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Resumo

Este estudo examina praticas pedagdgicas que incorporam elementos interativos como
recursos para fomentar a participagdo discente e mitigar barreiras frequentemente associadas
ao ensino da Matematica, como desatencdo, baixa motiva¢do e aversdo ao erro. A proposta
apresentada baseia-se na adaptagdo do jogo Sudoku, denominada Sudoku das Operagdes,
como dindmica voltada & mobilizacdo do raciocinio logico e da concentracdo em contextos de
ensino fundamental. A investigacdo parte da compreensdo de que abordagens tradicionais,
excessivamente centradas na formalidade dos contetudos, contribuem para consolidar o que se
reconhece como matematica do medo, expressao utilizada para descrever o bloqueio afetivo e
cognitivo relacionado a disciplina. O percurso metodoldgico fundamenta-se em revisao
bibliografica, com enfoque em producdes que discutem a mediacdo docente, a relevancia da
experimentacdo ludica e a constru¢ao progressiva do conhecimento por parte dos estudantes.
Os resultados apontam que a utilizagdo de jogos com finalidade didatica favorece a
reorganizacao das relagdes com os conteidos matematicos, incentivando o envolvimento ativo
e a reinterpretacdo do erro como parte natural do desenvolvimento conceitual. Conclui-se que
a atuacdo do professor, ao integrar praticas mediadas por dindmicas exploratorias, exerce
papel determinante na superacdo de obstaculos estruturais que limitam a aprendizagem,
promovendo ambientes mais participativos e intelectualmente estimulantes.
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Abstract

This study examines pedagogical practices that incorporate interactive elements as resources
to foster student engagement and mitigate barriers frequently associated with mathematics
education, such as inattention, low motivation, and aversion to making mistakes. The
proposed approach is based on the adaptation of the Sudoku game, named "Operations
Sudoku," as a dynamic strategy aimed at stimulating logical reasoning and concentration
within elementary education contexts. The investigation stems from the understanding that
traditional approaches, excessively focused on content formalism, contribute to reinforcing
what is commonly referred to as "math anxiety," a term used to describe the affective and
cognitive blockages related to the subject. The methodological approach is grounded in a
bibliographic review, with emphasis on academic works that discuss teacher mediation, the
relevance of playful experimentation, and the progressive construction of knowledge by
students. The findings indicate that the use of games for educational purposes promotes a
reorganization of students' relationship with mathematical content, encouraging active
involvement and the reinterpretation of mistakes as a natural part of conceptual development.
It is concluded that the teacher’s role, when integrating practices mediated by exploratory
dynamics, is crucial for overcoming structural obstacles that hinder learning, thus fostering
more participatory and intellectually stimulating environments.

Keywords: Mathematics. Sudoku. Educational games

1 INTRODUCAO

A Matematica constitui, ao longo da historia, um campo estruturado por principios de
abstracdo, regularidade e coeréncia logica, sendo reconhecida como uma linguagem
fundamental para o avanco das ciéncias e da tecnologia. Como afirma Schwartsman (2003,
apud Galileu Galilei), “a matematica ¢ o alfabeto com o qual Deus escreveu o universo”.
Apesar de sua importancia epistemoldgica, o ensino dessa disciplina enfrenta desafios que
extrapolam a complexidade dos conteudos. A auséncia de mediacdes ajustadas a realidade
discente tem contribuido para consolidar uma imagem negativa da matematica,
frequentemente associada a inseguranga e a evasdo cognitiva por parte dos estudantes. Esse
fendmeno ¢ identificado como matematica do medo, caracterizado por bloqueios afetivos e
dificuldades que comprometem o engajamento e a apropriagao critica desse conhecimento.

Entre os fatores que reforcam essa condi¢do, observa-se o predominio de abordagens
centradas no cumprimento mecanico de tarefas, muitas vezes dissociadas de situagdes
concretas. O uso restrito do livro didatico, embora 1Util como material de apoio, tende a
reforcar uma logica conteudista e pouco sensivel as demandas do alunado. Nesse cendrio, a
ado¢do de dindmicas exploratorias e colaborativas pode representar uma alternativa

pertinente, ao possibilitar experiéncias que conectam os saberes formais a vivéncia cotidiana.



Nesse escopo, o uso de jogos com finalidade formativa destaca-se como possibilidade
para ampliar o envolvimento dos alunos e desenvolver habilidades cognitivas diversas. De
acordo com Dohme (2003, apud Novaes, p. 10), o jogo favorece a atuagdo ativa do sujeito,
mediando experiéncias entre a imaginagdo ¢ o mundo concreto. Vigotsky (2007) corrobora
essa perspectiva ao enfatizar que o componente afetivo, presente nas interagdes sociais,
potencializa o interesse e favorece o envolvimento do aprendiz com os contetidos abordados.

Smole et al. (2008, apud Novaes, p. 10) observam que, quando planejado
adequadamente, o trabalho com jogos contribui para a constru¢do de competéncias como
analise, argumentacdo, formulagcdo de hipoteses e tomada de decisdo, todas associadas ao
raciocinio matematico. Tais operagdes mentais nao apenas ampliam a compreensdo de
conceitos numéricos e algébricos, como também estimulam a elaboragdo de sentidos proprios
no enfrentamento de problemas.

Com base nessas contribuigdes, o presente estudo propde uma intervengao que utiliza o
jogo Sudoku, adaptado para fins didaticos sob a nomenclatura “Sudoku das Operacdes”. A
proposta consiste em aplicar conceitos matematicos diversos no contexto da logica tradicional
do jogo, promovendo o desenvolvimento do pensamento logico, da concentracdo e da
autonomia intelectual. A combinagao entre resolucao de problemas e elementos ludicos busca
atenuar o distanciamento provocado pela rigidez curricular e fomentar a participagdo ativa dos
estudantes.

Outro aspecto abordado refere-se a compreensdo do erro como parte integrante do
processo de desenvolvimento conceitual. Em vez de tratd-lo como indicador de fracasso, o
erro deve ser valorizado como etapa de reflexao e reelaboragao.

Portanto, o objetivo central desta pesquisa ¢ analisar de que forma a inser¢do do
Sudoku das Operagdes pode qualificar a construgao de saberes em Matematica, promovendo
um ambiente didatico mais dialdgico e investigativo. A justificativa fundamenta-se na
possibilidade de reconstruir a relacdo dos alunos com os contetidos matematicos, contribuindo
para o enfrentamento da matematica do medo a partir de uma proposta didatica que valoriza a

experiéncia ativa e o raciocinio reflexivo.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM MATEMATICA

A dinamica formativa no campo da Matematica demanda mediagdes que ultrapassem a

mera exposi¢do de contetidos. A trajetoria conceitual ¢ atravessada por desafios historicos



relacionados ao distanciamento dos estudantes em relagdo a légica matematica, muitas vezes
percebida como inacessivel, resultado da matematica do medo construido na sala de aula.
Entre os fatores que contribuem para essa percepg¢ao, destaca-se o contrato didatico, entendido
como o conjunto de expectativas e comportamentos estabelecidos entre docentes e discentes
no ambiente de ensino (Ramos, 2016). Esse contrato, segundo Brousseau (1998, como citado
em Ramos, 2016, p. 7), corresponde “ao conjunto de comportamentos esperados pelo
professor e pelos alunos no que se refere as responsabilidades de cada um na realizagdo de
uma tarefa escolar”. Tal definicdo evidencia que, embora muitas vezes tacito, esse acordo
influencia diretamente a construciao de saberes € os modos como os estudantes se posicionam
diante do conhecimento. Nessa perspectiva, compreender o contrato didatico € essencial para
analisar a distancia que, por vezes, se estabelece entre o contetido proposto € o engajamento
real dos alunos com os conceitos abordados.

A transposi¢do didatica, nesse contexto, surge como um mecanismo de reelaboracao
que permite a adaptagdo dos saberes académicos ao ambiente escolar. Conforme Chevallard
(1991, como citado em Pacheco, 2024), tal transposicao exige do professor a habilidade de
converter conteudo cientifico para uma linguagem acessivel, sem que se perca o rigor
conceitual, promovendo uma aproximac¢do mais eficaz entre o estudante e os fundamentos
matematicos. Esse movimento demanda intencionalidade, dominio técnico e sensibilidade
para reconhecer os diferentes niveis de compreensdo dos alunos. A rigidez curricular,
contudo, pode comprometer a fluidez dessa abordagem, ao desconsiderar ritmos e formas
distintas de apropriagdo do conhecimento. A inser¢do de abordagens interativas, como o0s
jogos, pode contribuir nesse processo, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
cognitivas a partir de desafios organizados em uma estrutura significativa.

A mediacao docente, orientada por praticas ajustadas, transforma a sala de aula em um
espaco dindmico, no qual o erro ¢ ressignificado como parte do processo reflexivo. Nesse
sentido, Santos et al. (2017) observam que “a reagdo inicial dos alunos foi de precipitagao
para resolvé-lo logo, sem sequer ler ou tentar compreender as regras colocadas na tela inicial
desse jogo virtual”. A citagdo revela como a ansiedade por respostas rapidas pode prejudicar a
elaboracdo logica dos conceitos, reforcando a importdncia da mediacdo no uso de recursos
interativos. Cerqueti-Aberkane e Berdonneau (1997, p. 41) afirmam que “os jogos nao
funcionam por si, mas precisam da interven¢do do professor antes, durante e apds o momento
do jogo”, reiterando a necessidade de acompanhamento docente ao longo de toda a atividade,
a fim de que ela contribua, de fato, com a constru¢do de conhecimentos. Com base nisso, o
planejamento docente cuidadoso amplia as possibilidades de apropriagdo dos conteudos,

aproximando o estudante dos fundamentos do raciocinio matematico (Santos et al., 2017).



Essas reflexdes indicam a necessidade de ressignificar o ambiente de ensino como
espacgo de investigagdo e descoberta. A construcdo de vinculos entre teoria e pratica pode ser
intensificada quando o docente reconhece as limitagdes das abordagens tradicionais e propde
dindmicas que favorecam a resolucdo auténoma de problemas. Desse modo, ampliam-se as
condi¢des para insercdo de modelos didaticos que promovam o protagonismo estudantil e o
raciocinio exploratério como componentes da trajetdria de constru¢ao do conhecimento. A
esse respeito, o Sudoku, quando adaptado para incorporar operagdes matematicas, desponta
como recurso que articula desafio e organizagdo conceitual, o que sera discutido no préximo

topico, Sudoku como pilar motivador na sala de aula.

2.2. SUDOKU COMO PILAR MOTIVADOR NA SALA DE AULA

A introdugdo de jogos matematicos no cotidiano da sala de aula tem ganhado espago
em abordagens que buscam tornar os contetidos mais acessiveis e instigantes. Entre esses
recursos, o Sudoku se destaca por sua estrutura logica e adaptabilidade a diferentes niveis de
ensino. Conforme aponta Pacheco (2024), "o jogo sudoku ¢ uma ferramenta que desenvolve o
raciocinio logico, a concentragdo ¢ a memoria dos estudantes, sendo possivel adapta-lo para
diferentes niveis de ensino e conteudos matematicos" (p. 19). Essa adaptabilidade permite que
0 jogo seja utilizado tanto em atividades introdutorias quanto na sistematiza¢ao de conteudos,
promovendo situagdes desafiadoras que estimulam a autonomia dos estudantes na construgao
do raciocinio matematico. Para Santos et al. (2017), o uso de jogos favorece uma postura mais
reflexiva dos discentes, uma vez que mobiliza competéncias como atencao, analise e tomada
de decisdo. O Sudoku, nesse sentido, assume um papel de catalisador no desenvolvimento de
habilidades cognitivas ao promover a resolucdo de problemas de maneira estruturada e
envolvente.

A relevancia do Sudoku ultrapassa seu aspecto ludico, posicionando-se como recurso
pedagdgico que favorece a superacdo de obstaculos histéricos relacionados ao ensino da
Matematica. Pacheco (2024, p. 11) afirma que "a matematica sendo uma disciplina
desinteressante para muitos [...] pode ser significativa a propor¢ao que o professor utilizar
jogos durante as aulas". Essa perspectiva aponta para a necessidade de praticas ajustadas que
considerem o envolvimento dos alunos como fator estruturante da constru¢ao de saberes.

O Sudoku, quando inserido de forma planejada, estimula a organiza¢do mental, a
persisténcia diante de desafios e a analise combinatdria. Além disso, Smole et al. (2008, como
citado por Novaes, p. 10) destacam que os jogos, quando utilizados com intencionalidade
pedagdgica, desenvolvem competéncias como observagdo, levantamento de hipdteses e

argumentacdo. Essas habilidades sdo fundamentais para que o aluno transite com seguranca



entre diferentes operagcdes matematicas, compreendendo seus fundamentos de maneira
contextualizada. Assim, o Sudoku deixa de ser apenas uma atividade recreativa e passa a
integrar uma abordagem que valoriza a experimenta¢do e a descoberta como caminhos
legitimos de construcao do conhecimento matematico.

Outro aspecto que refor¢a a inser¢ao do Sudoku nas praticas didaticas estd na sua
versatilidade. Segundo Pacheco (2024, p. 43), "o sudoku ¢ um jogo de facil acesso em
computadores, celulares e tablets conectados a internet, podendo ser trabalhado nas salas de
aula ou mesmo em outros locais". Essa multiplicidade de formatos, digital ou manual, amplia
as possibilidades de aplicacdo do jogo e facilita sua adaptagdo aos diferentes contextos
escolares. Seja em plataformas interativas, seja em tabuleiros confeccionados com materiais
simples, o Sudoku estimula a exploragdo autébnoma e o trabalho colaborativo. A incorporagao
de praticas como essa representa uma oportunidade para repensar o papel da ludicidade no
ensino da Matematica, deslocando o foco da mera transmissao de conteudos para a promog¢ao
de vivéncias que favoregam a apropriacao reflexiva do conhecimento. Diante disso, € possivel
afirmar que o Sudoku, ao articular ldgica, desafio e acessibilidade, constitui um recurso

didatico relevante na media¢dao docente.

3 METODOLOGIA

A presente investigacdo adota uma abordagem qualitativa, com delineamento
exploratorio e fundamentagdao bibliografica. Essa escolha metodologica possibilita o
aprofundamento da compreensdo sobre o papel da ludicidade na mediagdo de conceitos
matematicos e na superagdo de barreiras que dificultam a constru¢do do pensamento logico. A
opcao pela pesquisa bibliografica justifica-se por viabilizar o levantamento e a andlise de
producdes académicas que abordam a relacdao entre jogos e a aquisi¢do de saberes no campo
da matematica.

A sele¢do do material teérico pautou-se em critérios como atualidade (entre 2010 e
2025), pertinéncia ao objeto de estudo e consonancia com os objetivos da pesquisa. Foram
consultadas publicagdes disponiveis em bases como SciELO e Google Académico,
priorizando-se autores que tratam da ludicidade como recurso facilitador da autonomia
cognitiva, da atencdo e da resolugdo de problemas. O corpus documental foi analisado por
meio da leitura interpretativa, com énfase nas recorréncias tematicas e nas contribui¢des
conceituais que dialogam com os propodsitos deste trabalho.

O produto pedagogico descrito consiste na adaptagdo do jogo Sudoku, nomeado
“Sudoku das Operagdes”. A proposta insere operacdes matematicas na ldgica tradicional do

jogo, articulando raciocinio dedutivo, planejamento e interagdo. A descricdo inclui os



objetivos, os materiais necessarios, as etapas de aplicagdo e os critérios de avaliagdo,
permitindo sua replicacdo em distintas realidades escolares.

A pesquisa ndo envolveu aplicacdo empirica com turmas escolares nem coleta de
dados priméarios. O foco recaiu sobre a sistematizacao de abordagens didaticas documentadas
na literatura, a luz das diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), especialmente
no que tange ao desenvolvimento das competéncias gerais e a formagdo integral dos
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental.

Essa trajetoria metodoldgica visa contribuir para a reconfiguragao das praticas voltadas
ao ensino da matematica, explorando possibilidades de mediagdo que articulem o
conhecimento formal a dindmicas formativas, promovendo o engajamento discente, o senso

critico e a superacdo da chamada “matematica do medo”.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A sistematizacdo do referencial tedrico possibilitou identificar que a utilizacdo de
jogos matematicos, como o Sudoku, representa uma abordagem promissora para estimular o
interesse e aprimorar a organizagdo cognitiva dos estudantes no Ensino Fundamental. A
analise das obras consultadas indica que o jogo, ao integrar raciocinio logico, foco atencional
e resolugdo de problemas, contribui para superar a chamada “matematica do medo” e favorece
praticas docentes pautadas no didlogo e na experimentacao.

Com base nas contribui¢cdes de Pacheco (2024), a adaptagdo do Sudoku tradicional,
nomeada Sudoku das Operagdes, evidencia-se como uma proposta que mobiliza o pensamento
logico e reforca conteudos matematicos em uma estrutura ladica e desafiadora. A
acessibilidade do jogo, tanto em formato digital quanto impresso, amplia suas possibilidades
de aplicagdo em multiplas realidades escolares, tornando-o uma pratica didatica replicavel e
integrada ao cotidiano da sala de aula.

Outro aspecto destacado na literatura diz respeito a necessidade de superacao da
rigidez metodoldgica, frequentemente responsavel pelo distanciamento dos alunos em relagao
aos fundamentos matematicos. Conforme Smole et al. 2008, o uso planejado de jogos
estimula competéncias como andlise, argumentagdo e levantamento de hipoteses, articulando
0o pensamento matematico de maneira contextualizada. Os dados apontam que, quando
aplicados com intencionalidade pedagbgica, esses recursos favorecem a reconstrucdo da
Matematica como campo vinculado a exploragao, a criatividade e a resolugdo de desafios com
autonomia.

Observa-se também que o engajamento discente tende a se ampliar quando préaticas

interativas sdo incorporadas ao cotidiano escolar, rompendo com a linearidade tipica de



modelos mais tradicionais. A atuacdo do professor ¢ determinante para garantir que o Sudoku
das Operagoes seja compreendido e explorado adequadamente. Cerqueti-Aberkane e
Berdonneau (1997) refor¢am essa ideia ao afirmarem que “os jogos ndo funcionam por si, mas
precisam da intervencdo do professor antes, durante e apdés o momento do jogo” (p. 41),
ressaltando o papel formativo da mediagdo continua.

Diante dessas constatagdes, conclui-se que o Sudoku das Operagdes, ao reunir
elementos ludicos e estrutura loégica, configura-se como uma alternativa pertinente a
abordagem dos contetidos matematicos. Sua aplicagdo contribui para a constru¢ao gradual do
conhecimento, a valorizacdo do erro como parte do percurso formativo e a transformagao do
ambiente escolar em um espago participativo e investigativo. A literatura analisada reforga
que praticas ajustadas, conduzidas com mediacdo critica e objetivos pedagodgicos bem
definidos, colaboram para o enfrentamento de dificuldades estruturais associadas ao ensino da

Matematica.

5 CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

A inser¢ao do Sudoku das Operagdes no ambiente escolar demonstra potencial para
transformar a relagcdo dos estudantes com a Matematica, ao proporcionar vivéncias que aliam
desafio cognitivo, logica e ludicidade. A analise bibliografica permite afirmar que o objetivo
proposto foi alcancado, ao evidenciar que praticas fundamentadas na media¢do ativa e na
experimentacdo favorecem o desenvolvimento do pensamento logico e a superagdao da
matematica do medo.

A proposta descrita representa uma contribui¢do tedrico-metodoldgica ao campo da
educacdo matematica, ao sugerir caminhos vidveis para reconfigurar as dinimicas
pedagogicas tradicionais. Embora a auséncia de aplicagdo empirica limite a generalizagao dos
resultados, o estudo abre possibilidades para investigagdes futuras que articulem teoria e
pratica, ampliando a compreensdo sobre o uso de jogos na forma¢do matematica nos anos

finais do Ensino Fundamental.
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