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RESUMO

O presente estudo investiga a utilizagdo do sudoku como recurso pedagogico no ensino de Matematica, com énfase
no desenvolvimento do raciocinio légico e do pensamento combinatério. A pesquisa caracteriza-se como uma
revisdo sistematica da literatura, analisando artigos que abordam o uso de jogos matematicos no processo de ensino-
aprendizagem. O referencial teérico fundamenta-se, principalmente, nas contribuicdes de Piaget, Kishimoto e
Vygotsky, discutindo o papel do brincar, dos jogos e da interacdo social na construcio do conhecimento. Os
resultados evidenciam que o sudoku favorece o engajamento dos estudantes, amplia a concentracdo, estimula a
autonomia intelectual e contribui para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociocognitivas. Observou-se,
ainda, que o jogo possibilita a construcio de estratégias logicas e a ressignificacdo de conteudos matematicos,
especialmente aqueles relacionados a analise combinatéria. Conclui-se que o sudoku constitui uma ferramenta
didatica eficaz e inovadora, capaz de integrar ludicidade e aprendizagem significativa no ensino de Matematica.
Palavras-chave: Educagio Matematica; Jogos Matematicos; Sudoku; Raciocinio Logico; Aprendizagem Lidica.

ABSTRACT

This study investigates the use of Sudoku as a pedagogical resource in mathematics teaching, focusing on the
development of logical reasoning and combinatorial thinking. The reseatch is characterized as a systematic literature
review, analyzing studies that address the use of mathematical games in the teaching-learning process. The theoretical
framework is based mainly on the contributions of Piaget, Kishimoto, and Vygotsky, emphasizing the role of play,
games, and social interaction in knowledge construction. The results indicate that Sudoku enhances student
engagement, improves concentration, promotes intellectual autonomy, and contributes to the development of
cognitive and sociocognitive skills. In addition, the game enables the construction of logical strategies and the re-
signification of mathematical concepts, particularly those related to combinatorial analysis. It is concluded that
Sudoku is an effective and innovative didactic tool, capable of integrating playfulness and meaningful learning in
mathematics education.

Keywords: Mathematics Education; Mathematical Games; Sudoku; Logical Reasoning; Playful Learning.
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1. Introdugao

A crescente abstragdao no processo de ensino-aprendizagem da Matematica tem sido uma
das principais preocupagdes de muitos educadores, em razio das dificuldades de compreensiao
conceitual apresentadas pelos alunos, o que frequentemente torna o ensino desmotivador. Esses
entraves no entendimento acabam resultando em uma baixa preferéncia pela disciplina, agravada
pelo medo relacionado a possibilidade de ndo domina-la. Tal receio, por sua vez, configura-se
como um problema de natureza social, associado a percepgdes equivocadas sobre a Matematica e
aos baixos rendimentos nessa area do conhecimento.

A Matematica assume papel central tanto na formagao cognitiva quanto na vida cotidiana
dos sujeitos, sendo amplamente valorizada nas atividades laborais, na resolu¢io de problemas e
nos processos de tomada de decisio. Embora muitos estudantes apresentem dificuldades na
compreensao de modelos matematicos, o dominio desse conhecimento configura-se como um
elemento indispensavel para o desenvolvimento intelectual e para a atuacdo consciente do
individuo em diferentes esferas sociais, conforme destacam Dos Santos Silva et al. (2022). Além
disso, um dos grandes desafios da Educagao Basica consiste em fortalecer a criatividade e
estimular o raciocinio l6gico dos educandos, de modo a transformar o ensino de Matematica em
uma experiéncia prazerosa, significativa e contextualizada. Nessa perspectiva, a aprendizagem
matematica deve ultrapassar praticas meramente mecanicas, favorecendo a formagao integral do
estudante e sua participagao ativa no processo de constru¢io do conhecimento, conforme
argumenta Pontes (2025).

Sob esse enfoque, o raciocinio légico-matematico pode ser compreendido como um
campo do ensino da Matematica que articula o pensamento matematico como elemento
mediador na resolugao de problemas, contribuindo de forma decisiva para o sucesso da
aprendizagem nos diferentes sistemas educativos. Diversos educadores matematicos tém
desenvolvido propostas de ensino e aprendizagem ancoradas no fortalecimento do pensamento
matematico, por meio do estimulo ao raciocinio légico e a criatividade dos estudantes, conforme
evidenciam Da Silva Santos et al. (2023).

Diante desse cenario, torna-se fundamental problematizar o papel do trabalho docente na
organizagao de diferentes contextos pedagdgicos que possibilitem aos educandos a compreensao
tanto dos modelos abstratos quanto das manipulagdes concretas a eles associadas. Ao promover
situagoes didaticas diversificadas, o professor contribui para que o conhecimento matematico seja
ressignificado e aplicado em multiplas situagcdes do mundo contemporaneo, favorecendo uma

aprendizagem mais critica e contextualizada, conforme aponta Pontes (2023).
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Nesse movimento de diversificagdo das estratégias pedagogicas, professores de
Matematica tém recorrido a utilizagao de jogos em sala de aula como forma de motivar os alunos
e tornar o processo de aprendizagem mais significativo. Dentre esses recursos, destaca-se o
sudoku, objeto de analise deste estudo, jogo desenvolvido entre as décadas de 1970 e 1980 por
estudiosos e empresas no Japao e nos Estados Unidos. Intrinsecamente relacionado ao raciocinio
légico e a memorizagao de informagoes, o sudoku exige que o praticante nao repita um mesmo
nimero em uma mesma linha, coluna ou regido, favorecendo a constru¢ido de estratégias
fundamentadas no calculo combinatério. Dessa forma, o jogo configura-se como uma ferramenta
relevante para o ensino de Matematica nas escolas, além de também ser utilizado como recurso
auxiliar na identificagao de doengas que afetam o cérebro e 0s processos cognitivos.

Nesse contexto, o objetivo deste estudo consiste em investigar a utilizagio do sudoku
como recurso para o desenvolvimento do raciocinio légico em sala de aula, por meio de uma
revisao sistematica da literatura, baseada na anilise de artigos que abordam a educagao
matematica, o ensino por meio de jogos e o uso da analise combinatéria como estratégia de
resolugao. Para tanto, adotaram-se os critérios de analise propostos nos trabalhos de Kishimoto
(2010, p. 1-20) e Piaget (1978, p. 14-79). Os artigos selecionados contemplam propostas de
resolugao de tabelas de sudoku envolvendo nimeros inteiros e fracionarios, desenvolvidas por
grupos de alunos, seguidas da observagao da forma como esses estudantes executavam o jogo e
interagiam entre si, tanto no ambito intragrupal quanto intergrupal.

Os resultados evidenciados nesses estudos indicam que, além de favorecer o
desenvolvimento do raciocinio légico, o sudoku contribui significativamente para o
aprimoramento de habilidades sociocognitivas, estimuladas por meio da realizagao de atividades
ladicas coletivas no ambiente escolar. Com base nessas analises, pretende-se, em estudos futuros,
aplicar tabelas de sudoku em uma escola estadual da cidade de Belém (PA), com o objetivo de
avaliar a aprendizagem e o nivel de desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos no que se
refere ao conteudo de calculo combinatério.

Dessa forma, compreende-se que o sudoku constitui um exemplo significativo de como
teoria e pratica podem caminhar de forma integrada, contribuindo para a renovagio e o

aprimoramento das metodologias de ensino de Matematica adotadas nas escolas.

2. Fundamentos I: o brincar sob a ética de Kishimoto e Piaget

A compreensao do sudoku como recurso didatico para o ensino de Matematica deve
partir de defini¢des consistentes acerca do conceito de “jogo”. Para Tizuko Morchida Kishimoto,

definir jogo constitui uma tarefa complexa, uma vez que nio existe um conceito universal que o
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delimite, em fung¢do de sua natureza polissémica (Kishimoto, 2009, p. 13—15). Essa polissemia
decorre das multiplas significagdes atribuidas ao jogo, que variam conforme a cultura, a regido e o
contexto histérico dos sujeitos envolvidos, de modo que um mesmo comportamento pode ser
interpretado como jogo ou nio jogo (Kishimoto, 1994).

Nesse sentido, Kishimoto destaca a importancia de diferenciar os conceitos de jogo,
brinquedo e brincadeira, frequentemente utilizados de forma equivocada como sinénimos,
sobretudo por sua associagao direta as praticas da infancia e da juventude. Em seus estudos, a
autora esclarece que o brinquedo — e, consequentemente, a brincadeira — caracteriza-se pela
auséncia de regras sistematizadas que orientem sua utilizagdo, permitindo a crian¢a maior
liberdade para definir como se relacionar com determinado objeto ou situagao ladica (Kishimoto,
1994).

Segundo Kishimoto, tanto em sua dimensiao material quanto imaterial, o brinquedo pode
ser compreendido como qualquer objeto ou elemento utilizado como suporte para a brincadeira,
incluindo sucatas, objetos industrializados, partes do corpo, fun¢des motoras ou até mesmo
ideias (Kishimoto, 2009). A autora ressalta que, nos primeiros anos de vida, o adulto constitui o
principal mediador do brincar infantil, uma vez que, por meio das intera¢Oes fisicas e vocais com
seus cuidadores, a crianga observa, experimenta e descobre o mundo de maneira livre e
espontanea. Para Kishimoto, o periodo da primeira infancia, especialmente no contexto da

educacdo infantil, ¢ marcado pela inser¢do intencional das brincadeiras como instrumento

pedagdgico essencial para a garantia da cidadania e para o enriquecimento das praticas educativas

(Kishimoto, 2010).

Considerando que a construgao do conhecimento ocorre de forma ativa, o brincar infantil
ocupa papel central na formagao humana. No ambito do ensino de Matematica, a brincadeira
contribui significativamente para a compreensao dos diferentes niveis de desenvolvimento mental
da crianga e de como esses estagios influenciam o processo de aprendizagem dessa disciplina. De
acordo com Jean Piaget, o raciocinio légico-matematico integra o processo de constru¢ao do
conhecimento infantil, sendo desenvolvido por meio dos mecanismos de assimilagdo,
acomodagao e equilibragdo, que atuam de forma interdependente e permitem a crianga adaptar-se
ao meio em que esta inserida (Piaget, 1978, p. 14-29).

Nesse contexto, Piaget dedica especial atenc¢do ao sujeito epistémico, entendido como
aquele que constréi o conhecimento cientifico de maneira ativa. Tal concepcao refere-se as
estruturas cognitivas comuns as criancas em determinadas fases do desenvolvimento, conferindo
a0 sujeito epistémico um carater universal. As chamadas provas piagetianas, nesse sentido, nao se
limitam a instrumentos de mensuracao da inteligéncia infantil, mas representam formas de

compreender o percurso histérico da humanidade na construgio do pensamento logico, das
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relagdes de causalidade e da compreensao dos efeitos das agoes humanas (Pontes ez a/., 2020; De
Vasconcelos Pontes, 2025).

Assim, durante a realizacdo das brincadeiras, cabe ao professor mediador observar e
acompanhar o comportamento das criangas, analisando aspectos como suas preferéncias ludicas,
as formas de interacao estabelecidas, a diversidade de objetos utilizados e a complexidade das
situagdes de faz de conta vivenciadas, elementos essenciais para a compreensio de seu
desenvolvimento cognitivo e social (Kishimoto, 2010).

A teoria piagetiana do desenvolvimento cognitivo tem sido amplamente utilizada para
compreender os processos de aprendizagem infantil e exerceu influéncia decisiva na consolidagao
da psicologia do desenvolvimento. No campo da educagao infantil, Kishimoto dialoga com essa
perspectiva ao analisar o brincar a luz das Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagio
Infantil (DCNEI), nas quais se estabelece a garantia de experiéncias diversificadas por meio das
praticas pedagogicas, compreendendo o brincar como elemento central para a promogao de
interagoes significativas entre as criangas (Kishimoto, 2010). Essas intera¢oes envolvem relagdes
com o professor, com os pares, com os brinquedos, com os materiais pedagogicos e com o
ambiente escolar, além das conexdes estabelecidas entre a instituicao, a familia e a crianca.

Embora amplamente reconhecidas, as contribui¢oes de Piaget também foram alvo de
criticas ao longo do tempo, especialmente no que se refere a rigidez das faixas etarias associadas
aos estagios de desenvolvimento, a generalizagao de suas conclusbes para diferentes contextos
culturais e as limitagGes apontadas em algumas de suas produgoes voltadas especificamente para a
area da Matematica. Ainda assim, suas ideias permanecem como importante referencial tedrico
para a compreensao do papel do brincar e do raciocinio légico-matematico no processo de

ensino e aprendizagem.

3. Relagdo entre os estagios de desenvolvimento de Piaget e a educagio por
meio de jogos matematicos

Jean Piaget, ao investigar o desenvolvimento cognitivo infantil, identificou quatro estagios
fundamentais pelos quais os individuos passam ao longo de seu crescimento intelectual: o
sensorio-motor, o pré-operatorio, o operatério concreto e o operatorio formal. Cada um desses
estagios corresponde a diferentes formas de compreender o mundo e, consequentemente, de
aprender Matematica. Nesse contexto, o uso de jogos matematicos em sala de aula configura-se
como uma estratégia pedagogica relevante, capaz de estimular o raciocinio légico e favorecer uma
aprendizagem significativa em cada uma dessas etapas do desenvolvimento.

1. Estagio sensorio-motor (0 a 2 anos)
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No estagio sensoério-motor, a crianga aprende predominantemente por meio das agdes e
das percepg¢oes sensoriais. Embora ainda nao exista um ensino formal da Matematica nessa fase,
atividades ludicas simples, como empilhar blocos, encaixar pecas e explorar formas e objetos,
contribuem para o desenvolvimento das nog¢des espaciais e da relagio de causa e efeito,
consideradas bases essenciais para a construcao do pensamento légico-matematico. Piaget
caracteriza esse periodo como o primeiro alicerce da inteligéncia infantil, no qual a crianga inicia a
compreensao da permanéncia do objeto, isto é, o entendimento de que os objetos continuam a
existir mesmo quando nao estao visiveis (Piaget, 1952).

2. Estagio pré-operatorio (2 a 7 anos)

No estagio pré-operatério, as criangas passam a desenvolver a fun¢ao simbdlica, ou seja, a
capacidade de representar mentalmente objetos, a¢oes e situagdes. Nessa etapa, jogos que
envolvem cores, formas, tamanhos e contagem assumem papel fundamental no processo de
aprendizagem. Jogos de tabuleiro simples, dominds numéricos e jogos de memoria matematica
auxiliam na constru¢ao de conceitos iniciais, como classificagao, seriacio e correspondéncia um a
um.

Segundo Piaget, a aprendizagem nessa fase ocorre de maneira mais eficaz quando a
crianga pode manipular, experimentar e interagir ativamente com os objetos, aspecto que torna 0s
jogos ambientes privilegiados de descoberta. Contudo, o autor destaca que, nesse estagio, o
pensamento infantil ainda é marcado pelo egocentrismo cognitivo, dificultando a compreensao
de pontos de vista diferentes do proprio e a realizagdo de operagdes mentais reversiveis (Piaget,
1952).

3. Estagio operatoério concreto (7 a 11 anos)

O estagio operatério concreto ¢ caracterizado pelo desenvolvimento do pensamento
légico e reversivel, permitindo que a crianga realize operagdes mentais baseadas em objetos
concretos. Trata-se de um perfodo especialmente propicio para a utilizagio de jogos matematicos
mais estruturados, como o Tangram, a Torre de Hanodi, o abaco, o Mancala, entre outros que
envolvem estratégias, contagem e resolu¢ao de problemas.

Essas atividades favorecem a compreensao de conceitos matematicos como numero,
medida, propor¢io e operagdes aritméticas, uma vez que possibilitam a manipulagao de
elementos concretos que conferem significado as abstragdes matematicas. Piaget define essa fase

como o momento das operagoes logicas concretas, no qual a crianga é capaz de aplicar principios

l6gicos a situagdes reais, ainda que apresente limitagdes no trato com abstragoes mais complexas

e com o raciocinio hipotético-dedutivo (Piaget, 1952).

4. Estagio operatorio formal (a partir dos 12 anos)
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Por fim, no estagio operatério formal, que se inicia por volta dos doze anos e se estende
até a vida adulta, os individuos desenvolvem a capacidade de raciocinio abstrato e hipotético-
dedutivo. Nesse estagio, tornam-se aptos a formular hipoteses, refletir sobre possibilidades e
realizar experimentos mentais, mobilizando operacdes logicas formais. Piaget denomina esse
petiodo como o das operagdes légicas formais, no qual o pensamento matematico alcanga maior
nivel de abstragdo, permitindo a resolugdo de problemas complexos e a compreensio de

estruturas matematicas mais elaboradas (Piaget, 1952).

4. Fundamentos II: a importancia dos laboratorios no ensino de Matematica
e na aplicagiao de metodologias ludicas

Ao longo dos anos, ocorreram mudangas significativas no ensino de Matematica,
envolvendo as metodologias de ensino, a integra¢do de contetudos, a interdisciplinaridade e,
sobretudo, a busca por maior articulagao entre a realidade concreta e os objetos matematicos
abstratos. Nesse contexto, o Laboratério de Ensino de Matematica e o uso de Materiais
Manipulaveis configuram-se como instrumentos fundamentais para favorecer essa aproximagao
entre o concreto e o abstrato.

Neste trabalho, adota-se a denominagdao Laboratério de Ensino de Matematica (LEM),
conforme proposta por Lorenzato (2000), que utiliza esse termo para designar um espago
apropriado a formagao inicial do professor. Tal escolha justifica-se pela ampla utilizagao dessa
nomenclatura no contexto académico em que este artigo foi desenvolvido. O LEM, entretanto,
nao deve ser compreendido apenas como um ambiente destinado a manipula¢io de objetos e a
elaboragao de modelos, conforme destaca Carvalho (2011). Trata-se de um espago que contribui
para o desenvolvimento do estudante, possibilitando a construgao de conceitos matematicos, a
analise critica do ambiente e uma nova compreensao do contexto em que esta inserido.

Nesse sentido, Passos, Gama e Coelho (2007) definem o LEM como um espago no qual
as ideias matematicas podem ser exploradas tanto de maneira experimental quanto dedutiva,
criando situagdes de aprendizagem significativas para os estudantes. Segundo Lorenzato (20006), o
LEM ¢é um ambiente no qual os materiais necessarios as aulas de Matematica estao disponiveis,
incluindo livros, recursos manipulaveis, videos, entre outros. Além disso, constitui-se em um
local propicio para a criacio ¢ o desenvolvimento de atividades exploratorias e investigativas,
bem como para a elaboragao de recursos pedagogicos que contribuam para o aperfeicoamento da
pratica docente.

Sob essa perspectiva, a utilizacdo de laboratérios que envolvam a pratica de jogos no

ensino fundamental e médio mostra-se de suma importancia para o processo de aprendizagem
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dos alunos, uma vez que amplia suas capacidades cognitivas e atua como porta de entrada para
conteudos matematicos mais complexos. Para diversos estudiosos, a Educa¢ao Matematica deve
iniciar-se pela compreensiao de objetos concretos, por meio de agbes praticas e experimentais.
Nesse contexto, o LEM apresenta-se como um espago privilegiado, pois promove experiéncias
diversificadas com o uso de dispositivos educacionais, incluindo os Materiais Manipulaveis e a
pratica de jogos.

Para Riccetti (2001, p. 18), o jogo ¢ um fenémeno cultural com mualtiplas manifestagoes e
significados, que variam de acordo com a época, a cultura e o contexto em que se insere. Jogar,
nesse sentido, exige a aprendizagem de regras e a realizagao de jogadas que envolvem estratégias e
autonomia intelectual, possibilitando a articulagdo entre prazer, ensino e aprendizagem. Dessa
forma, o desenvolvimento dessas habilidades, aliado a compreensio dos limites impostos pelas
regras do jogo, contribui significativamente para o processo educativo. Enquanto os jogos de
lazer demandam estratégias voltadas a superaciao do adversario, os jogos pedagogicos apresentam
objetivos distintos, orientados a aprendizagem.

Conforme Henriot (1989, apud Kishimoto, 1994), todo jogo se diferencia de outras
condutas humanas por uma atitude mental especifica, caracterizada pelo distanciamento da
situagdo imediata, pela incerteza dos resultados e pela auséncia de obrigatoriedade em seu
engajamento. Assim, para compreender plenamente o jogo, faz-se necessario analisar dois
elementos fundamentais: a situagdo concreta e observavel, reconhecida como jogo, e a atitude
mental do sujeito envolvido na atividade.

O sudoku pode ser compreendido como um enigma légico composto por nimeros,
configurando-se como um tipo de quebra-cabega que apresenta um problema desafiador ao
jogador. Segundo o Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, quebra-cabeca ¢ um jogo que

consiste em combinar pegas ou elementos dispostos de forma desordenada para formar um todo,

geralmente uma figura. Quebra-cabegas e jogos solitarios sdo frequentemente classificados como

passatempos, pois envolvem desafios individuais, nos quais o jogador enfrenta a si mesmo como
adversario, buscando solucionar um problema que pode apresentar uma ou multiplas solugoes.
Nesse tipo de atividade, torna-se fundamental a aplicagao clara das regras do jogo, bem
como o estimulo a autonomia dos alunos, para que desenvolvam estratégias proprias de
pensamento e se tornem progressivamente mais autodidatas. Assim, a inser¢io do sudoku em
ambientes como o LEM evidencia o potencial dos jogos logicos como recursos pedagogicos

capazes de integrar ludicidade, raciocinio légico e aprendizagem matematica significativa.

5. Resultados e discussoes




Revista Brasileira de Ensino e Aprendizagem, v.14, 2026

Em todos os artigos analisados, observou-se um direcionamento consistente para a
relacao entre a utilizagdo de jogos, como o sudoku, e a melhoria no desenvolvimento da
aprendizagem e da cogni¢do dos alunos. De acordo com Melo e Sardinha (2009, p. 9), o uso do
dominé e de outros jogos como ferramentas para o ensino das quatro operagdes mostrou-se
eficaz e promissor, uma vez que, além de apresentarem facilidade de elaboragao, promovem um
ambiente propicio e estimulante para a aprendizagem, configurando-se como importantes aliados
no processo de ensino (Santos, 2017, p. 34). Esse método favorece uma maior interagao entre os
estudantes, contribuindo para que o desenvolvimento da aula ocorra de forma mais fluida e
alcance os resultados esperados.

Nesse sentido, ha evidéncias de que habilidades como o raciocinio légico e competéncias
cognitivas polivalentes sdo desenvolvidas pelos alunos dos anos iniciais da escolarizagiao. Diante
desse cenario, torna-se fundamental refletir sobre a agao pedagogica e buscar novas ferramentas e
recursos para o processo de ensino-aprendizagem, considerando que muitos alunos apresentam
dificuldades em Matematica e nao percebem a disciplina como atrativa ou interessante. Estudos
recentes apontam que a utilizaciao de jogos em sala de aula gera beneficios tanto para o professor
quanto para o aluno, resultado corroborado pelas andlises realizadas neste trabalho.

O jogo sudoku foi apontado como um recurso eficaz para auxiliar a aprendizagem e o
desenvolvimento da atengao, da percepc¢ao, da memoria, do raciocinio e da logica, especialmente
diante das recorrentes queixas de professores relacionadas a falta de atenc¢do e a dificuldade de
concentragao dos alunos por periodos prolongados. A presente revisao possibilitou uma
compreensao mais clara e sistematizada do sudoku e de seus beneficios pedagdgicos, favorecendo
sua aplicagdao nas aulas de Matematica.

Observou-se que os alunos tendem a se engajar positivamente diante do desafio proposto
pelo jogo, tendo a oportunidade de desenvolver estratégias e técnicas proprias de resolucdo. Esse
processo contribui para o aprimoramento das fungdes psicolégicas superiores, conforme a
perspectiva de Vygotsky, além de favorecer a expressao das dificuldades dos estudantes de
maneira ndo convencional e menos intimidadora. Tais resultados indicam que os alunos aceitam
de forma satisfatoria a realizacao de atividades ludicas no contexto escolar.

O sudoku auxilia os alunos a ampliarem e atribuirem significado aos conceitos

matematicos, ao estabelecer conexdes légicas com a Matematica por meio da aten¢io, da

percepgao, da memoria e do raciocinio logico. O jogo pode ser incorporado as aulas como uma

ferramenta pedagdgica criativa e diferenciada para o enfrentamento das dificuldades de
aprendizagem, incentivando o interesse e a motiva¢ao dos estudantes pela disciplina. A partir da
revisao realizada, ficou evidente que os alunos se mostram mais participativos e envolvidos

quando submetidos a propostas pedagogicas que integram ludicidade e raciocinio logico.
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Os estudos analisados também indicam que os alunos tendem a apresentar melhor

desempenho quando sao mais desafiados, isto ¢, quando as atividades exigem maior esforco

cognitivo e demandam a mobilizagao do raciocinio légico para a resolu¢ao das tarefas propostas.

Esse resultado reforca a importancia de praticas pedagogicas que valorizem o pensamento ativo e
a resolucao de problemas no ensino de Matematica.

Os autores constataram que os estudantes demonstram maiores dificuldades ao lidar com
fracdes quando comparadas ao trabalho com numeros inteiros, aspecto evidenciado em alguns
dos artigos analisados nesta revisio sistematica. Tal constatagdo sinaliza a necessidade de
estratégias didaticas especificas para o ensino de conteidos que envolvem maior nivel de

abstracdo, como as fragoes, sendo os jogos matematicos apontados como recursos potenciais

para minimizar essas dificuldades.

A seguir, apresenta-se uma sintese de aspectos centrais de trés artigos que abordam o uso

do sudoku no processo de aprendizagem matematica, conforme identificados na revisao

sistematica da literatura desenvolvida neste estudo.

Tabela 1— Sintese dos principais artigos analisados sobre o uso do sudoku no ensino de

Matematica

Titulo do artigo

Sudoku como ferramenta
para o desenvolvimento
de regras de l6gica na aula
de Matematica (VII
CIBEM)

A aplicagio do jogo
Sudoku no ensino médio
como ferramenta para
auxiliar o discente a
pensar e refletir

Resultados da utilizacio
do Sudoku no processo
de aprendizagem
matematica

A matemitica por tras do
Sudoku

Tipo de
pesquisa

Relato de
experiéncia
didatica

Projeto
educacional
aplicado

Pesquisa
aplicada

Aplicagio
pratica em
sala de aula

Anailise

Os jogos aumentam o engajamento
e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas; observa-se
predominancia de trabalhos
vinculados a0 PROFMAT e lacunas
na Educaciao Infantil e na Educacao
Inclusiva

Houve melhora significativa na
concentracao, no raciocinio légico e
no interesse dos alunos pela
Matematica

Os alunos conseguiram relacionar o
raciocinio logico a diferentes
situacOes matematicas

Observou-se maior
desenvolvimento do raciocinio
légico e da concentragdo, além da
revisdo de conceitos matematicos e
do aumento da motivacio dos
alunos na resolucao dos desafios
propostos

Contribui¢oes para a
Educagido Matematica

Apresenta uma sequéncia
didatica com sudoku
voltada ao
desenvolvimento de regras
de logica

Evidencia o sudoku como
recurso eficiente para
estimular o pensamento
reflexivo e a aprendizagem
significativa

Destaca o sudoku como
instrumento promotor do
desenvolvimento cognitivo
e motivacional

Explora conceitos
matematicos complexos
por meio do sudoku,
favorecendo a
aprendizagem significativa

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Kishimoto (2010), Lorenzato (2006) e D’Ambrésio (1996).
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Nessa amostra analisada, evidencia-se que os artigos selecionados estabelecem, de forma
consistente, a relacdo entre o uso do sudoku e o desenvolvimento do raciocinio légico, bem
como de habilidades cognitivas essenciais ao processo de aprendizagem matematica. Os
resultados indicam que a utilizagdo do jogo, quando adequadamente mediada, contribui para a
ampliacao da concentraciao, da autonomia intelectual e da motivagao dos alunos, reforgando o

potencial do sudoku como recurso pedagdgico eficaz no ensino de Matematica.

6. Consideragdes Finais

Conclui-se que a utilizagdo de metodologias lidicas no ensino de Matematica ainda se
configura como uma pratica inovadora em muitas escolas. De acordo com os artigos analisados, a
maioria dos alunos demonstrou receptividade positiva a esse tipo de abordagem, ao perceber nos
jogos uma alternativa viavel para a aprendizagem, especialmente diante de métodos tradicionais e
repetitivos, frequentemente considerados ultrapassados sob a otica discente. Nessa perspectiva,
observou-se de forma recorrente a melhoria significativa da concentracio dos alunos ao
utilizarem o jogo sudoku como estratégia para a aprendizagem de conteudos relacionados a
analise combinatoria.

Sob o aporte tedrico de Vygotsky, compreende-se que as fungdes psicologicas superiores
se desenvolvem inicialmente no plano social, por meio da interacio e da cooperacio entre os
individuos, para posteriormente serem internalizadas pelo sujeito. Conforme destaca o autor, tais
fungdes emergem primeiramente como formas de comportamento coletivo e, apenas em um
segundo momento, tornam-se fungdes psicologicas individuais (Vygotsky, 2010). Nesse sentido,
uma estratégia promissora para potencializar o processo de aprendizagem por meio do sudoku
consiste na organiza¢ao de atividades em grupo em sala de aula, possibilitando a intera¢do entre
os estudantes e a construgdo coletiva do conhecimento, em consonancia com a perspectiva
sociocultural da aprendizagem.

Outro aspecto relevante refere-se ao desenvolvimento do pensamento combinatério. Em
muitas escolas brasileiras, esse conteudo ¢ introduzido no ensino médio e, frequentemente,
apresenta elevado grau de dificuldade para os estudantes. O sudoku configura-se como uma base
consistente para o desenvolvimento desse tipo de raciocinio, uma vez que estimula, por meio de
suas estratégias de escolha e organizacio dos nimeros, processos de pensamento caracteristicos
da analise combinatéria. Considerando que esse conteudo figura entre os temas que mais geram
desmotivagdao no ensino médio, a introdu¢ao do sudoku ainda no Ensino Fundamental II pode
funcionar como uma preparagao gradual para a compreensao futura desses conceitos. Roa e

Navarro-Pelayo (2001) destacam que os problemas combinatérios e suas técnicas de resolugao
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possuem implicagoes profundas em diversas areas da Matematica, como a probabilidade, a teoria
dos nimeros, a teoria dos automatos, a inteligéncia artificial, a investigagao operativa, a geometria
e a topologia combinatorias.

Diante disso, evidencia-se a relevancia social desse tipo de estudo, uma vez que o
dominio de conhecimentos matematicos mais complexos tende a ampliar as oportunidades
académicas e profissionais dos individuos, seja no ingresso no ensino superior, seja no mercado
de trabalho, onde conteudos relacionados a analise combinatéria sao amplamente explorados. No
entanto, esta revisdo apresenta limitacSes, especialmente no que se refere a aplicabilidade pratica
do jogo sudoku em sala de aula. Observou-se que muitos artigos analisados se restringem a
revisoes teoricas, enfatizando o contexto histérico do jogo e sua fundamenta¢ao matematica, sem
explorar de maneira aprofundada propostas didaticas dinamicas e colaborativas.

Um aspecto pouco abordado nos estudos refere-se a aplicagao do sudoku como problema
coletivo, proposto a equipes de alunos em diferentes turmas, favorecendo o debate, a
argumentacao e a media¢ao docente durante o processo de resolugdo. Tal abordagem dialoga
diretamente com a teoria sociocognitiva de Vygotsky, ao considerar a interacdo social como
elemento central no desenvolvimento das capacidades cognitivas. Ressalta-se que essa estratégia
nao foi identificada de forma sistematica nos artigos analisados, os quais, em sua maioria,
apresentaram estudos de caso pontuais, com aplica¢ao do jogo em apenas uma turma ou em uma
unica situacao didatica.

Dessa forma, sugere-se como direcionamento para pesquisas futuras a ampliagio de
estudos empiricos que investiguem a aplicabilidade do sudoku em contextos colaborativos e
continuos, voltados ao desenvolvimento das habilidades cognitivas dos alunos. Para tanto, torna-
se imprescindivel um aprofundamento tedrico na perspectiva sociocultural de Vygotsky, a fim de
estabelecer relagdes mais consistentes entre o uso do jogo sudoku, a interagao social e o

desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico.
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