico.
2.4 PROPOSTA DE ATIVIDADE: SUDOKU

Sempre ao aplicar, em sala, um jogo € necessario planeja-lo, tendo em mente
0 objetivo que deseja alcangar e os materiais necessarios. Assim, descrever com 0

passo a passo de como sera seu desenvolvimento em sala.

O sudoku, como € um jogo de facil acesso em computadores, celulares e
internet, pode ser trabalhado com a tecnologia, entretanto, é fato que sdo poucas as
instituicbes de ensino que disponibilizam ou tem acesso a sala de computagdo, em
vista disto, nesta proposta de atividade, serao apenas utilizados meios mais simples,

podendo, em todo caso, modificar para melhor aplicagéo.

A proposta de atividade é fazer um mini campeonato para desenvolver no
discente o habito em resolver sudokus, tendo em vista que esse jogo estimula o
jogador a ter habilidades necessarias para resolugdes de conteudos matematicos.
Logo, é interessante dar tempo aos discentes para treina e conhecer o0 jogo. Assim,
ele desenvolvera mais concentragao e estimulo nas aulas, para tanto, a aplicagao se

dara em mais que uma aula.

Segue um link para auxiliar o docente a fazer criagao e/ou solugéao dos sudokus.
(https://drive.google.com/drive/folders/1KOeul nD72Ig0euB7NrB4FgPUMLXLZFL?u
sp=sharing)

OBJETIVO:

Ao trabalhar com o sudoku, sempre ha como objetivos os seguinte:

- Desenvolver e fortalecer o raciocinio, a paciéncia e concentracao;
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- Estimular a descoberta de aspectos investigadores, para desenvolver em situagcoes

problemas;
- Estimular a memoria.

Nesta proposta, tera como objetivo também:
- Companheirismo e respeito com o proximo.
PUBLICO ALVO:

Esta proposta é designada aos discentes do final do ensino fundamental Il ao

ensino médio.
MATERIAL NECESSARIO:
- O sudoku impresso;
- Revistas especializadas no jogo;
- Lapis, papel milimetrado e régua.
DESENVOLVIMENTO DA AULA

1° Encontro E interessante iniciar sempre o jogo com a apresentacdo do mesmo.
Assim sendo, ao iniciar a aula, recomenda-se que o docente inicie com a
apresentacdo do sudoku contando sua histéria e origem, sem deixar de lado as
curiosidades e beneficios do mesmo (que ja estdo descritas a cima) e seus modelos,
nao é necessario mostrar todos com detalhe, apenas, dos que, possivelmente, serao

utilizados.

1° passo: Este momento é o mais importante, pois € nele que o docente ira dizer a

sua proposta, descrever tudo que ele deseja com a aplicagéo e como ela ira funcionar.

Inicialmente, os discentes irdo se dividir em grupos ou duplas, a depender da
quantidade de alunos na turma, cada grupo recebera um mini sudoku 6X6 (contendo
6 linhas e 6 colunas) e um classico 9x9 ambos de nivel facil para cada participante, a
ideia do grupo neste momento n&o € que seja feito apenas um sudoku e sim que cada

integrante ajude e seja ajudado.

Veja exemplos que pode ser utilizado:
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Figura 3 — Sudoku 6x6 jogo 1
Fonte: Autoria

4
3 1
3 514
5
3
1] 2 6

Figura 4 - Sudoku 6x6 resolugao jogo 1
Fonte: Autoria

3 5 7 9
b 7 1
9 4 ]
51 2 1
2 3 8 5
3 4
9 1 2
8
4 b 5 8

Figura 5 - Sudoku 9x9 Jogo 2
Fonte: Autoria
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3 5 7 9
6 7 1
9 4 6
5|2 1
2 3 8 5
3 1 4
8,9 |7 1 2
8
4 6 5 8

Figura 6 - Resolugédo do Sudoku jogo 2
Fonte: Autoria

ApOs entrega-los os jogos é necessario explicar as regras:

Colocar, nos espagos em branco, algarismos, observando os numeros que ja
estdo no préprio jogo, colocando o numero apenas quando tiver certeza que é o

correto.

Devem preencher os espagos de modo que: nao repetir os alegorismos em
cada linha, coluna ou nos retangulos em destaque. Para resolver o mini sudoku:

colocar os algarismos 1 a 6; para o sudoku classico: colocar os algarismos 1 a 9.

Em seguida, informar que é para escrever as estratégias utilizadas para a

resolucédo dos sudokus, para, assim, ter o momento de compartilhar.

Ao invés de declarar a vitoria apenas para grupo, € interessante ir dando pontos
de acordo com o tempo gasto para a resolugdo, quanto menos tempo, mais pontos
sera obtido.

2° passo: Agora, neste segundo momento, cada grupo recebera papel milimétrico,

régua e lapis para trabalhara juntos na construir de seu préprio mini sudoku

Para construiu um sudoku, vocé deve, inicialmente, decidir qual o tipo que ira

construir:
- Para o mini sudoku, sera necessario:

1. Construa um grande quadrado em seu papel milimétrico de forma que fique 6

quadrados na horizontal e 6 quadrados na vertical somando assim 36 quadrados

2. Destaque os retangulos 2x3 dentro da grade quadrada ficando 6 retangulos ao
todo dentro da grade do passo 1.

3. Preencha os numeros corretamente nas linhas e colunas, seguindo as regras:
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N&o pode se repetir o mesmo numero na linha, na coluna e nos retangulos.

4. Corrija verificando se todos os numeros estao de acordo com a regra.
5. Apague alguns numeros deixando apenas 12 numero (para o nivel facil).
3° passo: Apds o discente passar a limpo, propor que trocar com outro grupo

para que cada um tente resolver o do outro.
Contabilidade de pontos do dia:

- Resolver o sudoku nota maxima de: 30 pontos sendo 10 para o mini sudoku e
20 para o classico. Mas vai depender do tempo gasto por cada grupo.
- Cria o mini sudoku correto: 20 pontos.
- Resolver o sudoku do outro grupo: 20 pontos.
Deixa como atividade de casa a resolucdo de um sudoku classico de sua

escolha (nivel facil). Valendo 10 pontos para o préximo encontro.

2° encontro

Nesse momento, a sala sera dividida em 2 grandes grupos.

1° passo: E necessario que o discente tenha resolvido o sudoku. Inicialmente,
para fazer a corregédo cada aluno ira troca com o colega do grupo oposto em
que cada um vai verificar se o outro resolveu corretamente 0 mesmo (Esta
atitude vale 5 pontos adicionais).

2° passo: Agora é a vez de praticar, novamente os discentes iram produzir seu
préprio sudoku, lembrando as regras sdo analogas com a constru¢ao do mini
sudoku s6 que, neste caso, o0 jogo € desenvolvido em 9 linhas e 9 colunas
contendo espaco para 81 numeros e deve deixa entre 49 e 55 numeros.

3° passo: Utilizando a mesma estratégia do inicio da aula, os discentes vao

resolver o sudoku do adversario.
Contabilidade do segundo encontro:

- Criar um classico 15 pontos.
- Resolver corretamente 25 pontos.
Ao fim da aula distribuir se possivel sudokus impressos como proposta de treino

em casa.
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3° encontro:

Neste encontro, sera a reta final do mini campeonato.
1° passo: Com a turma ja em equipe (as mesmas de aulas anteriores) tera
rodadas de sudoku, na qual, cada aluno jogara uma unica vez com outro de
outra equipe. Vence sempre 0 que conseguir resolver correto e primeiro.

Ao fim, a equipe que tiver vencido mais vezes ganha 60 pontos e a equipe que

ganhou menos, 40.

2° passo: nesse momento, o docente fara a contagdo de pontos, o que tiver
mais pontos ao final, ganha o campeonato.

O docente pode dar premiagdes como revistas especializadas no sudoku para

todos os jogadores, pois ambus ganharam conhecimento e experiéncia no jogo.

3 METODOLOGIA

Para a construgao deste projeto, foi utilizado, como principal metodologia, o
estudo bibliografico. Essa metodologia € feita a partir de estudos e levantamentos de
referéncias, como artigos e revistas ja desenvolvidas, que falam sobre o tema a ser
trabalhado. Como afirma Fonseca (2002, p. 32, apud, Novais 2016, p.27)

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias
tedricas ja analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrénicos,
como livros, artigos cientificos, paginas de web sites. Qualquer
trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que
permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto.
Existem, porém, pesquisas cientificas que se baseiam unicamente na
pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas publicadas
com o objetivo de recolher informagdes ou conhecimentos prévios
sobre o problema a respeito do qual se procura a resposta.

Desta forma, inicialmente, focou-se em trabalhos que tenham como tema
dificuldades enfrentadas no ensino/aprendizagem da educagdo matematica e as
principais causas dessas dificuldades. Em seguida, foi desenvolvido um estudo por
meio de trabalhos que tem como principal objetivo mostrar a importancia do ludico, do

jogo e da construgao de raciocinio l6gico nas salas de aula da educagao matematica.

Por fim, a pesquisa traz uma proposta de atividade, com o auxilio do jogo
sudoku, que fara com que as aulas sejam mais divertidas e estimulem o discente a
trabalhar habilidades como concentragdo, atencdo, a memoria, criagdo de

estratégicas e raciocinio légico, habilidades importantes para a aprendizagem da
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educacado matematica, nesta proposta como falado anteriormente tem como publico

alvo discente do fundamental Il e médio.

A construgao desta pesquisa justifica-se pela necessidade de desenvolver nos
alunos o raciocinio logico e motivagdo em sala, a fim de despertar neles a vontade de
estudar e reter o pré-conceito de que a matematica é “um bicho de sete cabecas” e
nao tem importancia para a vida. Haja vista esse contexto, o ludico €, sem sombra de

duvida, necessario e eficaz para esses objetivos.
4 RESULTADOS E ANALISE

Ao pesquisar trabalhos e artigos ja desenvolvidos, foi possivel verificar que no
ensino da matematica muitas das dificuldades dar-se pelos métodos de ensino
utilizados, nos quais muitos dos assuntos a serem desenvolvidos em sala é
apresentado de forma bastante tedrica, deste modo, o aluno ndo desenvolve tdo bem
0 seu conhecimento matematico, sendo muito provavel que n&o consiga resolver

situacdes problemas que possa surgir posteriormente, no decorrer de sua vida.

Desse modo, a importancia de propor aulas mais proximo da realidade do aluno
faz-se necessaria. A construcao deste trabalho se dar a necessidade de desenvolver
no aluno um conhecimento matematico mais significativo, dito isto, propor jogos na
sala de aula é uma ferramenta muito eficaz, pois desperta no aluno, além de interesse,

habilidades importantes para com ele e com o préximo como 0 companheirismo.

Ao pesquisar e analisar, trabalhos ja desenvolvidos foi possivel perceber que a
aula que envolve mais que livros didaticos se torna, muito eficaz para a aprendizagem

do aluno.

5 CONSIDERAGOES FINAIS/ CONCLUSOES

Ao elaborar esta pesquisa, concluiu-se que a educacdo matematica recebe
muitas criticas desnecessarias, pois, utilizando métodos de ensino mais inovadores,
pode despertar no discente, motivacdo para estudar desenvolvendo uma
aprendizagem mais significativo, melhorando, assim, o seu conhecimento. E
perceptivel também que o ludico na sala de aula desenvolve um ambiente mais
interessante e motivador, fazendo com que os discentes tenham mais atencéo,

concentracao e vontade de resolver problemas propostos em sala.
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Desta forma, é importante que o professor de matematica, sempre que
possivel, planeje a utilizagcdo de métodos que proporcione aulas mais dinamicas e
desenvolva atividades que trabalhe os conteudos matematicos de forma mais
descontraida.

Trabalhar o raciocinio, a atengcédo e concentracao é bastante necessario para a
aprendizagem da educacgado matematica. Por isso, utilizar jogos em sala de aula, como

xadrez, dama e o sudoku é interessante.
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