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RESUMO

O estudo buscou investigar a relevancia do sudoku para melhorar o desempenho
escolar dos alunos na educacéo infantil. Para tanto, utilizou-se o procedimento técnico
bibliografico e a discussdo dos dados foi realizada por meio da analise de conteudo
(Borin). Dessa maneira, a questdo norteadora foi articulada sob a seguinte
problematica: Como despertar a atencdo do corpo discente pela disciplina de
matematica por meio do jogo Sudoku? Nesse sentido, para responder a indagacao
acima, elucidou-se os seguintes objetivos especificos: enfatizar a importancia do
sudoku e a contribuicdo na promocao do raciocinio logico, frisar o papel da ludicidade
no ensino da matematica e apontar os desafios no ensino do raciocinio lé6gico. Diante
dessa realidade, conforme os dados empiricos do estudo realizado por Caleffi ; et al
(2020), sobre o jogo Sudoku como uma ferramenta de modelagem matematica,
verificou-se o nivel de conhecimento dos alunos e a evolugdo dos mesmos por meio
do jogo didatico. Dessa forma, os resultados demonstram que o sudoku foi essencial
para despertar a atencéo, desenvolver a concentracdo e melhorar o raciocinio l6gico
do corpo discente, uma vez que o resultado assertivo esta relacionado com a analise
frequente das jogadas que exige foco para evoluir, portanto, essa condi¢ao favorece
o0 aluno a reavaliar as jogadas e manter o equilibrio psicolégico para enfrenar os
desafios com maior motivacéo.

Palavras — chave: Sudoku. Alunos. Raciocinio Matematica. Ludicidade

ABSTRACT

Study the sought to investigate the relevance of sudoku to improve the school
performance of students in early childhood education. For that, the technical
bibliographic procedure was used and the discussion of the data was carried out
through content analysis (Borin). In this way, the guiding question was articulated
under the following problem: How to awaken the attention of the student body to the
discipline of mathematics through the Sudoku game? In this sense, to answer the
above question, the following specific objectives were clarified: to emphasize the
importance of sudoku and the contribution in the promotion of logical reasoning, to
emphasize the role of playfulness in the teaching of mathematics and to point out the
challenges in the teaching of logical reasoning. Faced with this reality, according to the
empirical data of the study carried out by Caleffi ; et al (2020), about the Sudoku game
as a mathematical modeling tool, the students' level of knowledge and their evolution
through the didactic game were verified. In this way, the results demonstrate that
sudoku was essential to awaken attention, develop concentration and improve the
student body's logical reasoning, since the assertive result is related to the frequent
analysis of the moves that requires focus to evolve, therefore, this condition favors the
student to reevaluate the moves and maintain psychological balance to face
challenges with greater motivation.
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SUMARIO

SUMARIO
L INTRODUGAOQ ...ttt ettt n et a s et esn s e, 4
2 METODOLOGIA s 6
3 FUNDAMENTAGCAO TEORICA ..ot aen s 7
3.1 Desafios Nno ensino do racioCinio [0QICO .........cvvviiiiiiiiiiie e 7
3.2 A funcdo da motivacado na educacao infantil..............cccvvvviiiiiiiiiiiiii e, 10
3.3 0 papel da ludicidade no ensino da matematiCa ..........ccceeevvcvveveeieciiieee e 13

3.4. A importancia do sudoku e a contribuicdo na promoc¢ao do raciocinio l6gico .... 16
4 ANALISE E DISCUSSAQO DOS DADOS ......ooveeeieeieeeeeeeeeeeeee e en s ens s 19
5 CONSIDERAC}@ES FINALS . e e e e e e e e e e eeeees 22

REFERENCIAS ..ottt e e e e e e e et e e et e e e e e eeeeeeesereesaeesereesereeseaesanees 23



1 INTRODUCAO

A falta de interesse pela disciplina de matematica constitui-se como uma
realidade frequente nas escolas, principalmente do ensino basico, uma vez que 0s
alunos concebem o conteddo na perspectiva de linguagem tecnicista abstrata dificil
de conquistar os objetivos para ocorrer uma aprendizagem efetiva durante o ano
letivo.

Diante dessa realidade, observa-se que o conhecimento apresentado em sala
de aula caracterizado por regras, féormulas, normas e estratégias desvirtuadas do
contexto social do corpo discente, dificulta cada vez mais os alunos a despertar o
interesse pela disciplina de matematica em funcdo da auséncia de uma abordagem
didatico-pedagogica que estimule os alunos a desenvolver o raciocinio légico
associando com os valores da sua propria cultura.

Dessa forma, o corpo discente encontra sentido em abstrair o contetdo quando
compreende que o resultado esta relacionado a realidade social em que esta, nesse
interim, auxilia no processo de seu desenvolvimento pessoal e futuramente
profissional.

O ensino tradicional caracterizado pela abstracdo do conteudo no ensino da
matematica causa dificuldades tanto no processo de ensinar como aprender, uma vez
gue, principalmente as criangas, necessitam de uma abordagem aplicada ao contexto
social ou realidade dos mesmos, visto que, o processo de ensino da disciplina de
matematica frequentemente é descontextualizado do cotidiano do corpo discente, ou
seja, ocorre a transmisséo da informagéao ou reproducédo do mesmo, ocorrendo uma
educacao de cunho bancario, isto é, conteudista. Em contrapartida temos o ensino
pesquisado que € teoricamente uma pratica de ensino onde essas pesquisas Sao
feitas com um acompanhamento técnico pedagégico (PAOLI, 1988)

Nesse sentido, faz-se necessario utilizar uma estratégia didatica pedagdgica
para promover a atencdo e interesse dos alunos pela disciplina de matematica. De
acordo com SAVIANI (1984) com o desenvolvimento da matematica tudo ficou mais
especifico tendo que ser sempre levado em consideragao novas maneiras do ensino
da matematica.

Nessa perspectiva, pretende-se utilizar o sudoku como estratégia ludica

pedagdgica para instigar o raciocinio l6gico-matematico do corpo discente, uma vez



gue 0s jogos enquanto instrumento natural, motiva o aluno a aderir a disciplina de
matematica. Segundo Groenwald e Timm (2014) para aprender matematica é
necessario desenvolver um raciocinios légico onde o mesmo pode ser obtido de
algumas maneiras, somado a isso diversificar o ensino assim utilizando jogos é uma
dessas maneiras, pois alem de prender a atencao do aluno é uma ferramenta muito
pratica.

Dessa maneira, os alunos participam do processo de ensino e aprendizagem
de forma espontanea, visto que, a matematica € vista como um a disciplina na qual
faz parte do cotidiano dos alunos, dessa forma, necessitam esforcar-se para
conquistar os objetivos do jogo, respeitando as regras, organizando as informacdes e
planejando as jogadas para conquistar o propésito do jogo sudoku, por conseguinte,
consequentemente o corpo discente associa essa finalidade por meio a abordagem
lGdica do professor de mateméatica. Segundo Batlori (2012) o estimo por meio de jogos
no ensino da matematica proporciona que os alunos fiqguem mais focados e adquiram
curiosidades sobre 0os mesmo assim proporcionando um melhor aprendizado.

A guestdo norteadora deveu-se a seguinte problematica: Como despertar a
atencédo do corpo discente pela disciplina de matematica por meio do jogo Sudoku?

Diante dessa realidade, para responder essa problematica, tragou-se o objetivo
geral de analisar a relevancia do sudoku para melhorar o desempenho escolar dos
alunos na educacéo infantil.

Para conquistar esse proposito, utilizou-se o0s objetivos especificos como:
enfatizou-se a importancia do sudoku e a contribuicdo na promocao do raciocinio
l6gico, frisou-se o papel da ludicidade no ensino da matematica e apontou-se 0s
desafios no ensino do raciocinio lé6gico. Muitos alunos tem um bloqueio quando o
assunto é matematica e a introducdo dos jogos podem muitas vezes superar esse

desafio assim ajudando o educador Borin (2010).



2 METODOLOGIA

Esta pesquisa buscou utilizar o sudoku enquanto estratégia ludico pedagogica
com o proposito de estimular o raciocinio l6gico-matematico dos alunos na educagéo
infantil.

Nesse sentido, para estudar o tema foram utilizados procedimentos
metodoldgicos necessarios para alcancar os objetivos propostos, por meio de uma
pesquisa de natureza bibliogréfica.

Com relacéo ao estudo bibliografico Severino (2004, p.15) afirma:

A pesquisa bibliogréfica tem a finalidade de levantar as contribui¢cbes
culturais e cientificas sobre um determinado tema. Ela serve como
suporte para resolver ndo s6 problemas ja conhecidos, mas também
como subsidio para explorar reas em que os problemas ainda ndo se
cristalizaram suficientemente.

A pesquisa bibliografica foi fundamental para levantar o referencial teérico para
edificar as concepcles tedricas referentes ao sudoku aplicado a disciplina de
matematica, portanto, clareza e precisdo na apresentacdo das informacfes séo
cruciais, com isso, realizou-se posteriormente a andlise e discussao de dados com a

parciménia exigida pela ciéncia.

Para interpretacdo das informacgdes utilizou-se o método da andlise de

conteudo, o qual, segundo Borin (2010, p.42):

Constitui-se em um conjunto de técnicas com procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo dos conteldos das mensagens,
caracterizando-se um meio de estudo das comunica¢fes realizadas
entre outros atores e atrizes investigados(as), com énfase no contetido
de sua mensagens.

Diante dessa realidade, utilizou-se dados empiricos de uma pesquisa realizada
por um autor sobre a tematica estudada sobre a pratica do sudoku no raciocinio l6gico
matematico, com isso, foram relacionados os dados empiricos com os dados da
fundamentacdo teodrica desse estudo com a finalidade de realizar a analise e
discusséao dos dados, de maneira tedrico e pratica.

Posteriormente foi apresentada a fundamentacéo tedrica do presente estudo,

com clareza e precisa por meio dos autores 0s quais corroboram a tematica escolhida.



3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 Desafios no ensino do raciocinio légico

A falta de base de raciocinio l6gico dos alunos ao longo de sua trajetoria
escolar, constitui-se como um dos fatores que dificultam o aprendizado do contetdo,
por conseguinte, entende-se que a forma como o assunto € apresentado ao aluno e
este apenas aprende o resultado sem saber como se chegou nele, representa o outro
motivo o qual cria um bloqueio na hora de aprender o assunto de raciocinio logico.

De acordo com Busato e Grando (2012, p.1):

A preocupacdo 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 é a ma 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.

Nessa condi¢do, compreende-se que a cultura tradicionalista conteudista no
ensino da matematica reproduz o conteudo abstrato, fazendo com que os alunos
edifiquem o preconceito de que matematica é dificil, em muitas ocasifes o aluno ja
traz consigo uma negatividade quando vai estudar a disciplina de matematica,

impossibilitando se desenvolvimento.

Oliveira (2017, p.5) diz que:

Ao se pensar na dimensao ldgico-matematico, deve-se ter em conta
gue a crianca esta imersa em um mundo de nota¢cbes matematicas
desde o momento em que ela chega ao mundo, nos mais variados
contextos socioecondmicos e culturais. A crianga vive sobre diferentes
representacoes de contextos numéricos e quantitativos ou com outros
propésitos no seu dia a dia. Partindo deste ponto de vista pode-se
observar que a maioria dos professores ndo apresenta essa visao, de
aproveitar o conhecimento sobre as noc¢des matematicas que a
crianga de educacéo infantil j& traz consigo a partir do momento que
chega ao ambiente escolar e saber aproveitd-la para somar aos
conteudos do curriculo escolar.



A ideia supracitada, demonstra que compete ao professor compreender o ritmo
de cada aluno e as diversas situacdes de aprendizado que podem ser oferecidas as
criancas no ambiente familiar em que elas estdo inseridas. Saber identificar, analisar
e elaborar tarefas individualizadas para cada crianca € fundamental, pois, as
atividades desenvolvidas pelo professor, além de estimular o aprendizado e
criatividade, contribui para uma correta associagcdo das no¢des matematicas.

Sobre os desafios no ensino da matematica na educagdo contemporanea,
Brenelli (1996, p. 23) afirma:

[...] é a possibilidade de diminuir blogueios apresentados por muitos
dos nossos alunos que temem a matemética e sentem-se
incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogos, onde é
impossivel uma ajuda passiva e a motivagéo € grande, notamos que,
ao mesmo tempo em que estes alunos falam matematica, apresentam
também um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente a
seus processos de aprendizagem.

A concepcao acima revela que incentivar os jogos na inclusdo das atividades
de conteudo matematico e estimular a competitividade natural entre os alunos
favorece o interesse do corpo discente e possibilita a crianga conquistar maior
confianga nela ao desenvolver tarefas relacionadas ao estudo da matemética e
naquilo em que a mesma esta realizando, pois, ela compreende que o avanco nas
etapas ou faces dos jogos dependera exclusivamente do seu esfor¢co e entendimento
para chegar ao fim.

Piaget (2007, p.77) afirma que:

Com efeito, todo conhecimento inicia-se nos niveis elementares por
uma experiéncia, mas pode-se distinguir desde o0 comeco as
experiéncias fisicas com abstracbes extraidas do objeto e as
experiéncias logico-matematicas com abstragfes reflexivas extraidas
das coordenacdes entre as acbes do sujeito (tal como impor uma
ordem aos objetos ou modifica-la para verificar que 2+3=3+2).

Observa-se conforme o pressuposto, que as acdes baseadas nas experiéncias
fisicas contribuem para que a crianca aprimore o raciocinio l6gico matematico e

consiga estabelecer coeréncia na sua maneira de pensar, isto €, abstraindo conceitos.



Nesse interim, existe também a possibilidade do desenvolvimento da
autonomia do pensamento, na qual a prépria crianca abstrai a realidade assimilando
e acomodando as informacdes, permitindo a compreenséo do objeto de estudo.

De acordo com Silva (2016, p.12):

Dentre as possiveis marcas do ensino tradicional, destaca-se aqui a
capacidade de limitar as formas de pensar dos sujeitos, ja que no
aspecto tecnicista e repetitivo desse modelo de ensino, era dada
pouca énfase aos processos que levassem a compreenséo do objeto
de estudo. Esse entendimento surgiu por meio das conversas das
entrevistadas, que até o momento ndo haviam refletido sobre os
“porqués” envolvido na resolugao do algoritmo da multiplicagéo, e por
esse motivo desconheciam outras maneiras de operacionalizar esse
calculo.

Entende-se na linha do pensamento dos autores, que o método de ensino
tradicional leva em consideracdo, os conhecimentos balizados na repeticdo e
memorizacao, portanto, descontextualizado da realidade do corpo discente, com isso,
dificulta os alunos estabelecer relacdo entre a teoria e préatica. Nesse sentido, a
compreensado do objeto de estudo ocorre pela aplicacdo do contetdo aprendido em
sala de aula, com isso, o corpo discente aprende e coloca em acao o resultado da
sintese dialética do bindbmio tedrica e prética.

Nas palavras de Bittar et.al (2013, p.2):

0 conhecimento matematico é caracterizado pelo uso de técnicas que
envolvem uma linguagem propria, entretanto, as existéncias de tais
técnicas pressupdem uma justificativa para a validacdo, sendo esta
Ultima o processo que leva a compreensao da técnica. Durante algum
tempo, antes da perspectiva construtivista ganhar forca no campo
educacional, a matematica era vista como um conteado escolar
predominantemente abstrato, de forma que apenas os alunos tidos
como ‘“inteligentes” eram capazes de dominar os conteldos dessa
disciplina. Essa maneira de entender a matematica, fez com que o
ensino da mesma, antes da década de oitenta, fosse desenvolvido
considerando os aspectos mais técnicos da matematica, com pouca
énfase nos processos que levassem o0s alunos a compreensao.
Atualmente, essa perspectiva se relaciona com a nocdo de ensino
tradicional.

Aprender matematica constitui-se como um frequente desafio para o corpo
discente, uma vez que faz-se necessario a reconstrucdo do processo de construcéo
do conhecimento, isto é, o educador precisa utilizar uma abordagem didatico-

pedagogica na qual estimule a criatividade e imaginagcédo com a finalidade de despertar
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no aluno, o interesse pela disciplina e futuramente o0 mesmo aderir espontaneamente

ao saber sistematizado.

3.2 A funcdo da motivacéo na educacao infantil

A motivagdo na educacdo infantil é fundamental, uma vez que esta estimula, o
aluno a comecar e o habito de aprender, uma vez consolidado de forma ludica, ajuda
o corpo discente a continuar desenvolvendo a memoria, raciocinio, percepcéo,
linguagem e o pensamento na resolubilidade das atividades da disciplina de
matemética.

Segundo Moraes e Varela (2012, p.2):

Parte-se do pressuposto de que a desmotivacdo interfere
negativamente no processo de ensino-aprendizagem, e entre as
causas da falta de motivacdo, o planejamento e o desenvolvimento
das aulas realizadas pelo professor sdo fatores determinantes. O
professor deve fundamentar seu trabalho conforme as necessidades
de seus alunos, considerando sempre 0 momento emocional e as
ansiedades que permeiam a vida do aluno naquele momento.

Compreende-se que o0 professor necessita reavaliar constantemente sua
abordagem, ou seja, postura, planejamento e avalia¢cdo do conteudo o qual esta sendo
explanado em sala de aula, visto que, o raciocinio e a abstracdo adequada do
conteldo esta relacionada ao equilibrio emocional do aluno. Dessa maneira, 0 corpo
discente ao realizar a atividade de matematica e conquistar o resultado esperado, este
precisa ser reforcado com elogios para promover sua autoestima e o aluno
posteriormente assumir uma postura de autonomia para enfrentar os desafios da

disciplina.

Para Bzuneck (2000, p. 10):
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Quando se considera o contexto especifico de sala de aula, as
atividades do aluno, para cuja execucdo e persisténcia deve estar
motivado, tém caracteristicas peculiares que as diferenciam de outras
atividades humanas igualmente dependentes de motivacdo, como
esporte, lazer, brinquedo, ou trabalho profissional.

Em conformidade com o autor acima, observa-se que a estratégia pedagogica
estimulada de forma ladica, instiga o aluno aprender naturalmente, uma vez que o
corpo discente sente as consequéncias espontaneas de prazer no desenvolvimento
da atencdo, esforco, concentragdo, nocdo de quantidade, assim como ordenacgéo
entre outras habilidades as quais sdo essenciais para que o aluno sinta-se capaz
promover cada vez mais seus conhecimentos, habilidades e competéncias.

Moraes e Varela (2012, p.9) dizem que:

A motivacdo deve receber especial atencdo e ser mais considerada
pelas pessoas que mantém contato com as criangas, realcando a
importancia desta esfera em seu desenvolvimento. A motivacao é
energia para a aprendizagem, o convivio social, os afetos, o exercicio
das capacidades gerais do cérebro, da superacao, da participacdo, da
conquista, da defesa, entre outros. Pais, educadores e especialistas
que lidam com as criancas podem levar em conta a construgcdo
motivacional na infancia, antevendo as suas decorréncias futuras, tais
como a autopercepcdo e o habito de desenvolver a motivacéo
intrinseca, reduzindo a necessidade de buscar motivagcédo extrinseca
para a realizacéo de alguma tarefa.

Desenvolver a motivacao intrinseca € crucial para que o aluno reconheca suas
limitacdes e potencialidades, com isso, 0 corpo discente identifique pontos fracos os
quais precisam ser modificados com ajuda do professor, assim como valoriza suas
gualidades, compartilhando suas experiéncias, com 0s outros alunos, pais e
comunidade. Dessa maneira, o aluno sente-se motivado para aprender cada vez
mais, pois o conhecimento pela disciplina o qual pretende adquirir tornou-se natural e
prazeroso e independe de recompensa externa.

Moraes e Varela (2012, p.10) afirmam:

Os professores facilitadores da autonomia de seus alunos nutrem suas
necessidades psicolégicas basicas de autodeterminacdo, de
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competéncia e de seguranca. Para que isso ocorra, eles oferecem
oportunidade de escolhas e de feedback significativos, reconhecem e
apGiam os interesses dos alunos, fortalecem sua auto-regulacao
autbnoma e buscam alternativas para leva-los a valorizar a educacéo,
em suma, tornam o ambiente de sala de aula principalmente
informativo.

Entende-se que o fenbmeno do feedback € importante para que o aluno atraves
do retorno da comunicagao sobre o que foi aprendido tenha o resultado esperado,
com isso, tanto o educador e o corpo discente, estabelecem uma relagéo de harmonia
na permuta de conhecimento, pois o mesmo é construido de forma democréatica,
respeitando tempo e ritmo de cada um.

Lima (2008, p.6) revela que:

O papel do professor € complexo, porém ele precisa ser criativo e
inovador. Criar um bom relacionamento com os alunos e um clima de
proximidade entre ambos, permitindo que a crianga possa expressar
seus desejos e suas necessidades. Um ambiente estimulante é aquele
em gue a crianca se sente segura e ao mesmo tempo desafiada, onde
sinta prazer de estar inserida e que possa identificar-se com o meio.

Observa-se na visdo do autor acima, que ao mesmo tempo em que o educador
promove a seguranc¢a por meio da motivacao, é preciso que o corpo docente instigue
os alunos por meio de desafios constantes com a finalidade dos mesmos sentir
gradativamente a necessidade de identificar, analisar e propor solu¢des para 0s novos
desafios das atividades de matematica, ocorrendo assim a autonomia para levar ao
contexto social e situacdes do cotidiano.

Moreira et al, (1997, p.3) enaltecem:

A esséncia do processo da aprendizagem significativa esta, portanto,
no relacionamento nao-arbitrdrio e substantivo de idéias
simbolicamente expressas a algum aspecto relevante da estrutura de
conhecimento do sujeito, isto é, a algum conceito ou proposi¢ao que
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ja lhe é significativo e adequado para interagir com a nova informacao.
E desta interacdo que emergem, para o aprendiz, os significados dos
materiais potencialmente significativos (ou seja, suficientemente nao
arbitrarios e relacionaveis de maneira ndo arbitraria e substantiva a
sua estrutura cognitiva). E também nesta interacdo que o
conhecimento prévio se modifica pela aquisicao de novos significados.
Fica, entdo, claro que na perspectiva ausubeliana, o conhecimento
prévio (a estrutura cognitiva do aprendiz) € a variavel crucial para a
aprendizagem significativa. Quando o material de aprendizagem €
relacionavel a estrutura cognitiva somente de maneira arbitraria e
literal que nao resulta na aquisicdo de significados para o sujeito, a
aprendizagem é dita mecanica ou automatica. A diferenca basica entre
aprendizagem significativa e aprendizagem mecanica esta na
relacionabilidade a estrutura cognitiva: ndo arbitraria e substantiva
versus arbitraria e literal. Nao se trata, pois, de uma dicotomia, mas de
um continuo no qual elas ocupam os extremos.

O pressuposto revela o papel da aprendizagem significativa na realizacdo das
atividades da disciplina de matematica, pois é diferente da aprendizagem mecanica
na qual é arbitraria e descontextualizada da representacéo social do corpo discente,
portanto, a aprendizagem significativa trabalha a memorizacdo ativa, atencao
voluntaria e abstracdo de conceitos pautado na realidade dos alunos, valorizando,

cultura, costumes e crencas.

3.3 0 papel da ludicidade no ensino da matematica

A ludicidade contextualizada no ensino das aulas de matematica transforma o
processo de ensino e aprendizagem, visto que, contribui no modo de ensino que
transcende a abordagem tradicional, favorecendo um maior ganho de conhecimento
dentro da sala de aula.

Segundo Oliveira ; Silva e Costa (2001, p.4):

A ludicidade permite aos estudantes criarem suas préprias
expectativas, como também suas frustracdes, promovendo meios para
que seja possivel aprender a lidar com elas. O que fazer diante de uma
perda? E como lidar com a vitéria? S&o conceitos basicos que devem
ser levados em consideracdo, permitindo que o professor-orientador
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perceba as dificuldades de aprendizagem dos alunos, para poder
contribuir no processo de superag¢do das mesmas, auxiliando-os.

Diante dessa realidade, as atividades ludicas estimulam o exercicio da
memorizacdo e aplicacdo do assunto da matematica, possibilitando ao aluno retirar
suas proprias conclusfes na teoria e pratica. Eliminando as barreiras de construcdo e
reconstru¢cdo do conhecimento, pois gradativamente os alunos aprendem com seus
préprios erros e acertos, administrando as frustracdes e consolidando as vitérias.

Oliveira (2007, p.6) diz que:

Ensinar Matematica é desenvolver o raciocinio légico, estimular o
pensamento independente, a criatividade e a capacidade de resolver
problemas. N6s como educadores matematicos, devemos procurar
alternativas para aumentar a motivacdo para a aprendizagem,
desenvolver a autoconfianga, a organizagdo, a concentragao,
estimulando a socializacdo e aumentando as interagdes do individuo
com outras pessoas.

A visdo do autor apresenta a ideia de que cabe ao professor, no processo de
ensino e aprendizagem da mateméatica e aos alunos, fazer uso de recursos
pedagdgicos, como jogos de raciocinio l6gicos, de tal maneira que incentive e estimule
os alunos desenvolver a capacidade de interpretar e resolver questdes relacionadas
ao ensino da matematica, melhorar a concentracdo, planejamento e organizacao,
além de criar uma oportunidade de maior interacdo social com outros alunos e
promover um aumento na autoconfianca.

De acordo com Sousa e Santos (2020, p.7):

A Matematica, por sua vez, € uma ciéncia abstrata com uma
linguagem simbdlica, portanto para ler as informac8es desta ciéncia
nao é suficiente conhecer sua linguagem, mas o seu significado e o
seu sentido, é uma disciplina que exige mais aten¢éo e a ludicidade
por meio dos jogos e brincadeiras tem um papel fundamental no
processo de ensino e aprendizagem da mateméatica na Educacéo
Infantil, pois, o ludico possui dois fatores essenciais para despertar o



15

interesse da crian¢a, que sdo o prazer e um ambiente agradavel e
espontaneo.

Compreende - se que o Estudo da Matematica apresenta uma diversidade de
estratégias em favorecer a aplicabilidade em jogos de raciocinio, pois, como em todos
0s jogos, ha a necessidade de conhecimento das regras que devem ser observadas
para que se possa conseguir alcancar o objetivo do jogo, néo é diferente no ensino da
matematica que também exigisse um conhecimento minimo de determinados
assuntos para que se estabeleca uma melhor interacéo entre teoria e pratica que se
faz necessério para resolucéo de problemas matematicos.

Kishimoto (2000, p. 218) reafirma que:

No jogo, a crianca é mais do que € na realidade, permitindo o
aproveitamento de todo o seu potencial. Nele, a crianca toma
iniciativa, planeja, exercita, avalia. Enfim, ela aprende a tomar
decisbes e ocasionar seu contexto social na matematica do faz-de-
conta. Ela aprende e se desenvolve. O poder simbdlico do jogo de faz
de conta abre um espacgo para apreensdo de significados de seu
contexto e oferece alternativas para novas conquistas no seu mundo
imaginario.

Vé-se que a atividade ludica desperta a sensagdo do aluno assumir o
protagonismo na resolucdo de problemas na disciplina de matematica, uma vez que
0 jogo a0 mesmo tempo em que apresenta regras e normas para conquistar os
objetivos, este também assume uma conotagcdo prazerosa e com isso, 0 desejo de
jogar por prazer € associado ao interesse em conquistar resultados esperados.

Moratori (2003, p. 9) diz que:

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional,
pois propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas
cognitiva, afetiva, linguistica, social, moral e motora, além de contribuir
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para a construgdo da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacado das criancas e adolescentes.

O jogo no ensino da disciplina de matematica € importante, pois estimula o
aluno a preservar a fungdo do resultado na resolutibilidade de problemas como
conquista, ocorrendo a motivacao intrinseca, isto é, o aluno aprende por aprender,
naturalmente pelo fato de assumir uma postura epistemologica frente a realidade,
visto que, o0 mesmo acredita nas suas potencialidades atuais e que podem ser

desenvolvidas cada vez mais.

3.4. A importancia do sudoku e a contribuicdo na promoc¢ao do raciocinio l6gico

O jogo sudoku constitui-se como atividade ludica que estimula a mente do
corpo discente, uma vez que exige concentracao, raciocinio, atencdo e estratégia. No
momento da observacao e andlise dos algarismos 0s quais ndo podem aparecer duas
vezes nas linhas e colunas, portanto, exige a sistematizacdo do pensamento para
seguir uma hierarquia e chegar ao resultado esperado.

Riccetti (2001, p. 18): “O jogo é um fendmeno cultural com multiplas
manifestacdes e significados, que variam conforme a época, a cultura e o contexto”.

Compreende-se conforme a ideia do autor acima, que o sudoku aplicado ao
contexto social dos alunos, estimula o corpo discente a prestar atencdo nos detalhes
guando aplicado a vida cotidiana, visto que, sua resolubilidade depende do esforgo e
determinacao respeitando regras e normas passo a passo, Com isso, a concentracao
e tolerancia a frustracdo sdo trabalhos para que o aluno chegue ao objetivo em
comum.

Em conformidade com Bossa (2000, p. 85-88):

O jogo € uma atividade criativa e curativa, pois permite a crianca
reviver ativamente a situacdes dolorosas e ensaiando na brincadeira
as suas expectativas da realidade. Constitui-se numa importante
ferramenta terapéutica, permitindo investigar, diagnosticar e remediar
as dificuldades, sejam elas de ordens afetivas, cognitivas ou
psicomotoras. Em termos cognitivos, significa a via de acesso ao
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saber, entendido como a incorporacdo do conhecimento numa
construcao pessoal relacionada com o fazer.

Observa-se que o sudoku enquanto atividade ludica estimula também a
criatividade e imaginagdo, com isso, os alunos sentem-se motivados para analisar e
resolver os problemas propostos de maneira espontanea, visto que, sentem-se
desafiados constantemente para aprimorar cada vez mais suas habilidades,
conhecimentos e competéncias.

Para Busato e Grando (2012, p.4):

O jogo Sudoku foi visto um excelente meio para contribuir com a
aprendizagem e desenvolvimento da atencdo, percepcdo, memoria,
raciocinio e logica visto que é realidade a queixa de professores para
com a falta de atencdo e dificuldade de concentragdo por longo
periodo de tempo.

O Jogo além de ser uma 6tima diversdo para quem joga, um excelente recurso
didatico-pedagogico o qual também estimula e desenvolve o raciocinio légico, uma
vez que desperta o desejo em aprender, melhora a atencéo e cria convicgdo com a
disciplina e conteudo.

Em conformidade com Dante (1999, p.11-12) “ E preciso desenvolver no aluno
a habilidade de elaborar um raciocinio logico e fazer uso inteligente e eficaz dos
recursos disponiveis, para que ele possa propor boas solugbes as questdes que
surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela ”.

O professor deve propor aos seus alunos atividades que estimulem o raciocinio
l6gico no seu cotidiano. Pois, a falta desses estimulos resulta na inabilidade dos
alunos em resolver situagdes que contribuirdo ao processo de ensino e aprendizagem
da matematica. Assim, os docentes devem procurar novas praticas pedagogicas para
facilitar a assimilacdo do conteudo.

De acordo com Crespo (2015, p.2):
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O jogo do Sudoku tem como objetivo preencher cada uma das
posicdes vazias de uma matriz de tamanho 9x9 com numeros de 1 a
9. Contudo, cada um desses numeros sé pode aparecer apenas uma
vez em cada linha, coluna e submatriz 3x3 contida na matriz principal.
Além disso, cada posigao sO pode conter um nimero. Essas regras de
unicidade estédo resumidas no nome do préprio jogo, que consiste em
uma abreviagao japonesa para a frase “suuji wa dokudhin ni kagiru”,
que significa que “os digitos devem permanecer unicos”.

O recurso pedagoégico Sudoku, é muito utilizado no aprimoramento do

raciocinio ldgico, pois, pelas regras do jogo o jogador é instigado a pensar e
estabelecer um planejamento para conseguir preencher as posicdes vazias de cada
linha e coluna do jogo. Cabe ao jogador estabelecer a melhor tatica para conseguir
concluir a matriz em menor tempo possivel.

Feitosa (2015, p.3) enfatiza:

Pode-se utilizar duas técnicas de resolugcdo para o Sudoku: tentativa
e erro e varredura. Na tentativa e erro se preenche os quadrante de
forma aleatdria, sem um raciocinio légico por parte do individuo que
esta jogando, o que leva a um aumento dos erros e do tempo de
conclusao do jogo. Ja na técnica da varredura, se analisa todas as
linhas, colunas e quadrantes antes de preencher os numeros, sendo
assim, é necessario desenvolver estratégias e analisar o jogo de forma
I6gica.

O autor acima, reafirma que as técnicas de resolucdo motiva os alunos a
analisar diferentes perspectivas, para escolher o caminho e tomar a decisao assertiva
antes mesmo de preencher os numeros, para tanto, € exigido o raciocinio légico

matematico para diminuir os erros e o tempo para chegar ao resultado almejado.

Segundo Lima, Santos e Soares (2016, p.4):

O jogo [...] podera servir de instrumento util para fazer com que os
alunos adquiram uma postura mais reflexiva quando estédo diante de
situagbes-problema, funcionando como mediadores no processo
ensino-aprendizagem da Matematica e ainda proporcionando maior
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interesse pela disciplina e estimulando a meméria, a manipulagao de
informacdes, e o raciocinio légico dos alunos.

A troca de informacdes entre os alunos na atividade Iudica do sudoku fomenta
cada vez mais o raciocinio légico, pois na interagdo com o0s outros alunos, 0S mesmo
sentem-se motivados para conquistar o objetivo, um vez que existe o feedback
constante na permuta de informacgdes referente o preenchimentos da linhas e colunas
conforme as regras do jogo, essa condicdo fortalecer o processo de ensino e
aprendizagem.

Conforme Lima e Santos; (2016, p.3):

Diante do fracasso, aos poucos, 0s alunos comecaram a substituir o
impulso pelo uso da raz&o: a leitura e entendimento das regras era um
passo que nao poderiam deixar de ser dado. Gradativamente, os
estudantes foram desenvolvendo outras habilidades, em que
comecaram a incluir o planejamento antecipado das jogadas como
uma estratégia para avancar mais rapidamente as etapas dos jogos.
Isso vem ao encontro dos requisitos exigidos para a resolucdo de
situacbes-problema, onde o aluno precisa: compreender, planejar,
executar e retroceder.

O jogo ladico do sudoku instiga os alunos a trabalhar a tolerancia a frustracéo,
na qual constitui-se como uma postura importante na resolutibilidade de problemas,
pois, 0 erro no raciocinio permite o aluno reavaliar suas jogadas e aprender com as
mesmas, com isso, 0 aluno entende que o sucesso esta relacionado a capacidade em
adaptar-se-a diferentes situagfes e persistir em alternativas para superar o erro,

impedindo que o aluno retroceda no processo e ensino e aprendizagem.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nessa etapa da pesquisa pretende-se aplicar as informagcbes da
fundamentacéo tedrica nos dados empiricos da pesquisa realizada por Caleffi ; et al
(2020), cujo objetivo foi utilizar O jogo Sudoku como uma ferramenta de modelagem



20

matematica e aplicada em 40 alunos do ensino fundamental do Colégio Estadual
Marechal Castelo Branco EFMN.

Diante dessa realidade, foi aplicado um teste de raciocinio l6gico para verificar
o nivel de conhecimento dos alunos e posteriormente, aplicou-se o jogo sudoku para

verificar a evolugéo dos alunos.

Logo abaixo, serdo apresentados os respectivos graficos com a andlise e

discussao dos dados.

Grafico 01 - PRIMEIRO TESTE DE RACIOCINIO
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Fonte: Caleffi ; et al (2020),

Segundo o grafico acima, entende-se que apos a realizacédo do diagndstico com
a finalidade de analisar o nivel de conhecimento prévio dos alunos, percebeu-se que
24% da turma obtiveram nota 0 e 9% dos alunos conquistaram a nota maxima ,
atingindo 60 pontos.

Os dados apresentados acima referentes ao nivel do raciocinio légico antes da
aplicacdo do sudoku demonstram a importancia de destacar a ideia de Moretti (2015),
pois, o fato de apenas 9% dos alunos conquistarem a nota maxima, esta relacionado
a maneira de abordar o conteido em sala de aula, isto é, promover a abstracdo do

contetdo de matemética, contextualizando com a realidade do corpo discente, uma
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vez que muitas das vezes a apropriagcdo do conhecimento matematico ocorre pelo
ensino tradicional de maneira mecanica, impossibilitando que o aluno estabeleca
relacdo entre a teoria e pratica, portanto, o sucesso na aprendizagem nao depende
apenas da técnica para ler, respeitar regras e normas, mas considerar o cotidiano do
corpo discente, reconhecendo sua cultura, valores e crengas, visto que, a interacao
social torna-se o alicerce para que o aluno fortaleca sua autoestima e venha a aderir
as atividades de matemética de maneira natural e espontdnea sem haver

arbitrariedade no processo de construcdo do conhecimento.

Grafico 02 — SEGUNDO TESTE DE RACIOCINIO
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Fonte: Caleffi ; et al (2020)

O segundo teste foi aplicado com o intuito de verificar os avangos na
aprendizagem dos alunos, apos jogarem Sudoku 4 vezes no papel. O resultado obtido

demonstra que o jogo ajudou no ensino-aprendizagem, pois somente 5% dos alunos
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tiveram nota 0, tendo uma reducdo em relacéo ao primeiro teste e 15% dos alunos
também conseguiram aumentar a nota maxima para 80, que nao foi atingida no

primeiro teste.

De acordo com os dados acima, entende-se que apds a aplicacdo do jogo
sudoku, os alunos desenvolveram o raciocinio légico, isso remonta a ideia de Lima
(2020), visto que, apenas 5% dos alunos obtiveram a nota 0 apds a aplicacdo do
sudoku e a nota maxima atingida foi 80 pontos, portanto, os resultados demonstram a
evolucdo do nivel do raciocinio légico dos alunos apoOs aplicacdo do sudoku,
revelando suas vantagens em utilizar no ensino da mateméatica. Dessa maneira,
entende-se que o sudoku enquanto atividade ludica desperta a atencao dos alunos de
maneira prazerosa, com isso, no preenchimento das linhas e colunas os alunos
trabalham, a atencéo, concentracdo, paciéncia e raciocinio para identificar os
melhores caminhos, analisar jogadas e resolver os problemas de forma sistematica,
considerando a hierarquia para chegar o resultado esperado. Nesse sentido, a
interagdo com os outros alunos no desenvolvimento da atividade constitui-se como
motivagdo para realizar a troca de conhecimentos de maneira democratica, essa
condicdo repassa uma sensacao de seguranca, fortalecendo a autoestima e
promovendo a autonomia no processo de tomada de decisdo para realizar as jogadas

assertivas na atividade do sudoku.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou investigar os beneficios do jogo ludico sudoku na
melhoria do raciocinio légico na disciplina de matemética. Para tanto, o0s
pesquisadores utilizaram o procedimento técnico bibliografico e o estudo de natureza

comparativa para estabelecer a relagcéo tedrica e pratica.
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Foi visto que de acordo com os dados empiricos de uma pesquisa realizada
por Caleffi ; et al (2020) com o objetivo de utilizar “ O jogo Sudoku como uma
ferramenta de modelagem matematica .” Observou-se no primeiro momento do teste
de realizacdo do diagndéstico com a finalidade de analisar o nivel de conhecimento
prévio dos alunos, apenas 9% dos alunos conquistaram a nota maxima. Em seguida,
foi realizado outro teste de raciocinio l6gico apds a aplicacdo do jogo sudoku para
verificar a evolugédo dos alunos, viu-se que 15% dos alunos conseguiram aumentar a

nota maxima para 80, que nao foi atingida no primeiro teste.

Os resultados demonstram que o jogo ludico sudoku € fundamental para
melhorar a atencdo, concentracdo e trabalhar o raciocinio légico gradativamente do
corpo discente, pois o resultado assertivo depende da andlise das jogadas as quais
exigem paciéncia e foco para evoluir, a concentracdo ajuda a reavaliar as estratégias
e manter o equilibrio psicolégico para continuar a realizar as jogadas com maior
motivacdo, com isso, os alunos desenvolvem o raciocinio logico, promovem a
educacdo emocional e facilita a interacdo social, uma vez que os alunos assumem

assim uma postura epistemoldégica frente a realidade.
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