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Resumo

O objetivo dessa pesquisa® é investigar as possibilidades de utilizacdo de jogos em aulas de
matematica, com enfoque para o Sudoku, a fim de melhorar e renovar a educacdo matematica,
relacionando teoria e pratica. A abordagem é qualitativa, tendo como fundamentacéo idéias de
autores, tais como Kishimoto, Vygotsky, Murcia, Nunes e Arsie. Sdo analisados dois
instrumentos aplicados a uma turma de alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola
publica estadual do Municipio de Passo Fundo (RS), contendo Sudokus com raciocinio 1dgico
em diferentes niveis de dificuldade, compostos de opera¢fes com nimeros inteiros e racionais
na forma fracionaria. Os resultados revelam que os alunos respondem bem a utilizagdo de
JOgos como recurso no processo ensino-aprendizagem, em especial o Sudoku, podendo
também ajudar na compreensdo das dificuldades e comprometimentos que os alunos
apresentam em aula. Por outro lado, a maioria dos alunos apresentou pouca capacidade de
concentracdo, atencdo, memoria, raciocinio légico e persisténcia quando se refere ao Sudoku
de ordem maior e com nivel de dificuldade mais exigente. As dificuldades também foram
maiores na solucao dos sudokus contendo operagcdes com nlimeros racionais.
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Introducéo

A preocupacado de muitos educadores se deve principalmente ao fato de que o processo
ensino-aprendizagem da matematica esta sendo cada vez mais abstrato, tornando-se pouco
compreendido pelos alunos. A consequéncia de um ensino desmotivador e de dificil
compreensdo € a méa popularidade dessa disciplina assim como o medo que os alunos trazem
consigo de ndo aprendé-la, acabando por tornar-se um problema social que depende das
concepcdes que cada sociedade tem da matematica.

Nesse sentido, na busca de melhores expectativas de aprendizado alguns professores
véem optando por incluir em suas metodologias algumas tendéncias em Educagéo
Matematica, afim de que o ensino seja mais bem aproveitado pelos alunos e que talvez
permitam aumentar seu gosto pela matematica. Uma dessas tendéncias é o jogo, vendo este
como objeto de estudo. Nesse artigo buscamos trabalhar com a utilizagdo de jogos nas
metodologias das aulas de matematica, em especial o jogo Sudoku. Esse tema despertou
intensa curiosidade quando, ao saber de doencas que afetam a memdria e o raciocinio de
algumas pessoas, em setembro de 2008, a revista Abril publicou uma reportagem falando
sobre uma pesquisa demonstrando que 0 jogo Sudoku € utilizado para tratar pessoas que
possuem o mal de Alzheimer. Segundo a reportagem “em 2005, uma pesquisa irlandesa
apontou que um grupo de idosos (entre 65 e 85 anos) praticantes de Sudoku tem a mente 14
anos mais jovem do que os que ndo jogavam.” (MASSA, 2008).

A problematica dessa pesquisa é baseada na dificuldade dos alunos referente aos
contedos da matematica além da preocupacdo com seu processo ensino-aprendizagem.
Diante disso nos perguntamos como estudantes lidam com jogos de Sudoku envolvendo
raciocinio 16gico além de operacfes contendo numeros inteiros e racionais? A partir dessa
pergunta, definimos como objetivo investigar as possibilidades de utilizacdo de jogos em
aulas de matematica, com enfoque para o Sudoku, a fim de melhorar e renovar a educacao
matematica, relacionando teoria e pratica.

Além dessa introducdo, num primeiro momento, apresentaremos a metodologia
utilizada, os sujeitos da pesquisa, o local de coleta de dados, o material que foi utilizado e
também apresentar as idéias de alguns autores sobre pesquisa, especialmente a de abordagem
qualitativa. A seguir apresentaremos a fundamentacdo baseada em autores que tratam de jogos

e educacdo matematica, e ainda significados e caracteristicas do Sudoku, aplicado na



educacdo matematica. Na sequencia sera mostrada uma comparacéo, entre as duas aplicacdes,
fundamentada teoricamente por idéias de autores que abordam esse assunto. E por fim sédo
delineadas as considerac@es e conclusdes finais a partir da pesquisa desenvolvida, levando em
consideracdo a andlise da aplicagdo dos dois instrumentos contidos de Sudokus em diferentes
niveis de dificuldade e ainda com ndmeros inteiros e fracionarios, mostrando como 0s alunos

se sairam nessas aplicagdes e na resolucéo desses Sudokus.

Metodologia da pesquisa

Esse trabalho é uma pesquisa. Ao explicar essa atividade, Minayo afirma que é “a
atividade basica da ciéncia na sua indagacdo e construcdo da realidade. E a pesquisa que
alimenta a atividade de ensino e atualiza frente a realidade do mundo”. (2010, p. 16). Muito
mais que somente pesquisa, € considerada pesquisa em Educacdo Matematica porque “[...]
envolve as mdaltiplas relacbes e determinacdes entre ensino, aprendizagem e conhecimento
matematico”. (FIORENTINI, LORENZATO, 2006, p. 09).

A presente pesquisa foi desenvolvida em trés momentos. O primeiro foi buscando
suporte bibliogréfico para justificar a validade da utilizacdo de jogos em sala de aula, como
sendo ferramenta de ensino-aprendizagem, disponiveis em livros, periddicos, artigos virtuais,
dissertacdes e trabalhos de conclusdo de cursos (TCCs). O segundo momento constituiu-se da
elaboracdo de dois instrumentos de pesquisa, 0 primeiro constituido de quatro Sudokus e o
segundo de dois Sudokus, a serem aplicados aos alunos do ensino médio. Num terceiro
momento foi feita a analise dos dados coletados.

O local da pesquisa de campo foi uma Escola Estadual da cidade de Passo Fundo,
localizada ao Norte do Estado do Rio Grande do Sul. A aplica¢do dos instrumentos foi feita
com autorizagdo da direcdo da Escola e da professora titular da disciplina de Matemética.
Foram aplicados a uma turma de 1° ano do ensino medio, composta por 29 alunos, com idades
entre 14 e 19 anos, dos quais 16 sdo do sexo feminino e 13 sdo do sexo masculino.

Na primeira aplicacdo buscou-se perceber a atengdo dos alunos, o raciocinio logico
matematico, seus conhecimentos matematicos (previos) e atencdo, percepcao e memoria. Esse

instrumento foi formado por quatro questfes, sendo a 1 com um Sudoku completo, de nove



quadrados, cada quadrado formado por trés linhas e trés colunas. A questdo foi apresentada da
seguinte forma:

Observe o quebra-cabeca a seguir, dividido em nove quadrados, cada um formado por
trés linhas e trés colunas. Complete as casas em branco com algarismos de 1 a 9 de modo que
nenhum nimero se repita na mesma linha e nem na mesma coluna. E necessario preencher

cada quadrado de 3x3 para que ao final do jogo todos estejam completos de 1 a 9.
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Esta grade de Sudoku foi retirada do site
http://www.a77.com.br/sudoku/sudoku_nivel_facil_10.php.

A 2% e 32 questdes foram compostas por um Sudoku de trés linhas e trés colunas, sendo
gue a 22 questdo foi apresentada da seguinte maneira:

Complete os espacos vazios sabendo que a soma das linhas e colunas sdo sempre

iguais.
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Na 3? questdo havia outro desafio, porém, da seguinte forma:
Complete os espagos vazios, sabendo que o resultado da multiplicagdo dos numeros

nas linhas e nas colunas é sempre igual a 2.
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Os quebra-cabecas da 22 e 32 questdes foram retirados de Nunes (2007, p. 25).
A 42 questdo, adaptada de Nunes (2007, p. 27), foi feita com o mesmo quadrado de

3x3, mas com o seguinte enunciado:



Encontre o valor de cada uma das letras (A, B, C e D), sabendo que a soma das linhas,

colunas e diagonais é sempre igual.
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Nesta segunda aplicacdo, composta por duas questdes, pretendeu-se, além de perceber
o raciocinio légico dos alunos, também detectar as dificuldades matematicas com operacdes,
mas agora somente com ndmeros inteiros. Devido as dificuldades que os alunos apresentaram
anteriormente, ndo se sabia ao certo se os alunos ndo teriam entendido bem o enunciado das
questdes ou se suas dificuldades realmente eram nas operacdes com fracoes.

Apresentou-se a primeira questdo um Sudoku com ordem 3, elaborada por mim e
minha orientadora. A questdo foi a seguinte:

Complete os espacos vazios sabendo que a soma das linhas e colunas sdo sempre

iguais.

Numa segunda questdo proposta, foi apresentado um Sudoku de ordem 4, em nivel
facil de dificuldade, a fim de melhor entender suas capacidades de resolugdo, atencéo,
percepcao e memoria. A questdo foi apresentada da seguinte forma:

Observe o quebra-cabeca a seguir, dividido em quatro quadrados, cada um deles
formado por duas linhas e duas colunas. Complete as casas em branco com algarismos de 1 a
4, de modo que nenhum nimero se repita nem na mesma linha e nem na mesma coluna. E
necessario preencher cada quadrado de 2x2, para que ao final do jogo todos estejam

completos de 1 a 4.
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Este segundo Sudoku foi adaptado de uma questdo apresentada na 22 Olimpiada
Brasileira de Matematica das Escolas Publicas de 2006, na 22 fase, dos niveis 2 e 3. Nesta
segunda questao, pretendeu-se verificar se com um tamanho menor 0s alunos conseguiriam
apresentar solugdes com menos erros.

No terceiro momento procedeu-se a analise dos dados coletados junto aos estudantes,
com base nos estudos dos autores apresentados anteriormente. Os estudantes foram
denominados por Al, A2, A3, ..., A20, A21.

Na primeira aplicacdo, para analisar os dados da 1% questdo, identificou-se cada
quadrado de 3x3 dentro da grande grade de 9x9 por Q1, Q2,..., Q9. Na segunda questdo
utilizou-se Q1, Q2, ..., Q9 para cada um dos pequenos quadradinhos do Sudoku 3x3. Dessa
maneira, foi aplicada a mesma técnica para as questdes 3 e 4, por possuirem a mesma grade
de 3x3. Na segunda aplicacdo, para a primeira questdo utilizou-se do mesmo método das
questdes 2, 3 e 4 da primeira aplicacdo. A segunda questdo foi chamada de Q1, Q2, Q3, e Q4
a cada quadrado de 2 x 2 do total da grade 4 x 4.

A fim de se comparar os dois instrumentos, chamaram-se de 1, 2, 3 e 4 as mesmas
questBes do primeiro instrumento (com a mesma numeragao). J& as questdes chamadas de 5 e

6 foram as questdes correspondentes as de nimero 1 e 2 do segundo instrumento.

Contribuigdes para o processo de pesquisa

Jogar requer o aprendizado de regras e de diversas jogadas inteligentes. Pode misturar-
se com prazer, com aprendizado e ensino. Para Riccetti, “o jogo ¢ um fenomeno cultural com
multiplas manifestacdes e significados, que variam conforme a época, a cultura e o contexto”.
(2001, p. 18).

E necessario que fique claro o que é um jogo e quais suas aplicabilidades e
consequéncias. Segundo Murcia, “a palavra jogo provém etimologicamente do vocabulo
latino iocus, que significa brincadeira, graca, diversdo, frivolidade, rapidez, passatempo”.
(2005, p. 16). A mesma autora diz que o0 jogo € sinénimo de conduta humana.

Né&o existe uma definigdo Unica e precisa para um jogo, com cada autor defendendo

sua ideia, como o faz Kishimoto, “Denomina-se jogo, situacfes como disputar uma partida de



xadrez, um gato que empurra uma bola de 14 um tabuleiro com piGes e uma crianga que
brinca com boneca”. (1994, p. 1).

Os jogos de lazer necessitam de estratégias do adversario, enquanto que aqueles
destinados ao ensino, considerados pedagogicos, funcionam com objetivos diferentes. Pode-se

dizer também que

todo e qualquer jogo se diferencia de outras condutas por uma atitude mental
caracterizada pelo distanciamento da situacdo, pela incerteza dos resultados, pela
auséncia de obrigacdo em seu engajamento. Portanto, para se ter a dimensdo
completa do jogo, é preciso analisar dois elementos: a situacdo concreta, observavel,
compreendida como jogo e, a atitude mental do sujeito, envolvido na atividade.
(HENRIOT, 1989 apud KISHIMOTO, 1994, p. 5).

Sudoku é um quebra-cabeca légico formado por nimeros. Sakall diz que um quebra-
cabeca é uma questdo ou um problema, dificil e complicado. Diz ele que no dicionario da
Lingua Portuguesa, Aurélio, quebra-cabeca também é um jogo que “consiste em combinar
pecas baralhadas para formar um todo”, geralmente uma figura. Tanto os quebra-cabecas
como os jogos solitarios sdo jogos classificados na categoria de passatempos. Na verdade, ndo
se trata de jogos propriamente ditos, na medida em que sdo “diversGes solitarias”, pois o
jogador tem como adversario a si mesmo. Sua intencdo é decifrar um problema que lhe é
proposto. Este pode ter somente “uma solugdo, ou multiplas solu¢des”. (2011, p.2). Resolver
um quebra-cabeca pode ser muito bom para o cérebro, pois requer estratégia, concentracao,
observacdo, persisténcia e raciocinio l6gico, que sdo muito mais importantes que a agilidade e
forca fisica.

O Sudoku denominado como quebra-cabeca e da mesma forma passatempo, tem,
segundo Arsie, o nome que “¢é a abreviacao japonesa para a frase, suuji wa dokushin ni kagiru
que significa os digitos devem permanecer unicos”. (2010, p. 9). E ainda, de acordo com
Nunes (2007), em japonés “Su” quer dizer “numero” e “doku” quer dizer “Gnico”. (p. 5).

Este jogo numérico ficou bem popular no mundo e principalmente no Japdo. Segundo
Nunes, esse jogo em japonés “pronuncia-se [sw:dokw]”; e em portugués “sudoku”. O jogo
Sudoku é um tipo de quebra-cabeca, que se “baseia na concordancia racional de numeros”,

sendo materializado num “quadrado bidimensional”. (2007, p. 3).



Comparagao entre as duas aplicacoes

Nessas duas analises, podem-se perceber as muitas dificuldades e facilidades dos
alunos. Parece um simples jogo, mas ao mesmo tempo, com ele, o professor consegue
perceber que conteudos precisa detalhar ou até mesmo em qual deles ficaram dificuldades das
séries anteriores.

Ao comparar 0 Sudoku da primeira aplicacdo, questdol, com o Sudoku da segunda
aplicacdo, questdo numero 2, ambas constituidas de numeros inteiros (numeradas como
questdo 1 e questdo 6). Percebeu-se que, na sua maioria, os alunos tiveram maior facilidade
em resolver o segundo Sudoku da ultima aplicacdo, talvez, pelo fato de sua ordem e grau de
dificuldade serem menores. Por exemplo, os trés alunos (A3, A9, Al7) que na questdo 1
desistiram da resolucéo, na questdo 6 acertaram todo o Sudoku.

Nove alunos (A4, A6, A7, All, Al3, Al4, Al6, Al18, A21) que n&o tinham acertado
todos os Q’s, e sim apenas alguns, agora na questdo 6 acertaram todo o Sudoku de ordem 4.
Lembrando que de quinze alunos, doze acertaram a questdo 6, representando 80%, ou seja
mais da metade. O interessante ¢ que um aluno (A7) que acertou 4 Q’s (nimero maior de
acertos) na questdo 1 acertou todo Sudoku da questdo 6, provando suas capacidades. Outros
demonstraram dificuldades gritantes de raciocinio e falta de atencdo e percepcdo nas duas
aplicagdes. Na questdo 1 um aluno (A8) acertou 4 Q’s contendo repeticdes nas casas restantes
e outro aluno (A15) acertou 3 Q’s nessa primeira questdo, s6 ndo apresentando melhor
resultado por ter repetido nimeros. Na questdo 6 todos continuaram com a repeticdo de
nameros. Por isso, um s acertou Q1, e o outro Q1 e Q3, respectivamente. A repeticdo numa
linha ou coluna, até pode ser justificada, mas repetir nUmeros em uma mesma regiao, ou seja,
em um mesmo Q, e incompreensivel. Oliveira (1999, p. 73), ao explicar a concepcdo de
Vygotsky, diz que essas sdo fungdes psicoldgicas superiores, ou seja, (OLIVEIRA, 1999, p.
26) aquelas em que se toma uma decisdo a partir de uma informagdo nova com
“comportamento voluntario”, “intencional”. A autora (OLIVEIRA, 1999, p. 72-74) explica
que a percepcdo abordada por Vygotsky, é centrada no fato de que, ao longo do
desenvolvimento humano, “torna-se cada vez mais complexa”, “se distanciando de
determinagdes fisiologicas dos oOrgdos sensoriais”, embora continue a basear-Se nas
“possibilidades desses o6rgaos fisicos”. A percep¢do age num sistema que envolve outras

fungdes como a “mediacdo simbolica, mediagdo essa que é uma espéciec de processo de



interven¢cdo de um elemento intermediario numa relacdo” (OLIVEIRA, 1999, p. 26) e
simbolico ¢, segundo Oliveira (1999, p. 30), o “uso de signos que sdo elementos” que
representam outros objetos ou que representam “clementos ausentes”, a autora cita o exemplo
de fazer uma “lista de compras”, como um instrumento que ajuda no desempenho de
atividades psicoldgicas.

Diante disso, 0s alunos que ndo perceberam que ja tinham aqueles numeros escritos e
acabaram por repeti-los, poderiam ter se utilizado de alguma forma que os fizessem se dar
conta que esses nimeros ndo teriam como aparecer novamente, por exemplo, alguma espécie
de cddigo, como uma bolinha talvez poderia ajudar a lembrar que esse nimero ja existia.

A falta de atencdo também pode ser percebida em varias situacBes, mas uma em
especial na qual um aluno (A21) deixou de preencher o Unico nimero que faltava, o nimero
6, ndo lhe permitindo a solucdo daquele Q. A atengdo aqui presente tem ligacdo com a
percepcdo, pois, as duas fungdes ndo deixam de se complementar. Essa atengdo, segundo
Oliveira (1999, p. 75-76), é baseada em “mecanismos neurolégicos inatos”, sendo submetida
a processos de “controle voluntario”, sendo que grande parte deles esta submetida a
“mediacdo simbolica”, explicada anteriormente. “O individuo dirige sua atenc&o,
voluntariamente, ou seja, para ‘aquilo’ que considera relevante”, e o objeto dessa relevancia
esta relacionado com as “atividades desenvolvidas por ele e ao seu significado”. Pode-se dizer
gue a atencdo € construida ao longo do desenvolvimento desse individuo em interacdo com o
meio em que Vive.

A memodria foi acompanhada de vérias situac@es, durante as duas aplicacdes, pois 0s
alunos que resolveram as atividades 1 e 6 tinham que ter uma memdria muito boa para nao
esquecer dos numeros que poderiam ou ndo assumir determinado espaco em branco. Podiam
ter usado signos para ndo esquecer. Alguns usaram instrumentos que apareceram na
resolucdo, como flechas em cima de nimeros, mas ninguém se utilizou de nimeros dentro da
casa (na parte superior), a fim de mostrar qual nimero poderia ser colocado ali para ndo se
atrapalhar e nem esquecer. Esse tipo de memodria, segundo Oliveira (1999, p. 76-78),
Vygotsky trabalha com a ideia de que essa funcdo psicologica se desenvolve ao longo do
tempo, tendo influéncia dos significados e da linguagem, se detém a analisar a “distin¢éo
entre memoria ndo mediada”, e a memaria mediada por signos. A memoria ndo mediada por
signos é aquela referente a “intencdo ndo voluntaria”, ou seja, ao ver ou ouvir determinada
“coisa” o individuo lembra de outra ja conhecida, ou ainda, algo que ja esta presente em sua

memoria. Essa memdria permite o “acumulo de informacfes e 0 seu uso posterior”, na



memoria mediada. Isso também ocorre, porém com “acdo voluntaria do individuo”, ou seja,
utilizando-se de elementos mediadores que ajudem o individuo a lembrar-se de conteddos
especificos. Entdo ao se usar de flechas ou qualquer tipo de signo, esses alunos estavam se
utilizando da memaria mediada e a isso Vygotsky defende a ideia de que com o uso de signos
a capacidade de memorizacédo “fica aumentada e sua relacdo com os processos de aprendizado
fica estabelecida”.

Ao relacionar atencdo, percepcdo e memdria, com o quebra-cabeca Sudoku, percebe-
se que o aluno sabe que precisa preencher as casas em branco com nimeros estabelecidos. O
enunciado esté claro e por isso sabe que ndo pode repeti-los e assim acaba por dirigir sua
atencdo e sua memoria para as todas as casas sabendo o que precisa levar em conta. Dessa
forma orienta sua percepc¢do de modo que facilite a resolucédo. O individuo pode, nesse caso,
se utilizar de signos ou utilizar signos internalizados, ou seja, em representagdes mentais.

Um aluno (A10) que apagou a resolucdo da questdo 1 e desistiu de tentar novamente
de outro jeito, na questdo 6 acertou 3 Q’s e repetiu nimeros em Q3. Talvez tenha sido um
avanco no sentido de que assumiu o que fez, ndo apagando sua resolucdo. Isso retoma a fala
de D’Ambrosio (1989, p. 1), quando aponta que “é comum o aluno desistir de solucionar um
problema matematico” e quando ndo sabe o processo de solucdo adequada para o problema,
faltando-lhe coragem para tentar outras solugées, ou outras técnicas de resolucao.

Ao comparar as Questdes 2, 3 e 4 com a questdo 5, ambas com fracdes, foi possivel
perceber que as dificuldades dos alunos estdo em torno das operacdes com fracao, pois o nivel
de acerto e de visivel facilidade foi apresentada somente na questdo 5. Essas dificuldades séo
em nivel maior quando se fala em resolucédo de problemas, o que ndo deixa de estar presente
nessas questdes, pois o aluno precisa resolver a atividade de acordo com contetdos que ja
aprendeu.

Um aluno (A3), enquanto deixou em branco as questdes 2, 3 e 4, na questdo 5 acertou
todo o Sudoku. Alguns alunos (A6, A7, All, Al13, Al6, Al8) tiveram algum acerto nas
questbes 2, 3 e 4, como de fato acertaram a soma da primeira linha ou de algumas linhas e
colunas, mas ninguem conseguiu acertar nenhum desses Sudokus completos. E esses mesmos
alunos acertaram a questéo 5 completamente.

Outros alunos (A8, Al4, Al7, A21) haviam apresentado dificuldades em resolver
adicéo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo com fragdes nas questdes 2, 3 e 4, pois em sua
resolucdo era necessario conseguir realizar essas operacdes. Conforme o rascunho, mesmo

com macetes ndo conseguiram resolvé-las, a fim de preencher os espacos vazios. Na questdo



5, esses mesmos alunos realizaram a solugdo corretamente, visto que precisavam lidar
somente com numeros inteiros. Durante essa segunda aplicacdo alguns alunos se
manifestaram dizendo frases do tipo: “Agora ficou mais facil, professora, porque ndo tem
aquelas fragdes”, ou entdo: “Ah, agora s6 tem numeros faceis”. Isso demonstra que quando se
deparam com ndmeros fracionérios, os alunos ndo sabem ou ndo lembram o que devem fazer.

Dois alunos (A4 e A15) apresentaram dificuldades nas duas aplicacdes, ou seja, tanto
na questdo 2, 3, 4 quanto na questdo 5. Um ndo conseguiu isolar a incognita da questéo 2, e
ndo deixou em branco as questdes 3 e 4, sendo que na questdo 5 ndo soube utilizar
corretamente os sinais de adi¢@o e subtracdo . Outro nas questdes 2 e 3 apresentou acertos e
na questdo 4 apagou sua resolucdo, enquanto que na questdo 5 utilizou o oposto do nimero
correto, ou seja ao inveés de - 6 usou 6.

Tiveram alguns alunos (A9 e A10) que ndo apresentaram nenhum acerto nas questoes
2, 3 e 4, mas acertaram a quest&o 5.

Atrair o aluno para que aprenda o conteddo pode ajudar em sua compreensdo. Essa
atividade colabora para “diagnosticar o dominio que cada aluno tem sobre os diferentes
contetdos que serdo explorados e identificar quais sdo suas possibilidades e dificuldades
diante da aprendizagem desses conteudos”. (BRASIL, 1998, p. 62).

Algumas conclusdes finais

Essa pesquisa realizou-se com a intencdo de investigar as possibilidades de utilizacéo
de jogos em aulas de matematica, com enfoque para o Sudoku, a fim de melhorar e renovar a
educacgdo matematica, relacionando teoria e pratica.

Considerando que muitos alunos apresentam dificuldades em matematica e ndo
consideram essa matéria atraente ou interessante, € imprescindivel que se reflita sobre a acéo
pedagdgica, buscando novas ferramentas e recursos para 0 processo ensino-aprendizagem.
Recentes pesquisas ja provaram que o uso de jogos em sala de aula beneficia tanto o professor
como ao aluno e que também se confirmou com o desenvolvimento desse trabalho.

Diante da analise dos instrumentos constatou-se que as dificuldades realmente estavam
na grandeza do Sudoku e consequentemente maior exigéncia de atengdo, percepc¢ao, memoria,

concentracdo e persisténcia presentes na questdo 1 da primeira aplicagdo. Na questdo numero



um da segunda aplicacdo, envolvendo somente opera¢fes com ndmeros inteiros, os estudantes
demonstraram maior facilidade o que identifica as maiores dificuldades nas questGes
envolvendo operacdes com fracao.

O jogo Sudoku foi visto um excelente meio para contribuir com a aprendizagem e
desenvolvimento da atencédo, percep¢do, memdria, raciocinio e légica visto que é realidade a
queixa de professores para com a falta de atencdo e dificuldade de concentracdo por longo
periodo de tempo.

Atraveés desse estudo foi possivel ter uma visdo mais clara e esclarecedora do Sudoku
e de seus beneficios, para que possa utilizar-se dele nas aulas de matematica. Percebeu-se que
os alunos adoraram o desafio e puderam ter a oportunidade de criar suas proprias estratégias e
técnicas de resolucdo, desenvolvendo suas fungdes psicoldgicas chamadas de superiores, por
Vygotsky. Isso prova que os alunos aceitam bem a proposta de atividades que envolvam jogos
e conseguem diante deles apresentar suas dificuldades sem ser de uma forma tradicional ou
convencional.

Conclui-se que o jogo Sudoku contribui para que o aluno amplie ou atribua sentido aos
conceitos matematicos, estabelecendo relagcfes ldgicas com a matematica, através da atencéo,
percepcdo e memoria, raciocinio légico e ainda que esse jogo pode ser incluido nas aulas
como meio de auxilio aos alunos em suas dificuldades, de uma forma diferente e criativa
permitindo que tenham gosto pela matematica. Diante da solucdo dos estudantes foi possivel
perceber que eles se saem melhor quando lhes é exigido menos, ou seja, quando necessitam
pensar menos para fazer e também que possuem maiores dificuldades nas operacfes com
fracdes do que com as operacdes envolvendo numeros inteiros.

Futuras pesquisas poderdo investigar de forma mais aprofundada a questdo das
contribuicdes do Sudoku e fica como sugestdo que esse jogo seja aplicado em grupo de
alunos, ou atée mesmo em pessoas de maior idade para que verifiguem a agilidade e
concentragdo, e que também possam pesquisar sobre se os professores se utilizam desse jogo
em suas metodologias e se isso tem validade para 0 processo ensino-aprendizagem.

Espera-se que esse jogo traga contribuicGes para a educacdo matematica de acordo
com o problema apresentado. Pretende-se que sirva para conhecimento geral de professores e

gue esses possam, assim como eu, aproveitar-se dessa ferramenta.
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