UNIVERSIDADE ESTADUAL DO SUDOESTE DA BAHIA — UESB

DEPARTAMENTO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGICAS — DCET

CURSO DE MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA

PROPOSTA DE ATIVIDADES PARA O
DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO
LOGICO UTILIZANDO O SUDOKU

Leonardo Dias de Novaes

Orientador: Prof. Julio César dos Reis

Vitéria da Conquista

2016



LEONARDO DIAS DE NOVAES

PROPOSTA DE ATIVIDADES PARA O DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO LOGICO
UTILIZANDO O SUDOKU.

Dissertacédo apresentada por Leonardo Dias De
Novaes como exigéncia do curso de Mestrado em
Matematica Profissional da Universidade Estadual do
Sudoeste da Bahia - UESB - sob a orientacdo do

professor Julio César dos Reis.

Vitéria da Conquista

2016



N814p Novaes, Leonardo Dias.
Proposta de atividades para o desenvolvimento do raciocinio
I6gico utilizando o Sudoku. / Leonardo Dias Novaes, 2016.

61f.

il.; color.

Orientador (a): Dr. Julio César dos Reis.

Dissertagdo (mestrado) — Universidade Estadual do Sudoeste
da Bahia, Mestrado Profissional em Matemética em Rede Nacional -
PROFMAT, Vitdria da Conquista - BA, 2016.

1. Ladico. 2. Sudoku. 3. Raciocinio Légico. I. Reis, Jalio César
dos. Il. Universidade Estadual Sudoeste da Bahia, Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional - PROFMAT. III. T.

CDD: 371.397

Catalogacéo na fonte: Juliana Teixeira de Assuncao
UESB — Campus Vitoria da Conquista — BA




PROPOSTA DE ATIVIDADES PARA O DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO LOGICO
UTILIZANDO O SUDOKU

LEONARDO DIAS DE NOVAES

Aprovado em / /

BANCA EXAMINADORA

Julio César dos Reis
Doutor - UESB

Rogue Mendes Prado Trindade
Doutor - UESB

Sandra Rego de Jesus
Doutora - UFBA

CONCEITO FINAL:




AGRADECIMENTOS

A minha familia e amigos, que sempre incentivaram meus
sonhos e estiveram sempre ao meu lado.

Aos meus colegas de classe e demais formandos pela amizade

e companheirismo que recebi.

Ao Professor Julio Reis, que me acompanhou, transmitindo-

me tranquilidade nesse momento.



RESUMO

As atividades ludicas sempre estiveram presentes na historia, na acdo e no
desenvolvimento do ser humano, junto com outras atividades, além de garantir a
sobrevivéncia, eram formas prazerosas de ensinamento desenvolvendo nas criangas e jovens,
valores, crencas e costumes, mantendo assim a cultura, bem como o prolongamento da vida,
logo deve ser tratado como um meio de alcangar a aprendizagem, pois permite ao aluno
aprender conteidos de forma divertida sem que se perca o objetivo desse contetdo. Como
agente do lddico, os jogos, na sala de aula, buscam abranger a reflexdo acédo, favorecendo a
integracdo de conteldos com o cotidiano do aluno, pois ao jogar o aluno necessita
desenvolver estratégias para resolucdo de situacbes em que sdo exigidas: habilidades e
conhecimento de diversos conceitos e propriedades ampliando seu conhecimento matematico
e do raciocinio l6gico. Assim, a utilizacdo de jogos nas aulas de matematica € uma maneira
diferente de vé os contetdos, modificando a praxis, atraindo o aluno para o centro do
processo, tornando-o um explorador do conhecimento, um investigador, um estrategista, um
ser que raciocina de forma logica e em busca de um objetivo. Por isso desenvolvemos essa
proposta, visando, através do Sudoku, um jogo que embora de regras simples, exige do
jogador um alto grau de atencdo, concentracdo e raciocinio logico, para demonstrar que o
ludico, em especial, os jogos sdo uma ferramenta importante no processo de ensino

aprendizagem.

Palavras chaves: Ludico; Sudoku; Raciocinio Légico.
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INTRODUCAO

Embora o avanco das tecnologias tenha, contemporaneamente, maior relevancia em
diversas areas do conhecimento humano, inclusive no ensino de modo geral, ainda hoje falta
ao ensino da Matematica instrumentos que possam desmistificar seus conceitos e
propriedades. Pois as mesmas ainda se encontram separadas da realidade do aluno, apesar de
existirem muitas experiéncias bem sucedidas, elas estdo de forma isoladas e aplicadas em
alguns contetdos faltando algo para que elas possam atuar de forma conjunta para
contextualizar de forma mais geral o ensino aprendizagem.

A didatica aplicada no ensino &, geralmente, desvinculada da realidade vivida pelos
discentes e os materiais didatico como o livro ndo apresenta, em sua maioria, ideias e recursos
possiveis para que o docente faca essa ponte, sendo assim, os contetdos a serem estudados
ficam isolados da realidade vividas e os conceitos, exercicios e situagdes propostas ndo fazem
sentido ficando apenas na abstragéo.

E fato que os livros didaticos trabalham de forma tecnicista onde apresentam o0s
conceitos, modelos e propriedades, propdem exercicios modelos e exercicios propostos de
forma mecénica e quando apresentam situacdes problema néo estdo vinculadas com situacgdes
cotidianas, os quais ndo incentivam aos alunos a investigacéo e a pesquisa.

Outro fator é a auséncia do lddico, pois deixam de mostrar que a matematica pode ser
prazerosa dando-lhe sempre um ar de seriedade e de contetidos que estdo prontos e acabados,
ndo deixando espaco para mudancas e métodos diferentes.

Como afirma Smole et al (2008), “em se tratando de aulas de matematica, 0 uso de
jogos implica uma mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que
permite alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em exercicios
padronizados seu principal recurso didatico”.

N&o queremos propor nova didatica, porém é necessario discutirmos novos métodos
para 0 processo de ensino aprendizagem, como o ladico que, através de seus jogos e
brincadeiras e utilizando-se da pesquisa, da investigacdo e da modelagem matematica podem
ajudar, de forma decisiva, para a contextualizacdo dos contetdos, bem como na motivacdo do
discente em aprender a disciplina e, por fim, na elevagdo de sua autoestima, pois, torna o
aprendizado da matematica mais facil.

Para tanto, como afirma Oliveira (2009, p.113)

[...] os professores deveriam ser capacitados para a pratica ludica, tendo as
instituicBes educacionais que investir nos seus educadores, proporcionando uma



formacdo que os levasse a incorporar o lidico em suas propostas pedagogicas,
mostrando que o lddico aplicado em sala de aula ndo é uma mera atividade ocupa
tempo e sim um importante parceiro no processo de aprendizagem.

Dohme (2003, p.37) diz que o ludico “E um caminho que facilita o processo de
ensino-aprendizagem, tendo a crianga ou jovem como agente ativo desse processo, pois o fara
de forma prazerosa, construindo pontes do imaginario para o real, explorando suas emogdes”.

Mas o que é ludico? Segundo o dicionario digital Significados, ludico € um adjetivo
masculino com origem no latim ludos que remete para jogos e divertimento. Uma atividade
ludica é uma atividade de entretenimento, que da prazer e diverte as pessoas envolvidas. O
conceito de atividades ludicas esta relacionado com o ludismo, ou seja, atividades
relacionadas com jogos e com o ato de brincar. Ja na educacdo, o ludico representa todas as
atividades relacionadas a mediacdo do conhecimento através de jogos e brincadeiras
organizadas com regras, onde o aluno aprende a interagir, a se organizar, a investigar, a
refletir, a ter criatividade, a explorar seus limites, a ganhar e a perder, a se concentrar e
encontrar através de cooperagdo, outras respostas, ampliando seus conhecimentos e
desenvolvendo a autonomia.

Sobre jogos, principal agente do lddico, como proposto por muitos teéricos, € um
importante recurso pra a ressignificacdo do processo de ensino-aprendizagem, permitindo ao
discente a possibilidade de aprender de forma prazerosa, pois 0 ser humano aprender e se
desenvolve desde a sua infancia com jogos e brincadeiras, que sdo atividades ludicas.

Como afirma Smole et al (2008), “o trabalho com jogos nas aulas de matematica,
guando bem planejado e orientado, auxilia no desenvolvimento de habilidades como
observacdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de
decisdo, argumentacdo e organizacdo, as quais sdo estreitamente relacionadas ao chamado
raciocinio l6gico”.

Borin (2004, p. 8) afirma que:

A atividade de jogar, se bem orientada, tem papel importante no desenvolvimento de
habilidades de raciocinio como organizacdo, atencdo e concentragdo, tdo necessarias
para o aprendizado, em especial da Matemética, e para a resolucdo de problemas em
geral. [...] Também no jogo, identificamos o desenvolvimento da linguagem,
criatividade e raciocinio dedutivo, exigidos na escolha de uma jogada e na
argumentacdo necessaria durante a troca de informacdes.

Sendo assim 0 jogo, na sala de aula, ndo visa apenas o entretenimento, mas, também
fazer com que os alunos percebam que existem maneiras diferentes de conhecer 0 nosso
mundo e 0 que Nnos rege, pois 0 jogo é composto de regras e procedimentos, em que, deve-se

ter como norte para, através de meios (estratégias) chegarem ao seu objetivo, no caso a

10



vitéria. Na matematica os jogos vém para auxiliar seus estudos, pois ajuda na compreensao
dos contedos, estimula a interacdo, a motivacdo, melhorando sua autoestima, promovendo
sua autonomia e desenvolvendo as habilidades necessarias para a aprendizagem, por fim os
jogos podem ser um agente promotor do raciocinio 16gico, voltado ndo s6 para a matematica,
mas para as demais &reas do conhecimento académico, ao reproduzirem situagdes reais e
cotidianas para o universo da matematica fortalecendo a ideia de que o aluno esta no centro
das acdes logo o jogo podera, de acordo a Camargo (2008, p. 2) “reconhecer esse sujeito, seu
espago, suas raizes, sua cultura e, principalmente, seus conhecimentos”, fortalecendo a ideia
de que o conhecimento se constroi através de alicerce, ou seja, de uma base j& adquirida
anteriormente.
Como afirma Borin (2004, p. 3)

Em uma situacéo de jogo, o processo de busca por uma estratégia vencedora exige

dos alunos habilidades de tentar, observar, analisar, conjecturar, verificar,
formadores do raciocinio légico que é uma das metas prioritarias do ensino de
Matematica e a caracteristica primordial do fazer ciéncia.

E Batllori (2006, p. 42) quando afirma que:

Através dos jogos, é possivel proporcionar experiéncias, estimular a aceitagdo de
normas e hierarquias, o trabalho em equipe e o respeito pelos outros, j& que, quando
0 estudante joga na escola e brinca com outros de idade aproximada a sua,
frequentemente de vérias procedéncias e culturas, adquire importantes meios para
sua socializagdo.

Assim, a utilizacdo de jogos nas aulas de matematica € uma maneira diferente de vé os
contetdos, modificando a préxis, atraindo o aluno para o centro do processo tornardo-0 um
explorador do conhecimento, um investigador, um estrategista, uma pessoa que deve colocar
seu ponto de vista, suas ideias e seus conhecimentos em torno de um objetivo, ao passo em
que ele devera confrontar e aceitar visfes diferentes sobre 0 mesmo tema, assumir riscos e
definir caminhos, saber ganhar, respeitando seus adversarios, e entender que a derrota podera
trazer algo de positivo, em fim os jogos, quando aplicados de forma correta pode produzir no
aluno uma postura critica e reflexiva como proposto nos parametros curriculares quando cita
gue “um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles provocam no aluno, que
gera interesse e prazer. Por isso, € importante que os jogos fagam parte da cultura escolar,
cabendo ao professor analisar a potencialidade educativa dos diferentes jogos” (BRASIL,
1997, p. 49).

Por outro lado, com os jogos, o professor podera trabalhar os conteudos sem o rétulo
de que a matematica é algo fora do contexto e de que matematica é algo para poucos. A

posteriori o professor podera extrapolar os contetdos descritos para aquela série /ano, pois 0s
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jogos, para que sejam executados podera agraciar mais contetdos, os trabalhando de forma
mais descontraida.

Para explorar o objetivo da pesquisa, escolheu-se o Sudoku, um jogo de origem
japonesa, bem conhecido mundialmente, de facil acesso e que, apesar de regras simples, é um
jogo que busca no jogador atitudes e habilidades que atendem ao objetivo desse trabalho, que
é fazer com que transcenda-se 0 raciocinio e as estratégias desenvolvidas para resolucdo de
Sudokus para as demais situacdes académicas e cotidianas e nas diversas areas do
conhecimento humano.

Com a finalidade de discutir a importancia dos jogos no desenvolvimento do
raciocinio logico, de forma geral no conhecimento matematico, é que foi construida essa
proposta de trabalho, busca-se apresentar a relacdo entre 0S jogos e 0 processo de
aprendizagem da matematica, passando pelo desenvolvimento do raciocinio légico. Para
atender o objetivo, o trabalho sera dividido em seis partes.

Na primeira parte € uma breve introdugdo sobre o trabalho apontando os motivos e a
finalidade deste; em seguida, buscaremos na literatura as relagdes existentes entre o ensino da
Matematica e os diversos atores desse processo. Na terceira parte, definiremos as diretrizes
que nortearam o trabalho, na quarta falaremos sobre o jogo Sudoku, sua origem, regras,
modelos, campeonatos e finalidade e, na quinta, apresentaremos a proposta de aplicacéo de
alguns jogos que possibilitam o desenvolvimento do raciocinio l6gico ao trazer o ludico para

a sala de aula e, por fim, as consideracdes finais.
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1. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O objetivo dessa fundamentacdo tedrica é apresentar ideias fundamentadas em
concordancia com os alguns autores e pesquisadores sobre o tema em questdo. Nesta
pesquisa, apresentamos algumas ideias sobre jogos, aprendizagem e raciocinio légico,
utilizacdo dos jogos para a construcdo de um raciocinio légico matematico, em especial o
Sudoku, que foi escolhido para a realizacdo da proposta de atividade.

Sabendo que, quando aplicados de forma planejada, organizada e fundamentada, 0s
jogos sdo uma importante ferramenta para a contextualizacdo dos conteudos e da
aprendizagem significativa, além de motivar e divertir, visto que, os aspectos informais e
ludicos estdo esquecidos no atual curriculo da matematica.

Com a finalidade de alcancar esse objetivo, iremos dividir a fundamentacdo em trés
partes, sendo que:

Na primeira parte, abordaremos a ideia do ludico, a histéria dos jogos, um dos
principais agente da ludicidade, sua relacdo com a educacdo, a sua introducéo no ensino da
matematica e como ele se apresenta como agente desenvolvedor do raciocinio légico. Para
isso, dialogaremos as ideias de alguns autores sobre o tema.

A segunda parte abordara as relagdes entre 0s jogos e os principais envolvidos no
processo de ensino aprendizagem. Focalizando e definindo o papel de cada um, em especial
do professor diante desse processo, pois ele é, através de sua mediacdo, o responsavel pela
criacdo de um ambiente favoravel ao sucesso do processo.

Na terceira parte, abordaremos sobre os objetivos e as metodologias para o trabalho
com jogos, os tipos de jogos, seus beneficios e ressalvas em sua aplicacdo. E nesse momento
que iremos abordar sobre a importancia do planejamento para que a aplicacdo dos jogos possa
ser favoravel para a aprendizagem significativa. Pois se mal planejados, os jogos podem
deixar de ser um aliado, um agente promovedor de conhecimento, passando a ser s6 uma

atividade fora do curriculo.
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1.1 - 0 LUDICO, A HISTORIA DOS JOGOS E SUA RELACAO COM A EDUCACAO.

A palavra lidica vem do latim ludus e significa brincar. No ludico estdo incluidos os
jogos, brinquedos e divertimentos e é relativo também a conduta daquele que joga
que brinca e que se diverte. Por sua vez, a funcdo educativa do jogo oportuniza a
aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensdo do
mundo”. (SANTOS, 1997, p.14)

As atividades ludicas sempre estiveram presentes na historia, na acdo e no
desenvolvimento do ser humano, junto com outras atividades como a caga, a pesca, as lutas,
eram atividades que além de garantir a sobrevivéncia, eram formas prazerosas de ensinamento
desenvolvendo nas criangas e jovens, valores, crengas e costumes, mantendo assim a cultura,
bem como o prolongamento da vida.

Desse modo o ltdico deve ser tratado como um meio de alcancar a aprendizagem, algo
que seja relevante no processo de ensino aprendizagem e ndo como uma atividade
desvinculada da pratica pedagogica, pois, se bem aplicada, torna-se uma ferramenta essencial
ao aprendizado, permitindo que o aluno aprenda conteddos de forma divertida sem que se
perca o objetivo do mesmo.

Almeida (2000, p. 14), afirma que:

A ludicidade estd distante da concepgdo ingénua de passatempo, brincadeira
vulgar. Ela é uma acdo inerente na crianga, no adolescente, no jovem e no adulto e
aparece sempre como forma transacional em direcdo a algum conhecimento,
desenvolve e opera inimeras fungBes cognitivas e sociais, combina e integra
relacbes funcionais ao prazer de interiorizar o conhecimento e a expressdo de
felicidade que se manifesta na interagdo com os semelhantes.

Isso demonstra a importancia do lidico na educacéo, aliando diversas competéncias
necessarias ao desenvolvimento do conhecimento, pois ao estar diante de atividades ludicas,
em especial dos jogos, o aluno é levado a mobilizar seus conhecimentos ja adquiridos, além
de habilidades como: interagir, cooperar, calcular, ler, observar e interpretar, criar estratégias,
debater, aprender, etc., tdo necessarias para resolucdo de situacdes cotidianas.

Como exposto o principal agente das atividades lGdicas sdo o0s jogos e, ele aparece
com frequéncia em nosso cotidiano, por simular situacdes em que necessitamos utilizar das
habilidades para poder obter éxito. Porém, devemos antes definir o que sdo jogos. Qual é a
sua finalidade? Qual é a sua relagdo com educagéo?

Os jogos, embora se tenham relatos de que ja eram utilizados anteriormente, foram
formalizados durante o século XV1, porém passou por varios momentos desse periodo para 0s

atuais em que eles foram negligenciados e até mesmo discriminados.

14



Primeiro entende-se jogo como uma agéo de divertimento, distracdo, passatempo que
pode ser realizado de forma individual ou coletiva, como consta no dicionario da lingua
portuguesa MICHELLIS que assim define jogo: “Passatempo, distracdo, divertimento ou
exercicio de criancas, em que elas fazem prova da sua habilidade, destreza ou astucia.”. Logo,
0s jogos tém como finalidade o divertimento do jogador, porém para jogar o jogador devera
conhecer e obedecer as regras, ter competéncias e habilidades para executar as jogadas de
modo a ter éxito, Smole et al (2008) quando afirma que “ Esse aspecto ludico faz do jogo um
contexto natural para o surgimento de situacdes-problemas cuja superacao exige do jogador
alguma aprendizagem e certo esfor¢o para sua solu¢ao”.

Continuando, o jogo permite ao jogador expor seus conhecimentos sobre 0 mesmo,
planejar formas para jogar, cooperar e interagir com outros jogadores, adquirir valores como:
0 respeito aos seus oponentes, a cordialidade, assim como lidar com a relacdo entre os erros e
0s acertos, o ganhar e o perder e a refletir sobre esses aspectos, aprendendo a convier com 0
sucesso e o fracasso, desenvolvendo a autocritica, gerando a autonomia, a livre iniciativa e a
autoconfianca, que sdo importantes para o seu cotidiano.

Sendo assim, o jogo pode fazer a ponte entre o conhecimento académico e o aluno,
pois motiva o aluno a buscar as respostas para resolver alguma tarefa disposta, outro fator é a
possibilidade de contextualizar os contetdos académicos.

J& os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) falam da importancia do jogo na
educacdo e necessidade de ele estar ligado a realidade e de ter, por finalidade, a promocéo do

aluno a cidadania. Quando afirma 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 situacfes que levam ao exercicio da analise e da
reflexdo, em ultima instancia, a base da atividade matematica. (PCN, 1999, p. 435)

Portanto os jogos visam desenvolver a reflexdo acdo do aluno durante o seu processo
de ensino e aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento da linguagem, da criatividade e o
raciocinio dedutivo. Outro fator € que os jogos séo agentes facilitadores da aprendizagem e
esta associado a necessidade de tornar atraente o ato de aprender. Borin (1996, p.110) ressalta
que: “o jogo tem papel importante no desenvolvimento de habilidades de raciocinio como
organizacdo, atencdo e concentracdo, necessarias para a aprendizagem, em especial da

Matematica, e tambeém para a resolucéo de problemas em geral”.
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1.2 - AS RELACOES ENTRE 0S JOGOS E 0S PRINCIPAIS ENVOLVIDOS NO PROCESSO
DE ENSINO APRENDIZAGEM.

O processo de ensino é uma atividade conjunta de professores e alunos, organizado
sob a direcéo do professor, com a finalidade de prover as condi¢Bes e 0s meios pelos
quais os alunos assimilam ativamente conhecimentos, habilidades e convicgdes.
(LIBANEO 1994, p. 23)

E desejo de qualquer professor despertar no aluno o interesse pelo ato de aprender, de
buscar o conhecimento como algo necessario para sua vida como um todo, porém torna-se
uma tarefa dificil devido a heterogeneidade que se encontra em uma sala de aula onde se
encontra presente a diversidade de pensamentos e interesses, desse modo, o professor deve
desenvolver atividades ludicas, sendo tais atividades elaboradas, numa tentativa de mostrar
que existem possibilidades de, mesmo com a diversidade de pensamentos e interesses, fazer
com que os alunos se motivem a aprender. No caso da Matematica, 0 objetivo € desenvolver
no aluno o raciocinio ldgico, o livre pensamento, a autonomia, a criatividade, a criacdo de
estratégia, enfim todas as habilidades e competéncias necessarias para a resolucdo de
problemas, principalmente ligados a sua realidade, pois ndo podemos deixar de levar em
conta, que o jogo deve estar adequado a realidade do aluno com afirma Mariotti (2003, p.23)
quando diz que: “o jogo é uma acdo livre, sentida como ficticia e voltada ao cotidiano. E uma
atividade voluntéria do ser humano”.

Entretanto, o professor deve fixar os objetivos a serem atingidos com a aplicagéo de
jogos, respeitando o nivel de conhecimento em que o aluno se encontra e o tempo de duracao
da atividade, dando o tempo e subsidios necessarios a sua execucdo e a reflexdo. Logo é
necessario que ele faca modificacdes e adequacBes visando a sua contextualizacdo, fazendo a
ligagdo entre a teoria e a pratica bem como onde ele seré aplicado além da adog¢éo de critérios
para definir a forma de avaliacdo mais justa. Por fim, cabe ao professor o papel de mediacéo,
logo ele devera dominar o contetdo e fomentar os alunos com informacdes que os levem ao
conhecimento académico necessario para o desenvolvimento de estratégias, para a resolucao
das tarefas propostas no jogo, estimulando o processo cognitivo com a finalidade especifica
para a atividade, possibilitando ao aluno por em prética o respeito aos outros, a criatividade, a
interacdo, o raciocinio l6gico e critico, e a autonomia.

Atividade ludica, como os jogos, tém por finalidade despertar no aluno o desejo de adquirir
mais conhecimento, aumentando a sua curiosidade, ao passo que, 0 motiva a aprender mais.
Nesse contexto é preciso preparar atividades que estimulem a aprendizagem dos contelidos

inseridos de forma intencional nos jogos visando dar significados aos conteudos, e ndo se
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esquecendo do conhecimento prévio do aluno, estabelecendo assim uma relacdo entre o que
ele ja sabe com o que ele precisa saber para aumentar as suas possibilidades de resultados
favoraveis. Logo o jogo pode ser um meio eficaz de contextualizacdo dos conteudos devido
ao fato que fixa a necessidade do dominio dos conhecimentos académicos necessario para
garantir o éxito. Por outro lado, 0 jogo necessitard dos conhecimentos prévios sobre o tema,
além da necessidade de interpretacdo do mundo ao seu redor, concordando com Kishimoto
(2003, p. 15), quando afirma que: “o jogo pode ser aceito como consequéncia de um sistema

linguistico inserido num contexto social; um sistema de regras; e um objeto”.

1.3 - OBJETIVOS E METODOS PARA O TRABALHO COM JOGOS

O jogo deve agir como fator motivador e inovador dentro da sala de aula,
contextualizando e, através do seu carater ludico, dando significado ao conteddo matematico
de maneira informal, fazendo com que o aluno aplique os conhecimentos matematicos de
forma prazerosa e 0s vejas em situacOes cotidianas, como afirma Dante (2000, p.11), quando
diz “[...] assim, um caminho bastante razoavel é preparar o aluno para lidar com situacdes
novas, quaisquer que sejam elas”. E por isso, € fundamental desenvolver nele a iniciativa,
espirito explorador, criatividade e independéncia através de resolucdes de problemas.

Além disso, pode-se dizer que, o jogo tem como objetivo de desenvolver no aluno as
habilidades e competéncia possiveis para resolver situacbes problemas que envolvam o0s
conhecimentos matematicos e conseguintes aplicar as estratégias e conhecimentos em
resolucdo para as demais areas do conhecimento humano, no seu cotidiano e a posteriori na
sua rotina de trabalho, logo, segundo o DES (2001b, p.1) os jogos deverdo propiciar para “que
0s estudantes tenham experiéncias matematicas significativas que lhes permitam saber
apreciar devidamente a importancia das abordagens matematicas nas suas futuras atividades.”

Por fim, o jogo é uma oportunidade para que o aluno seja conduzido ao
desenvolvimento de um pensamento matematico que o leve, quando exposto a uma
determinada situacdo, possa ler, interpretar, organizar, criar estratégias que possibilite
encontrar solucdes possiveis para essa situacdo, bem como, de uma forma mais ampla,

compreender 0 mundo que o rodeia, ser critico e autbnomo no pensar e no aprender.
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1.4 - TIPOS DE JOGOS E SUAS FINALIDADES

Um jogo pode ser escolhido porque permitird que seus alunos comecem a pensar
sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior para desenvolver a
compreensdo sobre um conceito, para que eles desenvolvam estratégias de resolucéao
de problemas ou para que conquistem determinadas habilidades que naquele
momento vocé vé como importantes para 0 processo de ensino e aprendizagem.
(SMOLE, et al, 2008)

Ha varios tipos de jogos e com diferentes finalidades, logo dentro de sua
especificidade deve-se da énfase aqueles que nos interessa para que seja alcancado o objetivo
da pesquisa. Dentre eles destaca-se: 0s jogos Exercicio Sensorio-Motor simbdlicos e os de
regras, sendo que o primeiro e o segundo se d&, principalmente para criancas abaixo dos 7
anos, deve-se dar énfase aos jogos de regras, pois a proposta sera aplicada no ensino médio.

Assim, entende-se 0 jogo de regras como um jogo, que o jogador devera obedecer a
uma serie de pré-requisitos para poder pratica-lo, e terd éxito se conseguir realiza-lo,
geralmente em primeiro, sem desobedecer a nenhuma das regras propostas anteriormente,
como afirma Maluf (2003, p. 57) “os jogos de regras pressupdem uma situacdo problema,
uma competicdo por sua resolucdo e uma premiacdo advinda desta resolucdo. As regras
orientam as acOes dos competidores, estabelecem seus limites de acdo, dispdem sobre as
penalidades e as recompensas. As regras sao as leis do jogo.” Entre 0s jogos de regras,
podemos destacar: o de tabuleiro, o de cartas e o de quebra cabecas e os de lapis e papel que
serdo mais utilizados na pesquisa.

Jogos de tabuleiro, que tem por finalidade, além do entretenimento, trabalhar as
habilidades como atencdo, concentracdo, embora nem todos busca intensificar o raciocinio
I6gico, jogos de tabuleiro como o Xadrez, a Dama, 0 Resta Um sdo exemplos de jogos que
exigem do jogador criar estratégia, ter concentracdo, interacdo e raciocinio ldgico.

Jogos de quebra cabeca, também chamado de puzzle, sdo jogos que exigem habilidades
acima citadas, pois exigem muito dos jogadores para que alcance a vitoria, sdo exemplos
desses jogos: 0 Sudoku, os quebra cabecas, o Tetis, 0 Tangram, etc. 0s jogos de quebra cabeca
podem também ser explorados através de recursos computacionais através de software livres,
pois € comum encontra-los disponiveis na internet.

Para esta proposta foi escolhido o Sudoku, pois ele é de facil acesso, podendo ser
encontrado nas bancas de revistas, jogado online e até baixado no computador, tablet e ou
smartphone gratuitamente, além disso, ele pode ser facilmente criado, apesar de sua

complexidade.
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O Sudoku exige do jogador atencdo, concentracdo e raciocinio e pode ser jogado em
qualquer lugar e a qualquer hora.

Outro tipo de jogo a ser explorado, séo os de lapis e papel, pois podem ser Uteis para a
contextualizacdo de conteddos como tambeém de atividades que desenvolva o raciocinio
I6gico matematico, pois podem envolver a logica, a criacdo de estratégia, trabalho em grupo e
conhecimento da disciplina para chegar ao resultado, como jogo de pergunta e resposta,
palavras cruzadas da matematica, jogo do desafio e os problemas de I6gica, sendo que alguns
destes podem ser encontrados em revista e na internet, alguns sdo gratuitos e outros sao

criados na praxis.

1.5 - O PLANEJAMENTO PARA 0S JOGOS

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 solucdo de um problema que os desafia é mais dindmica e motivadora do
que a que sugue o classico esquema de explicar e repetir. (DANTE 2000, p.13)

Ao planejar, o docente deverd ter em mente que a Matematica ndo é so
conjunto de regras e conceitos desconexos com 0 senso comum, sendo ligada a situacGes
vivenciadas no dia a dia, estdo visiveis aos discentes em seu cotidiano em variados niveis e
dependendo do seu grau de conhecimento. Logo, ao fazer uma ponte entre o conhecimento
académico e as situacOes cotidianas, esta se potencializando o desenvolvimento do raciocinio
I6gico do discente, pois, ao ser contextualizado, a Matematica possibilitard ao discente
exercitar habilidades como atencdo, concentracdo e interpretacdo, pensamento dedutivo,
criacdo de estratégias aplicadas aos conceitos e as propriedades da matematica para a solucéo
da situacéo problema apresentada em forma de atividade ludica e ou algo real de seu dia a dia.
Como afirma Dante (2000, p. 1):

A oportunidade de usar os conceitos matemdticos no seu dia a dia favorece o
desenvolvimento de uma atitude positiva do aluno em relagdo a Matematica. Néo
basta saber fazer mecanicamente as operacdes de adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisdo. E preciso saber como e quando uséa-las convenientemente na resolucéo de
situacBes problemas.

E muito importante, que o docente perceba que as atividades lddicas sdo ferramentas
necessarias para a desmistificacdo dos pré conceitos de que a Matematica estd desvinculada
do cotidiano, de que ¢é para poucos, para uma visdo de que a Matematica € uma importante

ferramenta para auxiliar na solucdo de situagdes problemas diversas e cotidianas. Para isso, as
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atividades ludicas, principalmente jogos, sendo assim, deverdo ser utilizadas de forma eficaz e
bem mediadas para que cumpra seu objetivo, que é fazer a ponte entre 0o conhecimento
académico da Matematica e as situacOes cotidianas dos discentes, sendo um agente no
processo de aprendizagem, logo a escolha dessas atividades deverdo seguir critérios que
viabilizem o processo, promova motivagéo e gere conhecimento.

Como defendem Smole et al (2008) quando afirmam que:

Trabalhar com jogos envolve o planejamento de uma sequéncia didatica. Exige uma
serie de intervencdes do professor para que, mais que jogar, mais que brincar, haja
aprendizagem. Ha que se pensar como e quando 0 jogo sera proposto e quais
possiveis exploracoes ele permitira para que os alunos aprendam.

Portanto trabalhar com atividades ludicas no processo de aprendizado requer do docente
uma atencdo na escolha dessas atividades e um planejamento focado nos conceitos e
propriedades a serem aprendidas e ou exploradas, definicdo de como sera seu papel como
mediador do processo e de como fazer as devidas intervengdes, pois a atividade proposta ndo
poderd estar fora do foco do sera trabalhada, nem facil demais e nem muito dificil para que
ndo haja desmotivacdo dos discentes.

Logo, o planejar serd sempre a oportunidade de refletir sobre a préatica e de buscar
solucBes para as situacdes que estdo fora dos resultados esperados, devera ser um ato continuo
e duradouro, como afirmam Rossetto et al (2008) quando diz em: “pensamos no planejamento
como uma pratica reflexiva continua, em que o professor reflete sobre a aula que deu o ontem,
0 hoje e 0 amanha. Planejar é uma trabalho no presente, mas que nos prepara para um futuro
que queremos fazer acontecer”.

Assim planejar é projetar um futuro desejado, que serd avaliado continuamente até

chegarmos ao objetivo do trabalho.

1.6 - 0S BENEFICIOS E RESSALVAS EM SUA APLICACAO

O jogo tras consigo o beneficio de produzir o conhecimento de uma forma mais
prazerosa, sem que para isso haja um sacrificio, € um fator motivante, contextualizador dos

contetidos, como afirma Kishimoto (2003, p. 37-38), quando afirma que:

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracéo e a constru¢do do conhecimento, por
contar com a motivacédo interna, tipica do ladico, mas o trabalho pedagdgico requer
a oferta de estimulos externos e a influencia de parceiros bem como a sistematizacdo
de conceitos em outras situacBes que nao jogos.
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Por outro lado, o jogo quando mal escolhido ou planejado de forma inadequada podera
prejudicar o processo, pois, além de ndo promover a geracdo de mais conhecimento podera
agir desmotivando os discentes, sendo pelo grau de dificuldade ou pela forma como a

atividade é apresentada, como afirma Smole et al (2008) quando afirma que:

Muitas vezes, um jogo pode ser fascinante, mas para sua realidade, pode torna-se
muito facil, ndo apresentando desafios que fagas os alunos aprenderem. Ou, ao
contrario, ser tdo dificil que os alunos nem se encantem com ele porque nao
alcancaram aquilo que se propoe.

Assim, 0 jogo dever esta em equilibrio tanto com o0s conhecimentos as serem

explorados quanto com a realidade dos discentes.

1.7 - AS TICS, O LUDICO E SUA APLICACAO A EDUCACAO:

Os avangos tecnolégicos estdo sendo utilizados praticamente por todos os ramos do
conhecimento. As descobertas sdo extremamente rapidas e estdo a nossa disposi¢do
com uma velocidade nunca antes imaginada. A internet, os canais de televisdo a
cabo e aberta, os recursos de multimidia estdo presentes e disponiveis na sociedade.
Em contrapartida, a realidade mundial faz com que nossos alunos estejam cada vez
mais informados, atualizados, e participantes deste mundo globalizado.
(KALINKE,1999, p.15)

E notdrio que as tecnologias da informacgdo e da comunicacio serdo ferramentas
indispensaveis para a aplicacdo das atividades ludicas, pois elas amplificam o espago tempo,
levando as atividades para além da sala de aula ou mais para fora da escola, fazendo com que
o discente esteja constantemente em contato com essas atividades e de acordo a amplitude do
contato tornar-se-4& um habito pratica-las em seu tempo vago, em substituicdo a algumas
atividades ndo muito construtivas como redes sociais e sites improprios para suas idades,
dando um significado educativo a essas tecnologias, concordando com Correia (2005, p. 14)
que diz “[...] afinal, mais que artefatos os recursos tecnologicos podem e devem contribuir
para a melhoria do individuo, neste caso, em especial, para 0 processo ensino-aprendizagem
da sociedade contemporanea”.

Logo se deve utilizar computador, internet, softwares e celulares como mais um
recurso para a aplicacdo das atividades ludicas, em especial 0s jogos, pois existem diversos
jogos e softwares livres que podem ajudar a alcangar o objetivo, que a busca pelo raciocinio
l6gico matematico.

Jogos como Tangram, Sudoku, Xadrez, Damas, podem ser facilmente encontrados e

instalados em computadores, tablets e ou smart fones, assim como calculadoras cientificas, e
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softwares de auxilio ao célculo, como o Combinat, serdo de grande importancia, pois podem
facilitar nas solugdes e outros podem ampliar o espaco tempo de aprendizagem.

O Sudoku, em especifico, € um jogo que desperta muito o interesse de estudiosos,
principalmente na area da computacdo tendo um nimero crescente de trabalhos relacionados
ao Sudoku no desenvolvimento de algoritmos e programas que possibilitem tanto a criagdo
como a resolucdo do jogo em um tempo determinado, embora, por sua complexidade, ainda
ndo foi totalmente possivel, veremos a seguir alguns trabalhos, que tiveram o Sudoku como

tema principal, seja na criacdo de algoritmos, seja na aplicacdo na sala de aula.

1.8 - RESUMOS DE TRABALHOS RELACIONADOS AO SUDOKU

Aqui apresentaremos alguns resumos de trabalhos sobre Sudoku e Algoritmos para sua
resolucdo encontrados na pesquisa de revisdo de literatura que de alguma forma influenciaram
nesse trabalho, embora em sua maioria, ndo estdo relacionados diretamente com a
Matemética.

Resumo do artigo Conceitos matematicos e de computacdo aplicados ao Sudoku, de
autoria de Carlos Eduardo Rodrigues Alves, apresentado a revista Integracdo (n° 50
jul/ago/set/2007), em que ele escreve sobre sua analise dos conceitos matematicos e
computacionais desenvolvidos na tentativa de resolucéo e de criacdo do Sudoku, para tanto o
autor apresenta alguns estudos que visaram criar algoritmos polinomiais capazes de resolver
os problemas ligados a resolucdo do jogo na sua versdao mais conhecida, a tradicional, que
possui 81 quadrados dispostos em 9 linha e 9 colunas subdividido em 9 quadrados menores
em destaque com 3 linha e 3 colunas, onde deverao ser colocados digitos de 1 a 9 em cada
quadrado sem que eles ndo se repitam nas linhas, nem nas colunas e nem nos quadrado de
3x3, como dicas iniciais serdo apresentados alguns digitos colocados aleatoriamente nos
quadrados, sendo que a quantidade deles definiram o grau de dificuldade do jogo.

Embora existam varias estratégias e tutoriais facilmente encontrados para ajudar na
resolucdo do Sudoku, o autor se concentra em analisar os resultados obtidos na criagdo de
algoritmos com base em NP-Completos e de redugdes polinomiais, visando resolver Sudokus
do tipo n2x n2 em tempo O(p(n)) para algum polinbmio p, incluindo a questdo da
complexidade do processo de resolugdo do jogo, analisando inicialmente o programa do tipo
backtracking ( tentativa e erro), passando para uma abordagem referente ao parametro n,

comecando pelos quadrados menores com n=3, sendo 0 jogo do tipo n2 x n?, resultando em
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um algoritmo do tipo P= NP- Completo (ainda sem um resultado satisfatorio) em andlise do
trabalho de Yato publicado em 2006, que comparou o Sudoku com o quadrado latino de n x n,
fato demonstrado por Colbourn, tabalho publicado em 1984, mas as demonstracdes
restringiram-se em como fazer as reducbes polinomiais, e provaram que embora sejam
semelhantes, salvo algumas restri¢des do Sudoku, o Sudoku ndo é mais facil que o quadrado
latino. Logo desenvolveu-se a ideia de unicidade de solugdes ao analisar um algoritmo que
garante a unicidade, verificando que esse algoritmo seria pouco possivel, como verificado por
Valiant e Vazirani no trabalho publicado em 1985, que desenvolveram um teorema em que
torna o problema NP-Completo primordial em uma expresséo do tipo SAT (Problema de
satisfatibilidade booleana), criando assim um problema unique-SAT e provando assim a
dificuldade a resolucdo em tempo polinomial.

Por fim, o autor afirma, embora se afirmem que os Sudokus sdo feitos sem 0 uso
computacional, existem varios programas que geram Sudokus, gerando, através de testes
solucBes Unicas e de boa qualidade, como o citado no trabalho de Ueda e Nagao publicado em
1996. E a classificacdo dos Sudokus € dada pelo grau de dificuldade e pelas técnicas a serem
utilizadas para a sua resolucao, citando a proposta de Hwang em 2006 e Papadimitriou que
em 1993 o qual criou o programa Hitting Set.

Resumo do relatério realizado por Adolfo H. Schneider e Lucas J. Kreutz Alves, com
o titulo Um solucionador de Sudoku com a Metaheuristica GRASP (Greedy Randomized
Adaptive Seasch Procedure), para o Instituto de Informatica de Universidade Federal do Rio
Grande do Sul em de julho de 2013, em que, apds uma breve introducdo sobre o jogo, onde
eles definem a forma mais tradicional, a um grande quadrado contendo 81 quadrados
menores, dispostos em 9 linhas e 9 colunas, com 9 quadrados de 3 linhas e 3 colunas
destacados dentro do quadrado maior (9x9), os autores consideram o quadrado maior de
tamanho n2 x n2 com n2 caixinhas n x n e chama n2 de m, em seguida descrevem as regras do
jogo e definem o objetivo do trabalho como: a apresentacdo de uma possivel formulacéo
matematica para otimizar e propor a implementacdo de um solucionador utilizando a
metaheuristica GRASP, algoritmo comumente aplicado a problemas de otimizacdo

combinatoria. O relatério esta assim dividido:

1- Descricdo e Formulagdo Matematica

Aqui eles definem uma formulagdo Matematica com variaveis Xij, assim colocados:

Xik3 1, se o elemento (i, j) da grade m x m contém o valor k
0, caso contrario
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Com a programagdo completa, utilizando o GLPK (GNU Linear Programming Kit),
do tipo:
min(
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Tratando-se de um problema de verificacdo (satisfatibilidade) sem a necessidade de
uma funcao objetivo, definindo-a como 0.

A Proposta de Algoritmo foi escrita, sabendo que o Sudoku é um problema de NP-
Completo, possuindo um numero muito grande de combinacGes, mesmo para as grades
pequenas, provavelmente ndo ira existir algoritmo com complexidade polinomial que consiga
resolver todos 0s casos, logo, o problema do Sudoku é justamente encontrar uma solucédo
viavel e para tanto foram feitas modificacdes, de modo que, construcdes ndo viaveis de grades
para atender ao que se proponha, mas atribuindo a essas grades certo custo que o algoritmo
busca compensar, pois o0 algoritmo pode gerar solugdes que desrespeitam as regras do jogo,
sendo necessario fornecer um custo para minimizar esse desrespeito as regras, e define que o
algoritmo foi implementado em Java e o conversor das instancias do Sudoku para modelos do
GRLPK (GNU Linear Programming Kit) foi implementado em Python.

Para formular uma funcdo objetivo que represente a distancia entre um certo
preenchimento (valido ou invalido) da grade e a solugdo da instancia, essa fungéo calcula o
custo do preenchimento sobre a quantidade de nimeros faltantes, sendo calculado da seguinte
maneira: para cada linha e coluna faz-se a conta de quantos sdo os numeros faltantes e os
soma, logo para calcular o custo basta percorrer as m linhas e as m colunas contando 0s

valores ausentes, sendo a fungéo objetiva e de complexidade O(m?).
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Para a geracdo de solugdes iniciais, foi baseada em que a metaheuristica GRASP tem
como caracteristica, utilizar um fator de aleatorizacdo para construir solucdes iniciais que
serdo utilizados em um algoritmo de busca local e a cada interacdo gera uma solucéo inicial,
aplicando-a uma busca pela solucdo Otima a partir dessa instancia. Ao implementar o
programa, a construcdo da RCL (Lista restrita de candidatos) é assim feita: para cada caixa, a
lista de candidatos C é composta pelos numeros que estdo faltando dentro dela. Apds
preencher toda a grade, caixa ap0s caixa, 0 resultado sera um preenchimento completo que
sera utilizado no algoritmo de busca local. A criacdo da vizinhanca se da quando cada
elemento n&o fixa de cada caixa escolhe-se outro elemento néo fixo da mesma caixa e troca-se
os dois elementos de posicdo, o ponto fraco € que o alto nimero de combinages realizadas
para gerar a vizinhanga.

Os parametros utilizados foram assim definidos através do grasp-max-iterations (
numero maximo de iteragdes), grasp-alpha (coeficiente de aleatorizagdo) e local-search-max-
iterations (nimero méximo de iteracdes em que a busca local executard). A execucdo do
algoritmo é interrompida quando o numero de iteracGes atinge o limite de iteracbes passado
ou quando uma solucéo para o problema é encontrado.

Apols a execucdo, verificou-se que os resultados da implementacdo podem ser
melhorados ajustando de maneira mais adequada os parametros do método e as principais
dificuldades encontradas foi em implementar a metaheuristica utilizada com um problema de
deciséo e a escolha de uma boa funcéo objetivo para algoritmos.

Resumo do artigo sobre a oficina O Sudoku como ferramenta para o desenvolvimento
de regras de l6gica na aula de Matematica, de autoria de Angélica Felix para programa de
Bolsas de Iniciagdo a Docéncia - PIBID/CAPES, do departamento de Matemética da
Universidade de Brasilia e apresentado no VII CIBEM em Montivideo — Uruguai em
setembro de 2013 com o objetivo de mostrar como desenvolver atividades direcionadas a
formulacéo de provas de proposicGes em sala de aula e apresentar os resultados da aplicagéo
de tais atividades feita com alunos do ensino fundamental, baseada numa sequéncia didatica
desenvolvida com base na metodologia de resolucdo de problemas, utilizando como agente
motivador uma sequéncia didatico onde o problema é a resolu¢cdo do Sudoku a partir do
axioma bésico, que é a regra do jogo, da observacgdo e da resolucdo de situagdes especificas
do Sudoku levando o aluno a formular métodos de resolugéo cada vez mais complexos.

Para tanto ap6s uma introducdo ao trabalho, falando da importancia do raciocinio

I6gico ndo s para o ensino de Matematica e, sim nas demais areas do conhecimento Humano,
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por isso existem uma grande quantidade de jogos que visam desenvolver o raciocinio, a
criacdo de estratégia e o pensamento l6gico.

Na metodologia foi demonstrado um comparativo entre a metodologia tradicional e a
metodologia focada na resolucdo de problemas e evidenciou que a resolucdo de problema
propde uma postura mais ativa do aluno. Em seguida define o Sudoku como o ponto de
partida para aprender novos conceitos, tornando a matematica mais significativa.

Seguindo, na descricdo da sequéncia didatica, foi definido o jogo em sua forma
tradicional (81 quadrados distribuidos em 9 linhas e 9 colunas subdivididos em 9 pequenas
grades de 3 linhas e trés colunas cada) e, em seguida, apresentado ao aluno um Sudoku de
nivel facil e proposto que ao resolvé-lo o aluno deveria redigir o passo a passo da forma como
ele resolveu o Sudoku. Com esse ponto de partida, a sequéncia se desenvolveu em descrever
as formas intuitivas com que os alunos resolveram 0 jogo e em seguida apresentou
formalizagcBes sobre métodos de resolugcdo baseado no trabalho de Berthier publicado em
2004, como o NPR (“Naked-Pair-in-Row”): se, em uma linha (coluna/bloco), ha duas células
em que aparece exatamente o mesmo par de candidatos devemos remover esses dois
candidatos de todas as outras células desta linha (coluna/bloco); HPR (“Hidden-Pair-in-Row”)
(coluna/bloco): se em uma mesma linha (coluna/bloco) existem duas células nas quais aparece
um par de candidatos (n1,n2) que s6 aparecem nessas células, entdo deve-se remover qualquer
numero diferente de nl e n2 destas duas células; RIB (“Row-Interaction-with - Block™).

Por fim, o autor conclui que apds a realizacdo das atividades ficou mais evidente o
fracasso da metodologia tradicional na Matematica, fazendo-se necessario criar no aluno
maneiras que o torne mais confiantes e motivados, sentindo-se capaz de resolver situagdes
distintas no seu dia a dia que envolva estratégia e raciocinio l6gico, e que é urgente o repensar

da metodologia tradicional da Matematica.
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2. METODOLOGIA

O presente capitulo tem como objetivo descrever os métodos a serem utilizados na
pesquisa através do emprego de atividades ludicas na mediagédo do trabalho pedagdgico, sua
relacdo com os conceitos e as propriedades da Matematica com situagdes cotidianas, e como

podem auxiliar no desenvolvimento do raciocinio l6gico. Sendo assim:

O jogo sera contetido assumido com a finalidade de desenvolvimento de habilidades
de resolugdo de problemas, possibilitando ao aluno a oportunidade de estabelecer
planos de agdo para atingir determinados objetivos, a executar jogadas segundo este
plano e a avaliar a eficacia destas jogadas nos resultados. Desta maneira, 0 jogo
aproxima-se da Matemética via desenvolvimento de habilidades de resolucdo de
problemas. (MOURA, 1994, p. 21)

O primeiro passo foi o estudo bibliografico sobre o tema para buscar subsidios que
embasassem a pesquisa, focalizando os estudos em referenciais que tenham relacdo direta
com o objetivo da pesquisa, logo se buscou referencia que tenha como tema o ludico, o jogo e
o raciocino l6gico, bem como a rela¢do do ludico com a educacdo e o uso das tecnologias da
informacdo e comunicagdo, no processo de ensino aprendizado. Como afirma Fonseca (2002,
p. 32)

A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias teéricas ja
analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrdnicos, 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 bibliogréafica, procurando referéncias tedricas publicadas com o objetivo de
recolher informacdes ou conhecimentos prévios sobre o problema a respeito do qual
Se procura a resposta.

Em seguida, iniciou uma pesquisa sobre as atividades a serem utilizadas como base

para que o processo de desenvolvimento dos estudos dos discentes e facilitando o objetivo da

pesquisa. Pois segundo Smole et al (2008):

A utilizacdo de jogos em classe supde uma expectativa por parte dos alunos, por isso
é muito importante a maneira como 0 jogo sera proposto. Precisamos lembrar que
nossos alunos pertencem a uma geracdo que da importancia aos meios visuais;
portanto, é recomendavel que cuidemos da forma e da apresentacdo do jogo, desde
os aspectos fisicos — cartas, tabuleiros, dados, fichas, apresentagdo das regras, etc. —
até o modo como falamos da proposta de uso.

Por fim, a pesquisa se desenvolvera em dois eixos, um sera dirigido pela aplicacdo dos
jogos e ou atividades ludicas dentro da sala de aula e ou no laboratorio de informatica como
forma de estimulo, contextualiza¢do e ou revisdo dos conteudos, outro eixo serd um trabalho
continuo, principalmente com discentes, aplicado as atividades ludica que valorizem o0s

conceitos ainda ndo adquiridos e que os estimulem a trabalhar algumas habilidades como
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atencdo, concentracdo, interpretacdo, criacdo de estratégias, o pensamento dedutivo, enfim
desenvolver o raciocinio logico.

A utilizacdo das TICs também sera importante para o trabalho, pois através do
softwares livres e educativos poderemos dispor desta ferramenta, pois eles podem transpor a
barreira da escola fazendo com que os discentes possam ter acesso as atividades fora da escola
bem como interagir com o docente e com os demais discentes da escola, destacando-se ai a
internet, através de blog, email e redes sociais e os ambientes de aprendizagem. Portanto seréo
disponibilizados esses, de modo que 0 processo ndo encerre na escola e faga com que o aluno
sempre tenha contato que as atividades.

Outro fator importante é a escolha da atividade a ser aplicada em cada situacdo, pois
estas deverdo estar interligadas com os conceitos e habilidades que os discentes deverdo
adquirir e ou utilizar na sua execucéo, logo o jogo devera ser escolhido de acordo ao objetivo
de sua aplicacgdo, nesse sentido o Sudoku é ideal, pois busca desafiar o aluno, estimulando-o,
motivando-o, fazendo pensar, criar estratégias e exercendo o raciocinio légico.

Assim, as atividades envolvendo o Sudoku, poderdo ser executadas tanto individual
como em grupos de acordo ao objetivo especifico que se deseja, sendo aplicadas em sala de
aula, mas as atividades serdo aplicadas com o fim de trabalhar o raciocinio légico do aluno em
outros momentos fora da sala de aula, sendo que a intencdo é que o aluno esteja sempre em
contato com essas atividades, sempre exercitando as habilidades, pois assim estara
estimulando o pensamento logico e aplicando-os na execucdo dos jogos e atividades, como

afirma Stein; Smith, (1998, p. 2) quando diz que:

O efeito cumulativo, dia apds dia, de exploracdo, na sala de aula, de diferentes tipos
de tarefas conduz ao desenvolvimento de ideias implicitas nos alunos sobre a
natureza da Matemética — sobre se a Matematica é algo de que eles podem
pessoalmente compreender o sentido e qudo longa e arduamente devem trabalhar
para consegui-lo.

Portanto, a criacdo do habito de praticar essas atividades ludicas no dia a dia pode
fazer com o desenvolvimento do raciocinio légico seja continuo.

Para isso foi escolhido, como exemplo um jogo bem conhecido e que atende ao que se
deseja com essa pesquisa, em seguida apresentado o0 jogo, sua historia e seus objetivos, e
apresentou a proposta inicial de trabalho, assim como resumos de outros trabalhos que

trataram da mesma temaética, como se pode ver a seguir.
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3. SUGESTAO DE JOGO: SUDOKU

Este jogo, criado nos Estados Unidos, por Howard Garns, um arquiteto aposentado
que tinha como hobby a construcdo de puzzles, baseando-se, provavelmente, no quadrado
latino, uma construcdo matematica criada pelo suico Leonhard Euller no século XVIII, os
quais representam jogos que tem como foco a resolucéo de quebra-cabecgas, necessitando que
0 jogador desenvolva o raciocinio, a estratégia, a paciéncia e a concentracdo, principios
basicos que devem ser levados em consideracdo para o aprendizado da Matematica. Isso
acaba sendo uma grande oportunidade para que o docente motive seus discentes para o
desenvolvimento do raciocinio ldgico, pois juntos com a interpretacdo, a atencdo e a
concentracdo sdo fatores importantes do aprendizado da Matematica e a resolucdo de
problemas cotidianos relacionados com os conceitos matematicos. Desse modo a introducéo
de jogos como o Sudoku, além de outros como a dama e o xadrez por exemplos sdo agentes
do desenvolvimento do raciocinio l6gico, portanto ferramenta importante para o docente na
busca de melhores resultados no processo de ensino aprendizagem.

Ele se apresenta em varios modelos, niveis e formas diferentes, porém com
basicamente as mesmas regras aumentando-se apenas as exigéncias e o grau de dificuldade, se
divide, de acordo a revista Coquetel, em: Mini Sudoku, Sudoku Classico, Sudoku Diagonal e
Mega Sudoku, entre outros ndo tdo comuns. Sendo que o tradicional puzzle de Sudoku
consiste em 81 células divididas em nove grupos diferentes existindo assim,
6.670.903.752.021.072.936.960 combinacbes possiveis de puzzles de Sudoku, logo da para
jogar sem para por anos e nunca podera repetir um jogo.

Cada Sudoku tem apenas uma solucdo e é quase impossivel de prever dai sua
complexidade tdo estudada. Logo, fornecendo alguns ndmeros em células escolhidas
aleatoriamente de acordo ao nivel que se deseja no jogo, vocé precisa descobrir nimeros
apropriados para os outros, alguns modelos de Sudoku tem mais de uma solucdo, criando
confusdo. Veja um exemplo abaixo do tipo tradicional:

Abaixo figuras que representam Sudoku do tipo Classico ou Tradicional.
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Figura 1- Sudoku Tradicional

5|3 7
6 1/9|5
98 6
8 6 3
4 8 3 1
7 2 6
6 2|8
41119 5
8 719

Fonte: pt.wikipedia.org

Figura 2 - Resolucéo do Sudoku da Figura 1.

5/3(4|6|7|8|9|1|2
6|7[211|9|5]|3|4|8
119(8|3|4]|2]|5|6]7
8[5|9|7|6(1|4|2|3
4121618|5(3]|7(9]|1
J11[13]9]2[4]|8]5]6
916 |1]|5|3]|7]|2|8|4
218|7]14|1|9]|6|3]5
314[5]2|8[6|1]|7|9

Fonte:en. wikipedia.org

Abaixo modelo de variagbes do Sudoku, como os que utilizam figuras, letras e ou

simbolos, assim modelos incomuns de Sudokus numéricos:

Figura 3 - Modelo de variac6es de Sudoku.

Fonte: http://www.jjx.com.br/sudoku

30



Figura 4 - Multi Sudoku
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Fonte: http://notl.xpg.uol.com.br/sudoku

HISTORICO

O Sudoku, que em Japonés significa 0 nimero deve permanecer Unico, foi projetado
na década de 70 por Howard Garns nos Estados Unidos, baseando-se nas idéias de Leonhard
Euller sobre o quadrado latino, acrescentado as idéias de Euller uma grade parcialmente
preenchida para que o jogador dé continuidade preenchendo os demais quadrinhos vazios, e
foi apresentado em revistas no final da década de 70, em especial a Dell, com o nome de
Number’s Place, ou lugar do nimero.

Em 1979, um japonés de nome Maki Kaji, recebeu de um amigo um exemplar da
revista Dell, na qual havia um jogo de Number’s Place, despertando-lhe sua atengéo, logo ele
trabalhou na evolucdo desse jogo que resultou no Sudoku atual, quando, em 1986, ele
concluiu com os niveis de dificuldade e na distribuicdo dos nimeros.

Em 2004, um programador de nome Wayne Gould, foi a Londres para convencer os
editores do The Times a publicar o Sudoku, Gould havia criado um programa de computador
gue gerava jogos de Sudoku com varios niveis de dificuldade e, em 12 de novembro de 2004
publicou seu primeiro Sudoku virando febre na Europa.

Por fim, em 2005 o Sudoku chega ao Brasil, trazido pela editora Ediouro através da
revista Coquetel. Sendo comum encontrar esse jogo na internet, através de softwares livres

gue podem ser facilmente baixados, principalmente em smart fones ou tablets, assim como o
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individuo poderd jogar tanto online em sites especializados como: geniol
(https://www.geniol.com.br/logica/sudoku/), wsudoku (http://wsudoku.com/pt/), jogos online
(http://jogos-online.ws/jogos-educativos/sudoku-classico/), nikoli (www.nikoli.com), racha
cuca (rachacuca.com.br) entre outros, como ser baixado em computadores, tablets ou
smartfones em programas como: Sudoku Free, Sudoku mondo, Super Sudoku, Sudoku fun,
Sudoku Master, entre outros, todos disponiveis gratuitamente.

Entre os beneficio do Sudoku podemos citar, o desenvolvimento do raciocinio légico,
através do estimulo da mente, do aprimoramento da memoria, aumento do poder de atencéo, e
da concentragdo, fatos que colocam o Sudoku como uma atividade que previne doengas
degenerativas do cérebro, como o Alzheimer.

CAMPEONATOS

Hoje, ele estd bem popularizado em alguns paises, incluindo o Brasil, que embora
ainda seja encarado como um passatempo pela maioria dos jogadores, até j& possui um
campeonato com 18 edicdes, sendo o primeiro realizado em 01 de abril de 2008, em S&o
Paulo capital e a nivel mundial a primeira edicéo foi realizada nos dias 10 e 11 de marco de
2006, em Lucca na ltalia, e a vencedora foi a tcheca Jana Tyvola.

Figura 5 - Jana Tyvola e Wayne Gould

Fonte: http://www.abril.com.br/noticia/diversao/no_168205.shtml

A forma de disputa do campeonato mundial consiste em que, na primeira fase, 0s
competidores terdo que resolver 50 ou mais sudoku, divididos em varias rodadas de tempo,
incluindo o sudoku classico e suas variagdes, na segunda fase, participando apenas 0s

melhores da primeira para determinar um campeao.
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Até hoje ja foram realizados 9 campeonatos mundiais, sendo que, no individual os
Estados Unidos tem trés titulos com o mesmo competidor, também com tres titulos tem a
Pol6nia e também, com o mesmo competidor, logo atras vem China, Japdo e Republica
Tcheca com um titulo cada.

J& a competicdo por equipes, iniciou em 2007 e o Japdo, além de ser o primeiro
campedo, € 0 quem mais ganhou, com 3 titulos, seguido da Alemanha com 2 dois e de China,
Eslovaquia e Republica Tcheca, ambas com um titulo cada.

Apesar de participar desse campeonato desde o inicio, o Brasil nunca conseguiu uma
posicdo de destaque, nem no individual nem no por equipes, inclusive no primeiro

campeonato ficou na ultima posicéo.

PASSOS PARA CRIACAO DE UM JOGO DE SUDOKU

1- Escolha o tipo de sudoku que voce deseja: mini (6x6), classico ou tradicional (9x9) ou
mega (12x12) ;

2- Desenhe ou construa uma grade quadrada com a medida de acordo ao tipo de sudoku
escolhido;

3- Destaque, dentro da grade criada, retdngulos de 3x3, no sudoku cléssico, de 2x3 no

mini e de 3x4 no mega, conforme figura abaixo:

Figura 6 - Criando um Sudoku tradicional
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Fonte: http://pt.wikihow.com/Criar-um-Sudoku

4- Preencha os numeros correspondentes nas linhas e nas colunas, atendendo as seguintes
condigoes:
- Eles ndo poderdo se repetir nas linhas;

- Eles ndo poderéo se repetir nas colunas;
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- Eles né&o poderdo se repetir nos retangulos destacados, conforme figura abaixo;

Figura 7 - Criando Solucao

.r/ B
I 4 3 L |
= : — \ — _‘%J_
| ! 3 ! %:
3] 2 | G (O
= , G
r_/\\
3l _[= \ %
" 0| = 3 e
Iz 3
E
3 9 | =2

Fonte: http://pt.wikihow.com/Criar-um-Sudoku

5- Corrija 0s numeros para verificar se ndo existe repeti¢oes, logo que eles sdo Unicos;
6- Imprima uma cépia da solucdo feita;
7- Retire ou apague 0s numeros na quantidade necessaria de acordo ao nivel do jogo que
vocé deseja apresentar:
7.1 — No nivel fécil, entre 49 e 55 nimeros variando a quantidade e posi¢éo por linha e
coluna;

7.2 — No nivel médio, entre 56 e 59 numeros variando a quantidade e posicéo por linha
e coluna;

7.3 — No nivel dificil, entre 60 e 63 nUmeros variando a quantidade e posicao por linha
e coluna. Conforme figura abaixo:

Figura 8 - Criando Niveis
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Fonte: http://pt.wikihow.com/Criar-um-Sudoku

8 Testar, fazendo um jogo de cada nivel e conferir com a resposta. Conforme figura abaixo:
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Figura 9 - Solucéo
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Fonte: http://pt.wikihow.com/Criar-um-Sudoku

MODELOS

Existe um grande nimero de modelo de Sudokus, destacaremos 0s mais comuns no

Brasil, e que podem ser facilmente encontrados em revistas, jornais e sites, como:

1- Mini Sudoku:

- Quadro de 6 linhas por 6 colunas, e os algarismos de 1 a 6;

- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:

- Ndo se repita os algarismos em cada linha;

- N&o se repita nas colunas;

- Néo se repita nos retangulos em destaque de 2 linhas e 3 colunas dentro do quadro
maior.

Modelo de Mini Sudoku, conforme Figura 10.

Figura 10 - Mini Sudoku

2 3 4
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2 - Sudoku Classico

maior.

- Quadro de 9 linhas por 9 colunas, e os algarismos de 1 a 9;

- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:

- N&o se repita os algarismos em cada linha;

- N&o se repita nas colunas;

- Né&o se repita nos retangulos em destaque de 3 linhas e 3 colunas dentro do quadro

Modelo de Sudoku Classico, conforme Figura 11.

Figura 11 - Sudoku Cléssico

3

9

3 - Sudoku Diagonal

maior;

- Quadro de 9 linhas por 9 colunas, e os algarismos de 1 a 9;

- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:

- N&o se repita os algarismos em cada linha;

- N&o se repita nas colunas;

- N&o se repita nos retangulos em destaque de 3 linhas e 3 colunas dentro do quadro

- N&o pode se repetir nas diagonais do quadro.

Modelo de Sudoku Diagonal, conforme Figura 12.
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Figura 12 - Sudoku Diagonal
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4 - Sudoku Irregular

- Quadro de 6 linhas por 6 colunas, e os algarismos de 1 a 6;

- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:
- Ndo se repita os algarismos em cada linha;

- N&o se repita nas colunas;

- Néo se repita nos poligonos irregulares em destaque dentro do quadro maior;

Modelo de Sudoku irregular, conforme Figura 13.

Figura 13 - Sudoku Irregular.

1 2
6

3

4 6

5 — Mega Sudoku

- Quadro de 6 linhas por 6 colunas, e os algarismos de 1 a 12;
- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:

- N&o se repita os algarismos em cada linha;



- N&o se repita nas colunas;
- N&o se repita nos retangulos em destaque de 3 linhas e 4 colunas dentro do quadro
maior;

Modelo de Mega Sudoku, conforme Figura 14.

Figura 14 - Mega Sudoku
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Por fim espera-se que a continuidade da utiliza¢do desse jogo, possa criar como habito
no discente as habilidades que sdo necessarias para que um jogador tenha éxito nesse jogo, em

especial a concentracdo e o raciocinio légico.
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4. PROPOSTA DE TRABALHO

APRESENTACAO

A presente proposta de trabalho visa apresentar como sera desenvolvido o processo de
aplicacdo do jogo na sala de aula, demonstrando 0s passos a serem seguidos para a execucgao
das atividades envolvendo o Sudoku, com o objetivo de, ao fim do processo, o aluno aplique
as habilidades adquiridas e ou melhoradas com a resolucdo do Sudoku nas demais atividades
que envolvam situagdes onde o raciocinio l6gico e as estratégias utilizadas possam atuar como
agentes facilitadores.

Definindo o Sudoku como um jogo de tetis (quebra-cabeca), criado nos Estados
Unidos, por Howard Garns, um arquiteto aposentado que tinha como hobby a construcéo de
puzzles, baseando-se, provavelmente, no quadrado latino, uma constru¢cdo matematica criada
pelo suico Leonhard Euler no século XVIII, os quais representam jogos que tem como foco a
resolucdo de quebra-cabecas, necessitando de o jogador desenvolva o raciocinio, a estratégia,
paciéncia e concentracdo, principios basicos que devem ser levados em consideracdo para o
aprendizado da Matemaética. Isso acaba sendo uma grande oportunidade para que o docente
motive seus discentes para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, pois juntos com a
interpretacdo, a atencdo e a concentracdo sdo fatores importantes do aprendizado da
Matematica e a resolucdo de problemas cotidianos relacionados com 0s conceitos
matematicos. Desse modo a introducdo de jogos como o Sudoku, além de outros como a
dama e o xadrez por exemplos sdo agentes do desenvolvimento do raciocinio légico, portanto
ferramenta importante para o docente na busca de melhores resultados no processo de ensino
aprendizagem.

Ele se apresenta em varios modelos, niveis e formas diferentes, porém com
basicamente as mesmas regras aumentando-se apenas as exigéncias e o grau de dificuldade, se
divide, de acordo a revista Coquetel, em: Mini Sudoku, Sudoku Classico, Sudoku Diagonal e
Mega Sudoku, entre outros ndo tdo comuns. Sendo que O tradicional puzzle de Sudoku
consiste em 81 células divididas em nove grupos diferentes existindo assim,
6.670.903.752.021.072.936.960 combinacbes possiveis de puzzles de Sudoku, logo da para

jogar sem para por anos e nunca podera repetir um jogo.
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Cada Sudoku tem apenas uma solucdo e é quase impossivel de prever dai sua
complexidade tdo estudada. Logo, fornecendo alguns numeros em células escolhidas
aleatoriamente de acordo ao nivel que se deseja no jogo, vocé precisa descobrir nimeros
apropriados para os outros, alguns modelos de Sudoku tem mais de uma solucdo, criando

confusao.

OBJETIVO
- Fortalecer o raciocinio, a paciéncia e a concentrag&o;
- Estimular a criacdo de estratégias para a resolucao de situacdes problema;

- Desenvolver a parte cognitiva estimulando a memoria;

PUBLICO ALVO
Destina-se aos discentes do 1° ao 3° ano do ensino médio, como parte integrante do

processo de ensino aprendizado;

MATERIAL NECESSARIO
- Papel, papel milimetrado, régua e lapis;
- Computador, tablet ou Smartphone;
- Revistas especializadas;

- Internet;

DESENVOLVIMENTO

12 etapa: Apresentacdo sobre 0 jogo, sua histdria, suas regras e seus objetivos;

A presente proposta de trabalho visa demonstrar como serd desenvolvido o processo
de aplicacdo do jogo na sala de aula, do Sudoku sabendo que, em seus tipos mais comuns, é
constituido, segundo o seu tipo, de uma grade de 6 linhas por 6 colunas, ou 9 por 9 ou 12 por
12 pequenos quadrados chamados de células, subdivididos em subgrades ( regides) em que
algumas células contém um namero ( nimeros dados) cuja quantidade varia de acordo ao grau
de dificuldade (nivel) e o objetivo do jogo e colocar os algarismosde 1a6oula9oulal2,
de maneira que eles ndo se repitam nas linhas, colunas e regides.

O Sudoku, que em Japonés significa 0 nimero deve permanecer unico, foi projetado
na década de 70 por Howard Garns nos Estados Unidos, baseando-se nas idéias de Leonhard

Euller sobre o quadrado latino, acrescentado as idéias de Euller uma grade parcialmente
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preenchida para que o jogador dé continuidade preenchendo os demais quadrinhos vazios, e
foi apresentado em revistas no final da década de 70, em especial a Dell, com o0 nome de
Number’s Place, ou lugar do nimero.

Em 1979, um japonés de nome Maki Kaji, recebeu de um amigo um exemplar da
revista Dell, na qual havia um jogo de Number’s Place, despertando-lhe sua atengéo, logo ele
trabalhou na evolugdo desse jogo que resultou no Sudoku atual, quando, em 1986, ele
concluiu com os niveis de dificuldade e na distribui¢cdo dos nimeros.

Em 2004, um programador de nome Wayne Gould, foi a Londres para convencer 0s
editores do The Times a publicar o Sudoku, Gould havia criado um programa de computador
que gerava jogos de Sudoku com varios niveis de dificuldade e, em 12 de novembro de 2004
publicou seu primeiro Sudoku virando febre na Europa.

Por fim, em 2005 o Sudoku chega ao Brasil, trazido pela editora Ediouro através da
revista Coquetel. Sendo comum encontrar esse jogo na internet, através de softwares livres
que podem ser facilmente baixados, principalmente em smart fones ou tablets, assim como o
individuo poderd jogar tanto online em sites especializados como: geniol
(https://www.geniol.com.br/logica/sudoku/), wsudoku (http://wsudoku.com/pt/), jogos online
(http://jogos-online.ws/jogos-educativos/sudoku-classico/), nikoli (www.nikoli.com), racha
cuca (rachacuca.com.br) entre outros, como ser baixado em computadores, tablets ou
smartfones em programas como: Sudoku Free, Sudoku mondo, Super Sudoku, Sudoku fun,
Sudoku Master, entre outros, todos disponiveis gratuitamente.

Entre os beneficio do Sudoku podemos citar, o desenvolvimento do raciocinio ldgico,
através do estimulo da mente, do aprimoramento da meméria, aumento do poder de atencéo, e
da concentracdo, fatos que colocam o Sudoku como uma atividade que previne doengas
degenerativas do cérebro, como o Alzheimer.

Por fim espera-se que a continuidade da utiliza¢do desse jogo, possa criar como habito
no discente as habilidades que sdo necessarias para que um jogador tenha éxito nesse jogo, em

especial a concentracdo e o raciocinio légico.

28 etapa: Os diferentes modelos de Sudoku;
Existe um grande nimero de modelo de Sudokus, destacaremos 0s mais comuns no

Brasil, e que podem ser facilmente encontrados em revistas, jornais e sites, como:

1- Mini Sudoku:
- Quadro de 6 linhas por 6 colunas, e os algarismos de 1 a 6;
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- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:
- N4o se repita os algarismos em cada linha;
- N&o se repita nas colunas;

- Néo se repita nos retangulos em destaque de 2 linhas e 3 colunas dentro do quadro

maior.
Modelo de mini Sudoku, conforme Figura 10.
2 3 4
6 5
4
1 6
2 - Sudoku Classico
- Quadro de 9 linhas por 9 colunas, e os algarismos de 1 a 9;
- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:
- N&o se repita os algarismos em cada linha;
- N&o se repita nas colunas;
- N&o se repita nos retangulos em destaque de 3 linhas e 3 colunas dentro do quadro
maior.

Modelo de Sudoku Classico, conforme Figura 11.
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2 - Sudoku Diagonal

- Quadro de 9 linhas por 9 colunas, e os algarismos de 1 a 9;

- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:

- N&o se repita os algarismos em cada linha;

- N&o se repita nas colunas;

- N&o se repita nos retdngulos em destaque de 3 linhas e 3 colunas dentro do quadro
maior;

- N&o pode se repetir nas diagonais do quadro.

Modelo de Sudoku Diagonal, conforme Figura 12.

wl1|s5]le|9|2]3 8|7
sPe |73 (1]5]9 |24
3jorele| 746751

T 1=
62|84 3]7]9]5
o7 |3 261 |4]38
51al1]s18P]2|6]3

T S
215|417 |3 |9&|1]6
7181956 1]4 82
Yi3lel4]28]5](7]%
¥

3 - Sudoku Irregular
- Quadro de 6 linhas por 6 colunas, e os algarismos de 1 a 6;
- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:
- N&o se repita os algarismos em cada linha;
- N&o se repita nas colunas;
- N4o se repita nos poligonos irregulares em destaque dentro do quadro maior;

Modelo de Sudoku Irregular, conforme Figura 13.

1 2
6

3

4 6
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4 — Mega Sudoku

- Quadro de 6 linhas por 6 colunas, e os algarismos de 1 a 12;

- Devemos colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:

- N&o se repita os algarismos em cada linha;

- N&o se repita nas colunas;

- Né&o se repita nos retangulos em destaque de 3 linhas e 4 colunas dentro do quadro

maior;

Modelo de Mega Sudoku, conforme Figura 14.
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Por fim espera-se que a continuidade da utilizacdo desse jogo, possa criar como habito

no discente as habilidades que sdo necessarias para que um jogador tenha éxito nesse jogo, em

especial a concentracdo e o raciocinio légico.

32 etapa: Orientar os alunos para desenvolver a atividade proposta.

Para iniciar cada jogador ou grupo recebera uma cartela (modelo no apéndice),

contendo dois mini Sudokus com niveis diferentes e um tradicional de nivel facil, como

exemplo abaixo:
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Jogo 1 com a resposta, conforme Figura 15 e Figura 16.

Figura 15 - Jogo 1

1 3 516
5 3

3 B | 3
6|1 4
1 2

2 i

Figura 16 - Solucéo do Jogo 1
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Jogo 2 com a resposta, conforme Figura 17 e Figura 18.

Figura 17 - Jogo 2
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= 2
3
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Figura 18 - Solucéo do Jogo 2
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Jogo 3 com a resposta, conforme Figura 19 e Figura 20.

Figura 19 - Jogo 3

Figura 20 - Solugéo do Jogo 3
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Em sequida, informar as regras:

1 - Colocar os algarismos 1 a 6, se for o mini (6x6) ou de 1 a 9 se for o cléssico ( 9x9),
e de 1 a 12 se for o mega Sudoku, a partir de algumas pistas iniciais ( nUmeros dados), os
quais, sdo numeros inseridos em algumas células, de maneira a permitir uma inducdo ou
deducédo dos nimeros em células que estejam vazias as seguintes regras:

2 - Devem-se colocar os algarismos dispostos nas linhas e ou colunas de modo que:

- N&o se repita os algarismos em cada linha;

- N&o se repita nas colunas;

- N&o se repita nos retangulos em destaque dentro do quadro maior.

Em seguida informar que eles deverdo descrever as estratégias que utilizaram para a
resolucdo dos Sudokus e a partir dai estipular um tempo, vence que preencher primeiro as
tabelas de forma correta.

Ao final iremos analisar as estratégias montadas e descritas, formulando e ou elegendo
um modelo adequado para que possa resolver o Sudoku de forma mais rapida.

Por fim incentivar o aluno a utilizar um software no computador, tablet ou Smartfone,
e ate mesmo jogos online, que servird para que o jogador pratique para aprimorar suas

estratégias e para trabalhar a atengdo e a concentragéo.

4% etapa: Agora, as equipes criaram jogos, obedecendo aos critérios abaixo
relacionados:
1- Escolha o tipo de sudoku que voce deseja: mini (6x6), classico ou tradicional (9x9) ou
mega (12x12), iniciamente podemos sugerir o mini sudoku;
2- Desenhe ou construa uma grade quadrada com a medida de acordo ao tipo de sudoku
escolhido;
3- Destaque os retangulos de 3x3, no sudoku classico, de 2x3 no mini e de 3x4 no mega,

conforme Figura 6.

>
>
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Preencha os nimeros correspondentes nas linhas e nas colunas, atendendo as
seguintes condigoes:
- Eles n&o poderao se repetir nas linhas;

- Eles n&o poderao se repetir nas colunas;
- Eles ndo poderao se repetir no retangulos destacados;

Destacados na Figura 7.

: T
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| 3
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5 - Corrija os numeros para verificar se nao existe repeticdes, logo que eles sdo unicos;
6 - Retire ou apague os nimeros na quantidade necessaria de acordo ao nivel do jogo
que vocé deseja apresentar:
6.1 - No nivel facil, entre 49 e 55 nimeros variando a quantidade e posicao por linha e
coluna;

6.2 — No nivel médio, entre 56 e 59 nimeros variando a quantidade e posicao por
linha e coluna;
6.3 — No nivel dificil, entre 60 e 63 nimeros variando a quantidade e posi¢do por linha

e coluna. Conforme figura abaixo: Conforme Figura 8.
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7 — Imprima uma cépia da solucdo feita e guarde;

8 — Testar, fazendo um jogo de cada nivel e conferir com a resposta, conforme Figura 9.
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9 — Fazer copias do modelo de sudoku apagando alguns nimeros da solucdo feita;
10 — Desafiar uma equipe a resolver o jogo criado em um intervalo de temp estipulado, ao
fim dicutir sobre as dificuldades e as estratergias criadas para criacdo do sudoku. Por

fim falar sobre os algoritmos de criacéo e resolugéo.

52 etapa: Mostrar um Algoritmo para criar mini Sudoku obedecendo aos critérios

acima relacionados:

Para gerar mini Sudokus, criamos, no Excel, um conjunto das regras e procedimentos
I6gicos perfeitamente definidos que levam a solucdo de um problema em um ndmero finito de
etapas, denominado algoritmo, supondo que o aluno ja possua conhecimento basico de Excel.

Com as seguintes etapas:

1. Com o programa ja instalado, ao abrir o Excel, aparecerd uma janela, conforme Figura
21:

Figura 21 - Janela Inicial do Excel
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2. Com a janela aberta, o aluno selecionard uma tabela com 6 linhas e 6 colunas contendo

subgrades de 2 linha e 3 colunas, conforme Figura 22:

Figura 22 - Confec¢do do quadro do Sudoku
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3. Apods confeccionar a tabela, o aluno ira criar as formulas condicionais para cada célula,

obedecendo ao seguinte criterio:

- O nimero da célula ndo podera se repetir na linha, na coluna e na subgrade a qual pertence,
logo o objeto do algoritmo é informar se existe uma repeticdo colocado o namero repetido
em vermelho.

Escolhendo, como exemplo a célula A1, faremos o seguinte procedimento:

Passo 1 — Na janela principal ir na aba Formatacdo condicional e clicar em Nova regra,

mostrado na Figura 23:
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Figura 23 - Confeccédo do quadro Passo 1
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Passo 2 — Na janela Nova Regra de Formatacdo, clicar em Formatar apenas células que

contenham, conforme Figura 24.

Figura 24 - Confecgdo do quadro Passo 2.
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Passo 3 — Na mesma janela, apos clicar em Formatar apenas células que contenham, va ate a

aba Edite a Descricdo da Regra e em Formatar apenas células com, clique em ¢é igual a

conforme Figura 25.
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Passo 4 — Ainda na aba Edite a Descricdo da Regra e em Formatar apenas células com,

clique no quadrado, conforme Figura 26.
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Passo 5 — selecione a célular B1 e dé Enter, conforme Figura 27.
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Figura 27 - Confeccdo do quadro Passo 5.
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Passo 6 — Ainda na janela Editar Regra de Formatacdo, clicar em Formatar...,

Figura 28.
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Figura 28 - Confeccédo do quadro Passo 6.
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Passo 7 — Na janela: Formatar Células, va até a aba: Cor e clique no quadro da cor vermelha,
conforme Figura 29.

Figura 29 - Confeccédo do quadro Passo 7
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Passo 8 — Para finalizar, cliqgue em OK, como mostra a Figura 30.

Figura 30 - Confeccdo do quadro Passo 8.
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Apobs repetir os oito passos acima para todas as células da linha, da coluna e das
células restantes da subgrade de Al, temos a condicional completa para Al, como pode ser
visto na Figura 31.

Figura 31 - Condicional Completa
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Finalmente apds fazer em todas as 36 células, ficara completo o algoritmo, conforma
Figura 32.
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Figura 32 - Algoritmo completo.
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Avaliacao

Esse jogo, embora tenha regras simples, trabalha muito com as habilidades
matematicas para que o jogador venha a alcancar a resolucéo, pois ela pode exigir do jogador
um poder muito grande de concentragdo e a criacdo de estratégias para ter éxito. Por isso
deve-se ter o Sudoku como um agente do pensamento logico. E, & medida que, o nivel de
dificuldade for aumentando, espera-se que aumente o0 seu raciocinio e que as habilidades
adquiridas com esse jogo transcendam para as diversas areas do conhecimento humano em
especial a Matematica, verificando que essas habilidades podem ser utilizadas para a
resolucéo de outras situagdes que as envolve.

Apds o término da competicdo sera apresentado um modelo de algoritmo para ajudar
na criacdo e na resolucdo de Sudokus, embora simples, pode-se explorar conceitos de
contetdos como analise combinatdria, contagem das combinagdes possiveis, da progressao
aritmética, quando falamos do nimero de férmulas que cada célula tera de acordo ao tipo de
Sudoku (mini, tradicional ou mega) e matrizes quando falamos das linhas e colunas em que as
células estdo dispostas, o algoritmo pode ser de muita utilidade, porém, como afirmam os

aficionados pelos jogo, nada substitui 0 uso da mente e sé da mente para resolver esse jogo.
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5. RESULTADO ESPERADOS E CONSIDERACOES FINAIS

A execucgdo da proposta visa contribuir para a formagdo do conhecimento matematico
do aluno bem como em sua formacdo como cidaddo. Além poder despertar nele a necessidade
de interacdo com mundo que o cerca. Podera favorecer, também, o fortalecimento dos seus
aspectos fisicos, propiciando uma maior participacdo na melhoria da sua qualidade de vida e

da comunidade em que vive.

E importante que o professor de matemética proponha, sempre que possivel,
atividades ludicas, que vao além da abstracdo, praxis do ensino atual da matematica. Também
¢ fundamental que o professor ajude os alunos na leitura e interpretacdo dos conteddos

matematicos e que eles busquem estratégias para a resolucao de situacdes problemas.

Desta forma aplicando uma atividade ladica os alunos podem compreender as
vivéncias pessoais como forma de desenvolvimento pessoal e coletivo. Quando os assuntos
abordados em matematica possibilitam a contextualizacdo, os alunos percebem a utilidade e
aplicabilidade do conteddo. Assim, além de entender que o conhecimento matematico nédo
estd desassociado do cotidiano, os alunos tém a oportunidade de refletir sobre questdes que
podem auxilia-los no processo de desenvolvimento do senso critico sobre a nossa realidade.
Como afirma Modesto e Rubio (2014, p. 14) quando enfatizam que:

E perceptivel que a abordagem lidica seja integradora dos aspectos motores,
cognitivos, afetivos e sociais, partindo do pressuposto de que é brincando e jogando

que a crianga aprende e ordena o mundo a sua volta, assimilando experiéncias e
informacdes e, sobretudo, incorporando conceitos, atitudes e valores.

Desta forma os jogos buscam abranger a reflexdo acdo, favorecendo a integracdo de
conteidos com o cotidiano do discente. Espera-se, entdo que o trascorrer das atividades o
aluno possa correlacionar as diversas formas de atividades ludicas e a desenvolver estratégias
para resolucdo de situacbes em que sdo exigido diversos conceitos e propriedades e dessa

forma ampliar seu conhecimento matematico e do raciocinio logico.
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APENDICE

Tabela de Jogos para serem aplicado conforme a 32 etapa:

Jogo 1: Jogo 2:
1 3 3| b 5
5 3
] B |3 3
B |1 4
1 2
z 613 3
Jogo 3:
1 2
41512 1
2 ]
1 2 9 3
91 & 1 il b
3 8 3 9
3 8 7
6|23
b 9
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Tabela de Jogos para serem aplicado conforme a 42 etapa:
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