MODELAGEM MATEMATICA ATRAVES
DO SUDOKU COMO MEDIADOR NO
PROCESSO DE ENSINO-

APRENDIZAGEM

Aluno: Calebe Rodrigues Caleffi
Orientadora: Silvia Monteiro Bonancéa

PROBLEMA RESULTADOS

A matematica € de suma importancia na formacao académica dos Grupo 2: Sudoku no tabuleiro

alunos, e vale salientar que, a mesma esta presente em todos os Grafico 3: Primeiro Teste de Raciocinio Percebe-se que os

segmentos e tarefas do dia a dia das pessoas. Observa-se que grande oo alunos tiveram uma

parte dos alunos tém rejeicao a disciplina, uma que, nao relacionam o0s melhora significativa no

contelldos matematicos com sua vivéncia e seu cotidiano, deste modo, oo desempenho (grafico 4)

tendem a evita-la. Essa repulsa se da, muitas vezes, por falta de £ 40% apos jogarem Sudoku 4

metodologias diferenciadas e dinamicas. £ vezes em relacdo a

: primeira avaliacao

OBJETIVO - (grafico 3). O resultado

, Melhorar 0 desempenho dos alunos na aprendizagem e raciocinio mj I - rlnostrgu quze o> t?vrggﬁ

ldgico, atraves da apllccj;u;_ao do Jogo Sudoku, utilizando modelagem o | . . - . o dificuldades de resolver

matematica como estrategia de ensino. Nota oroblemas  envolvendo

Fonte: Propria célculos simples. Apoés

METODOLOGIA Grafico 4: Segundo Teste de Raciocinio a ap|ica9éo do jogO

. . o Sudoku, percebeu-se

O Jjogo Sudoku fol utilizado como ferramenta de modelagem 35% que o grupo 1, que

matematica e aplicado em 40 alunos do ensino fundamental do 30% jogou no ’papel

Colégio Estadual Marechal Castelo Brar)co-E,FMN. , S 2% demorou mais tempo’

i él;-on)heF((‘,)il rﬁ;)'!lltczoa}do um teste de raciocinio ldgico para verificar o nivel % 0% sara concluir 0 0go

, S 15% AX| : '

2° ) Em seguida foram divididos em dois grupos. O 1° grupo jogou T Emﬁl)g:go 2550mirrr]1.|)n. f;

Sudoku em uma folha impressa e 0 2° jogou em um tabuleiro, feito de o capaz de ’criar

madeira ou EVA. Ambos os grupos jogaram 4 vezes, sendo 0o B estratégias, no entanto,

cronometrado o tempo. . G - b " ¥ se dispersou durante o
3" ) Posteriormente, foi aplicado um novo teste para verificar se - Nota 090
houve a melhora do rendimento e se a forma que o jogo foi aplicado ronte: Propria 595

(papel ou tabuleiro) influenciou nessa aprendizagem. O grupo 2, que jogou no tabuleiro, concluiu o jogo mais rapido

(maximo: 35 min. e minimo: 15 min.), também criou estratégias,

RESULTADOS desenvolvendo o gosto pelo desafio, se sentiu mais motivado e o jogo

teve uma melhor aceitacao. Os grupos, também diferiram em relacao

Grupo 1: Sudoku no papel aos testes finais: no 1° grupo, 55% dos alunos tiveram notas de 60 a

Observa-se gque os alunos tiveram uma melhora no desempenho 80 (nenhum aluno tirou 100). Ja no 2° grupo, 60% dos alunos tiraram

(grafico 2) apos jogarem Sudoku 4 vezes em relacdo a primeira notas entre 60 a 100.

avaliacao (grafico 1).
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