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Resumo: Esta pesquisa aborda a importancia da utilizacdo dos jogos matematicos em sala, mais precisamente o
uso do Sudoku, importancia essa que foi pesquisada dentro de duas turmas de 9° ano do ensino fundamental do
Centro de Ensino Médio Diaconizio Bezerra da Silva, um colégio de tempo integral da rede estadual de ensino,
localizado em Paraiso do Tocantins. O objetivo foi pesquisar as representacdes sociais dos alunos sobre a
utilizacdo de jogos como o Sudoku em sala, assim como a efetividade do mesmo com relagdo a alguns
conhecimentos matematicos como raciocinio logico, percepcao, entre outros; bem como o gosto dos alunos pela
Matematica e o uso de jogos nas aulas. O foco foi em uma pesquisa de estudo de caso, buscando analisar de
forma qualitativa o jogo proposto, as informacgdes foram coletadas através de entrevistas, questionarios e
observacdo in loco. A partir dos dados obtidos notou-se uma grande aceitagdo pelos alunos em relagdo ao jogo,
bem como o desejo de buscar aprender e ensinar, isso foi notado quando um aluno procurava interagir ajudando
seu colega. No decorrer da pesquisa observaram-se tracos de raciocinio loégico presente na forma de resolver a
tabela, alguns alunos ndo conseguiram explicar o que haviam acabado de fazer, porém, sabiam utiliza-lo.
Percebeu-se com a pesquisa que o jogo de Sudoku mostrou ser uma 6tima forma de sair de uma aula mondtona
para uma aula divertida, e mesmo sem que os alunos percebessem estavam utilizando a Matematica através do
método proposto, e além disso gostando e aprendendo.
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1 INTRODUCAO

Educar ndo ¢ uma tarefa facil precisa-se além de um questionamento diario do que esta sendo

feito de uma busca por concertar o que esta errado.

A pesquisa teve foco na importancia do jogo de Sudoku, como fator motivador para o bom
desenvolvimento do estudante, além de buscar mudar a ideia daquela Matematica “chata” que a maior
parte dos alunos rejeitam.

Essa pesquisa busca entender se o jogo de Sudoku e outros jogos podem ser utilizados em sala
de aula na busca de uma educacdo mais participativa ¢ eficaz, se os mesmos sdo uma boa alternativa
para trabalhar o incentivo ao raciocinio légico além de outras habilidades necessarias para o
desenvolvimento pleno do cidadéo.

Neste sentido, a investigacdo proposta neste estudo consiste em verificar como se da o
comportamento dos alunos de duas turmas de 9° ano do ensino fundamental quando se deparado com
uma proposta como essa, de utilizagdo de jogos nas aulas, no caso utilizado na pesquisa o jogo de
Sudoku.

O objetivo dessa pesquisa foi destacar a importancia do jogo para os alunos em sua caminhada
como estudantes nos diversos niveis e a aplicacao.

Essa pesquisa mostrou-se relevante pelo fato de abordar a dificuldade dos alunos em

compreender os conceitos matematicos existentes. Levando em consideracdo a grande rejeicao da
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Matematica por alguns alunos, ¢ tudo o que possui algum tipo de
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calculo, esse jogo e outros passam a ser uma op¢do para “burlar” essa

'E J I ' & resisténcia, sem que os mesmos percebam. Buscando sempre, também

Instituto Federal doTocantins ) strar a importancia do professor nesse processo de ensino, quais

sdo suas fun¢des, ¢ onde pode ajudar para que esse processo acontega de forma mais participativa e

eficiente.

A pesquisa tipo estudo de caso com foco qualitativo possibilitou acompanhar as atividades

discentes e seus avangos, no intuito da busca pela descoberta e pela resposta aos questionamentos
levantados.

2 METODOLOGIA

O foco foi em uma pesquisa de estudo de caso, pois como afirma Gil: “O estudo de caso pode,
pois, ser utilizado tanto em pesquisas exploratorias quanto descritivas e explicativas.” (2008, p. 58).

O método de analise dos dados coletados foi o dialético, e feito de forma a obter uma analise
qualitativa.

Esse tipo de estudo, tendo em si sua proposta qualitativa, possui caracteristicas muito
importantes ¢ que estd de acordo com nossa pesquisa, entre essas caracteristicas podemos citar
algumas colocadas por Liidke e André (2013) que sdo:

Em primeiro lugar, o estudo de caso com foco em visar a descoberta; mesmo com todo o
referencial utilizado na pesquisa um dos focos principais ndo ¢ uma reprodugdo do que existe, mas a
descoberta de caracteristicas novas.

Em segundo lugar, o estudo de caso como instrumento para relatar a realidade de forma
completa e profunda.

Em terceiro lugar, o estudo de caso como experiéncia relevante que pode ser usado em outros
lugares; vista como uma forma mais ampla de estudo ndo somente “para que serve”, mas sim “como
posso utiliza-la em minha realidade”.

Nesse estudo, foram utilizados instrumentos de coleta de dados como entrevistas,
questionarios, € observagao In Loco.

Este estudo de caso esta ligado a efetividade do jogo de Sudoku junto aos alunos do 9° Ano do
ensino fundamental, que sdo 25 alunos, onde todos passardo pelas etapas da pesquisa (questionario,
entrevista e observagdo /n Loco), cada etapa com suas particularidades e buscando sempre uma maior
clareza nas informacdes obtidas.

Sobre a técnica de observagdo (observagao in loco) Gil afirma que:

A observagdo apresenta como principal vantagem, em relacdo a outras técnicas, a de
que os fatos sdo percebidos diretamente, sem qualquer intermediagdo. Desse modo,
a subjetividade, que permeia todo o processo de investiga¢do social, tende a ser
reduzida (2008, p. 100).
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O questionario possui uma importancia muito grande dentro
'E J I' & da pesquisa, sendo de suma importdncia uma boa estruturagdo do
Instituto Federal doTocantins ) ocm, pois, dependerd dele boa parte do sucesso da pesquisa.

A entrevista ¢ uma forma de estar ainda mais proximo da realidade do entrevistado, de
entender sua realidade e obtendo assim um entendimento mais real dos questionamentos. —

Espera-se com a entrevista, questiondrio e observagdo, embasar o estudo nos aspectos relativos

a qualidade desse jogo dentro da sala de aula, tendo assim ao final da pesquisa uma resposta para o

nosso problema de pesquisa, tendo em vista que para D"’Ambrosio (2012) a pesquisa ¢ o elo entre

teoria e pratica.
Todo o processo se deu no 4° semestre letivo do ano de 2015, totalizando 6 aulas de uma hora,

durante as aulas de experiéncia Matematica que ocorreram uma vez por semana.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O questionario foi estruturado na perspectiva de investigar o que os alunos acham do jogo,
suas dificuldades e facilidades, se para eles existe alguma conexdo entre o jogo e a Matematica. A
entrevista foi feita com os alunos usando o dialogo, por meio de uma conversa informal. JA com
observacgdo in loco buscou-se analisar o desenvolvimento de cada aluno no jogo, suas formas de
pensar, de criar estratégia para resolucdo, de que tipo de aluno possui mais dificuldade e se isso ¢ uma
regra ou possui excecdes, € se os que sdo ditos bons em Matematica sdo bons em Sudoku.

Foram duas as turmas, razoavelmente pequenas, analisadas, 92:01 ¢ 92:02, a primeira com 12
alunos frequentando e¢ a segunda com 13 alunos frequentes. As turmas sdo muito heterogéneas e
consequentemente o prazer de estudar Matematica no ambito geral é sempre uma incognita.

No primeiro momento realizou-se a apresentacdo do jogo para as turmas, a tabela ¢ suas
regras, alguns ndo simpatizaram com as regras, outros acharam poucas e questionaram se ndo
haveriam mais alguma regra.

Em seguida foi entregue uma tabela do nivel 1 (facil) para exercitar o que aprenderam, foi um
dos momentos mais dificeis da pesquisa, pois foi 0 momento de encontrar alguns erros cometido pelos
alunos ao preencher a tabela, com cerca de 12 ou 13 alunos em sala, ndo se tornou uma tarefa facil
para uma Unica pessoa, porém, no meio das corre¢des um dos alunos questionou se eles mesmos nao
poderiam fazer este tipo de correcdo da seguinte forma: um colega corrigir o do outro. Acabou sendo
uma ideia genial que além de desenvolverem conhecimentos proprios da correg¢do foi uma bela forma
de criar um vinculo de interagdo entre os mesmos. Segundo Smole (2008) na inter-relagdo entre os
alunos, eles desenvolvem potenciais de participagdo, cooperagdo respeito mutuo e critica, pois, neste
desenvolvimento leva-se também em consideragdo o pensamento e ideia do outro sendo essas de

grande importancia para elaboragdo de seu proprio pensamento critico. A partir desse momento a aula



se tornou mais produtiva, aqueles alunos que melhor entenderam as
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regras ¢ a forma de jogar, passaram a ajudar os que possuiam uma
'E J I ' & maior dificuldade, de acordo com seus vinculos de amizade.
mstitutolredemlda lecantis Na aula seguinte ocorreu uma procura dos alunos para
manifestar sua satisfacdo de saber que em seus celulares havia esse aplicativo do jogo, mas eles ndo
sabiam do se tratava até entdo, outros relataram que depois daquela aula baixaram o aplicativo para
jogar porque gostaram muito.

Em outro momento foi entregue a tabela do nivel 2 (médio), neste momento percebeu-se um
desenvolvimento muito grande daqueles que se destacaram no nivel anterior, ja os que tiveram
dificuldade no nivel anterior naturalmente também tiveram dificuldade neste nivel. Essa tabela traz um
nivel a mais de dificuldade fazendo com que os alunos se esforcem ainda mais para a resolucdo da
atividade proposta.

Finalizado a utilizagdo das tabelas de Sudoku, distribuiu-se aos alunos uma tabela totalmente
em branco para que eles por sua vez a preenchessem totalmente, ou seja, o que eles tiveram em maos
nao foi um jogo montado, mas sim um jogo que eles mesmos deveriam montar. Segundo Smole (2008)
com o desafio de elaborar o seu proprio jogo, os alunos tem a oportunidade de ter o contato com
aprofundamento de um contexto em especial, criacio de uma forma de resolucdo percepcao da
estrutura de um jogo, planejamento, entre outras habilidades que podem ser desenvolvida pelos alunos.
O interessante ¢ que antes mesmo do professor falar sobre a tabela em branco, mais precisamente
quando estavam resolvendo o nivel 1, um aluno ao terminar a atividade, criou uma tabela em seu
caderno ¢ preencheu-a de forma correta, mostrando assim a vontade de querer desenvolver ainda mais
do que se pede, ou seja, um cidaddo atuante.

Essa tabela em branco nem todos conseguiram desenvolver totalmente, mas
surpreendentemente foi a tabela que os alunos mais gostaram, principalmente pois acharam
interessante e desafiador. Neste nivel de tabela foi onde a presenga do raciocinio 16gico ficou mais
nitido. Um fato ocorrido com um aluno, nos mostra claramente a presencga do raciocinio logico, foi a
forma de preenchimento que ele mesmo criou. Primeiro ele enumerou as linhas de cima para baixo da
seguinte forma: olhou para os trés quadrados do lado esquerdo e enumerou-os, primeiro quadrado e
primeira linha numero 1, segundo quadrado primeira linha niumero 2, terceiro quadrado primeira linha
namero 3, voltando-se para o primeiro quadrado continuou, primeiro quadrado segunda linha numero
4, segundo quadrado segunda linha ntimero 5, terceiro quadrado segunda linha nimero 6, entdo ele
prosseguiu, primeiro quadrado terceira linha nimero 7, segundo quadrado terceira linha numero 8 e

terceiro quadrado terceira linha nimero 9, como nos mostra a figura 1.



Fonte: Autor

Figura 1. Tabela de Sudoku iniciando o preenchimento
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Logo apo6s esse procedimento, o aluno percebeu que, o que restava para o preenchimento total
era somente partir da coluna da esquerda preenchendo as proximas colunas com os numeros
sucessores ¢ quando chegar ao limite que € o nimero 9, colocar logo apds o numero 1.

Quando questionado, o aluno ndo soube falar sobre a forma de raciocinio que utilizou para
preencher tal tabela, mas ele foi além, trocou algumas linhas de Iugar ¢ pode perceber que era possivel
criar novos jogos com a mesma configuragdo apenas trocando a linha de lugar. Toda a turma achou
interessante € comegaram a ir até o colega para aprender essa nova técnica que eles ndo conheciam.

Um dos alunos com uma das piores médias e que afirma ndo gostar de Matematica foi um dos
que tiveram um maior desempenho no jogo de Sudoku, quando questionado por qual motivo isso
ocorria, ele afirmou que o jogo ndo possui nada ligado a Matematica, mostrando assim que o jogo ndo
aparenta necessariamente uma obrigatoriedade, com isso o aluno estd desenvolvendo as habilidades
sem assim perceber. Neste sentido como nos diz Quinelato (2014) o jogo pode fazer com que esse
aluno se sinta parte de uma cultura ¢ dar cada vez mais motivos para que o mesmo continue
frequentando as aulas e seja bem sucedido nas atividades propostas na escola. Uma outra situagdo que
pode ser relatada deste aluno é que na aula em que foi utilizado o Sudoku nivel 1, este aluno estava ao
lado de uma colega, cada um com seu jogo ¢ jogos diferentes, ele terminou o dele e percebeu a
dificuldade da colega, entdo entregou o que havia feito para ela e fez o dela também, fazendo assim
em uma unica aula duas tabelas, o que confirma o bom éxito do jogo, pois neste sentido o que chama a
aten¢do nao foi ele ter tentado infringir as regras de cada um fazer seu jogo, tendo em vista que cada
aluno possuia um jogo diferente, mas sim a vontade de jogar.

Outra situag@o a se destacar na pesquisa ¢ que durante as aulas, a maior parte dos alunos
reclamava que ndo estavam entendendo, que a Matematica ¢ muito dificil, que nunca vao aprender
algo daquele tipo, mas quando questionados, em sua grande maioria afirmam gostar de Matematica,
até mesmo aqueles que sdo taxados como tendo um rendimento baixo, afirmam que gostam de

Matematica e acham interessante.



Aqueles que afirmam ndo gostarem de Matematica, gostaram
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do jogo, mesmo aqueles que tiveram dificuldades na hora de
'E J I C& preencher as tabelas, quando questionado do motivo pelo interesse no
Instituto Federal doTocantins 5 afirmaram, depois de realizar o jogo comegar a pensar melhor, ¢
divertido e ndo precisa ficar copiando, faz trabalhar a mente, é legal ¢ distrai a cabega, mostrando
assim que o jogo sim ¢ uma forma divertida de aprender Matematica, principalmente por ela ndo estar
explicita na utilizagdo do mesmo, segundo Smole: “Todo jogo por natureza desafia, encanta, traz
movimento, barulho e uma certa alegria para um espago no qual normalmente entram apenas o livro, o
caderno e o lapis.” (2008, p. 10).

Um dos grandes questionamentos era de qual seria reagdo deles a essa proposta de se trabalhar
esse jogo nas aulas de Matematica, quanto a isso a pesquisa apresentou respostas muito positivas,
todos os alunos pesquisados afirmaram que gostariam que em algumas das aulas de Matematica
fossem trabalhado o jogo de Sudoku ou pelo menos jogos como esse, os alunos ainda afirmaram
quando perguntados do porqué da utilizagdo deste ou de outros jogos, em tese eles responderam que €
uma forma de distragdo e nao os deixam estressados, além de ser uma brincadeira aprendem muito,
ndo copia e melhora o raciocinio, ¢ bom ter uma aula diferente que mexe com o aprendizado, torna as
aulas mais dinamicas e interessantes € muda o jeito das aulas para nao ficar somente fazendo conta.

Pode-se perceber claramente que os alunos possuem vontade de aprender Matematica, s6 que
nao pela forma tradicional de Matematica ou, pelo menos, ndo todos os dias, os alunos durante a
pesquisa buscavam sempre expressar a satisfagdo em fazer algo diferente, a indignagdo em errar um
nimero € por esse motivo ter que voltar varias jogadas, ou seja, estavam muito espontaneos como
realmente sdo e isso produz uma resposta positiva a pesquisa.

4 PROPOSTAS DE ESTRATEGIAS PARA SUPERACAO DOS PROBLEMAS
LEVANTADOS COM ESSA PESQUISA.

4

Nas turmas observadas, durante a utilizagdo do jogo, € nitido o interesse maior ndo
necessariamente pela Matematica, mas pelos jogos matematicos, o que imprime no pesquisador a
esperanca que ¢ possivel fazer com que a Matematica se torne mais interessante e¢ neste sentido o
professor tem um papel fundamental.

O professor de Matematica precisa em primeiro lugar ser um pesquisador, buscando sempre
uma forma de transmitir o contetido de forma clara, objetiva e principalmente que faga sentido e seja
prazeroso para o aluno e neste sentido o jogo ¢ uma 6tima forma de fazer com que o aluno aprenda
Matematica, ja que, Smole nos afirma que: “[...] o jogo é uma das formas mais adequadas para que a
socializag@o ocorra e permita aprendizagens.” (2008,p. 11)

Pode-se a partir dessa metodologia de utilizagdo de jogos, fazer com que a aula se torne algo

mais prazeroso e principalmente com mais aprendizado, deve-se ressaltar a ndo possibilidade de



aplicar em todas as aulas, mas, pode ser usado em momentos
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oportunos, em contetdos especificos e cabe ao professor delimitar seu
'E J I ' & uso e¢ mediar esse contato tendendo sempre ao caminho do
Instituto Federal do Tocantins conhecimento.

Essa proposta é que quinzenalmente o professor juntamente com os alunos escolham um dia
para realizar atividades com jogos matematicos, essas atividades devem ser pesquisadas pelo professor
¢ repassadas para os alunos, mas ndo ¢é algo de qualquer forma, deve ser direcionada ao aspecto que o
professor deseja, pode ser sobre o que estdo aprendendo em sala, nas aulas de Matematica. Essa
proposta quinzenal pode ser adaptada de forma a se tornar semanal dependendo da necessidade do
professor e do desenvolvimento da turma com o uso dos jogos.

Outra proposta de trabalho € a criacdo pelo professor e pelos alunos de um conjunto de jogos,
onde daria base ndo somente para os alunos aprenderem o jogo em si, mas também a forma de criar os
jogos, suas regras, numero de jogadores, entre outras peculiaridades dos jogos.

Elaborar um jogo constitui-se em uma atividade essencialmente Matematica, bastante proxima
a uma modelagdo, a uma simulagdo ou a resolugdo de um problema. Nesta atividade, os alunos
aprendem a ter uma percep¢do mais global dos contetidos e da integracdo entre eles, a fazer
antecipagdes e planejamento, realizar as acdes de modo mais independentes [...] (Smole, 2008, p. 109).

Buscando esse enfoque leva-nos a acreditar que nao sera uma perda de tempo e sim um ganho
de tempo e de aprendizado, tendo em vista que desenvolve conceitos ligados diretamente a
Matematica e pode ser também visto como uma inter-relacdo maior entre o aluno ¢ o professor isso
pois aproxima as pessoas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Aulas motivadas, professores pesquisadores, interacdo entre os alunos, este e outros fatores
fazem com que a aula seja mais agradavel e com que o aprendizado de fato se concretize. Uma forma
de levar esses aprendizados aos alunos fazendo da aula um momento de troca de conhecimento € o uso
dos jogos em sala de aula, mas para que isso acontec¢a ndo pode ser algo sem planejamento, muito pelo
contrario, a aula deve ser planejada e antecipada com relagdo aos objetivos buscados com a utilizagdo
dos jogos.

O Sudoku entra neste contexto como um jogo que auxilia no desenvolvimento de varias
habilidades necessarias a Matematica como, por exemplo, o raciocinio 1dgico, percepcdo, atengdo,
aprender com os erros, além de transformar a aula em algo prazeroso deixando um pouco de lado a
aula tradicional, ndo a substituindo, mas trazendo as duas realidades para a aula.

Com essa pesquisa foi possivel concluir que, o jogo de Sudoku assim como outros jogos sdo
muito bem visto pelos alunos, assim sendo, deveria ser mais utilizado por professores que ainda ndo

adotaram essa metodologia, pois através dos dados obtidos na pesquisa demonstrou-se alcangar bons



resultados, ou seja, eficacia nos objetivos desejados como: os alunos
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o°
r 9 desenvolveram estratégias para resolugdo do jogo, os mesmos
'E J I' & concordaram que essa metodologia ¢ uma forma mais divertida de
Instituto Federal doTocantins oy render  Matematica, demonstraram  interesse em  aprender
Matematica através desse método alternativo apresentado, principalmente os que afirmavam ndo
gostar de Matematica, além de encontrar resultados tipicos da proposta que o jogo Sudoku oferece,
que ¢ o raciocinio logico.
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