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O JOGO DE SUDOKU NO CICLO DE ALFABETIZAGAO: UMA EXPERIENCIA COM A
TURMA DE 2° DO ENSINO FUNDAMENTAL
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INTRODUCAO

Este relato de experiéncia descreve a implementagdo do jogo de Sudoku como uma
ferramenta educacional no ciclo de alfabetizagdo, especificamente com uma turma de 2°

ano do ensino fundamental. O objetivo desta experiéncia foi investigar como a inclusdo do
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Sudoku poderia contribuir para o desenvolvimento cognitivo ¢ motivacional dos alunos
nesse estagio de aprendizagem. A justificativa para essa experiéncia reside na busca por
estratégias pedagdgicas inovadoras que tornem o processo de alfabetizacdo mais

envolvente e eficaz.

CAMINHO METODOLOGICO

A experiéncia foi conduzida em uma escola de ensino fundamental com uma turma
de 2° ano composta por 20 alunos. O periodo de implementacdo do Sudoku nas atividades

curriculares foi de quatro semanas. O método adotado envolveu as seguintes etapas:

Introducio ao Sudoku: Os alunos foram introduzidos ao conceito do Sudoku e as

regras basicas do jogo por meio de uma aula expositiva, que incluiu exemplos praticos.

Atividades Ludicas: Foram fornecidos quebra-cabegas de Sudoku de niveis iniciais
e adaptados a faixa etdria da turma. Os alunos foram encorajados a resolver esses

quebra-cabegas de forma individual e em grupos pequenos.

Integracao ao Curriculo: O Sudoku foi integrado as disciplinas de matematica e
resolucao de problemas. Os alunos foram desafiados a usar habilidades matematicas, como

identificacdo de ntimeros e logica, na resolug¢do dos quebra-cabecas.

Acompanhamento e Feedback: A professora acompanhou o progresso dos alunos,

fornecendo feedback constante e orientagdes adicionais quando necessario.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Engajamento e Motivacido: Durante o periodo de implementacdo do Sudoku,
observou-se um aumento significativo no engajamento dos alunos. Eles demonstraram
entusiasmo em resolver os quebra-cabecas e frequentemente solicitavam mais desafios.

Esse aumento na motiva¢ao foi fundamental para o processo de aprendizagem.

Desenvolvimento de Habilidades Cognitivas: A experiéncia demonstrou que o

Sudoku contribuiu para o desenvolvimento das habilidades cognitivas dos alunos. Eles
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aprimoraram suas habilidades de pensamento logico, resolugdo de problemas e
concentracdo. Além disso, o jogo promoveu o desenvolvimento da capacidade de

raciocinio critico.

Melhoria na Socializa¢ao: A inclusao do Sudoku em atividades de grupo incentivou
a socializag@o entre os alunos. Eles trabalharam em equipe na resolucdo de quebra-cabegas

mais desafiadores, o que melhorou as habilidades de comunicagdo e cooperagao.

CONCLUSAO

A experiéncia de implementar o jogo de Sudoku como uma ferramenta educacional
no ciclo de alfabetizacdo com uma turma de 2° ano do ensino fundamental foi positiva e
promissora. Os resultados indicam que o Sudoku ndo apenas aumentou o engajamento ¢ a
motivacao dos alunos, mas também contribuiu para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas essenciais. Além disso, o jogo promoveu a socializagdo e a cooperagdo entre os

alunos.

Esta experiéncia sugere que a inclusdo de jogos logicos como o Sudoku pode ser uma
estratégia eficaz para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem no ciclo de
alfabetizacdo. No entanto, ¢ importante continuar pesquisando e adaptando abordagens
pedagdgicas para atender as necessidades especificas de cada turma e garantir um ambiente

de aprendizado enriquecedor.
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