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RESUMO

Este trabalho tem como temética a descricdo das caracteristicas e a
demonstracdo de alguns métodos para a construcdo dos quadrados magicos.
Segundo uma lenda chinesa o quadrado magico surgiu no casco de uma tartaruga
que apareceu no rio Lo, afluente do Rio Amarelo no centro da China. Conforme o
misticismo oriental os quadrados méagicos que se compdem dos numeros de 1 a 9,
formam todo o conhecimento e cada nimero é uma etapa de um caminho espiral
que atravessa nove casas em cada volta. Os quadrados méagicos sdo uma tabela
qguadrada de ordem n, a soma dos nimeros das linhas, das colunas e das diagonais
sdo iguais , porém o menor quadrado magico possivel € o de ordem 3. Inicialmente
mostramos a constru¢do de um quadrado magico de ordem 3. Em seguida, vamos
apresentamos 0s quadrados méagicos de ordem superior . Tratamos também em
nosso trabalho do Sudoku um quebra-cabeca que n&o utiliza das mesmas
propriedades dos quadrados mégicos, mas é baseado na colocagdo logica dos
ndameros de 1 a 9 em cada uma das células vazias numa matriz de 9x9, constituida
por 3x3 submatrizes.

Palavra-chave: Quadrados Magicos, Matematica, Aritmética.

ABSTRACT

This work has the theme to describe the characteristics and demonstration of
some methods for the construction of magic squares. According to Chinese legend a
square magic appeared in the hull of a turtle that appeared in the Lo River, tributary
of the Yellow River in the center of China. Eastern mysticism as the magic squares
that are composed of numbers 1 the 9, form the basis and each issue is a step in a
spiral path that crosses nine houses at every turn. The magic square is a square
table in order, the sum of the numbers of lines, of columns and diagonals are equal,
but the lowest possible is the magic square of order 3. Initially show the construction
of a magic square of order 3. Then we will present the magic squares of higher
order. We deal also in our work of a Sudoku Puzzle that does not use the same
properties of magic squares, but is based on the logic of putting numbers 1 through 9
in each of the empty cells in a matrix of 9x9, 3x3 consists of sub-matrices.

Keyword: Magical Square, Arithmetic, Mathematics



1. INTRODUCAO

O assunto mais importante tratado nos processos booleanos é a matematica
intrinseca na Teoria dos jogos, pois captura as propriedades essenciais de ambas

as operacdes e da logica do jogo.

Nos jogos matematicos 0os assuntos mais abordados sao os seguintes. A
Introducdo ao Sistema Binario de numeracdo e a construcdo dos Quadrados
Magicos utilizados pelos homens como formas de pensamento aleatorio, heuristico e

até algoritmico.

Fig.1: Um quadrado magico em A melancolia, de Albrecht Durer, 1514.

Segundo a histéria da Matematica, os Quadrados Magicos foram descobertos
(ou inventados) pelos chineses ha mais de 3.000 anos antes de Cristo. O quadrado
magico de nove casas surgiu no centro da China, a dois mil anos atras, as margens
de um rio, inscrito no o0sso peitoral de uma tartaruga, que é o simbolo da
longevidade, e foi interpretado como revelagéo da geometria secreta do universo
que estd por tras de todas as coisas. Compde-se dos numeros de 1 a 9, que,
segundo o misticismo oriental, formam todo o conhecimento, e cada nimero € uma
etapa de um caminho em espiral que atravessa nove casas em cada volta. Seus
conceitos fundamentais s@o o ciclo e a alternancia. As casas tém caracteristicas
proprias. Percorrer uma casa € receber suas influéncias durante o ano, o més, a era.
Nascer naquela casa é impregnar-se daquelas influéncias para sempre. O nimero 1,
que é agua, o principio de tudo, o escuro e o inconsciente, fica abaixo. O algarismo
9, que é o fogo, o fim e a transformacao, fica em cima, 3 e 4 representam madeira, a
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criacdo, o surgimento e o crescimento; 6 e 7 sdo metal, outono, sintese, maturidade
e recolhimento. 2, 8 e 5 sdo casas de transi¢cdo, onde se relnem as energias para
mudar de direcdo. Esses numeros representam também todas as coisas que
existem no universo. O Quadrado Magico tem semelhancas profundas com o “I
Ching” e em alguns lugares € chamado de “Astrologia das Nove Estrelas”, porque

reflete a posicdo de Vega, Polaris e as sete estrelas da Ursa Maior no céu.

Mas em que consistem os Quadrados Magicos?

Os chamados Quadrados Ma4gicos consistem em uma matriz numérica
guadrada em que as somas das linhas, das colunas e das duas diagonais principais
sdo sempre as mesmas, onde a ordem do quadrado méagico é a ordem da matriz

quadrada.

Por exemplo, o Quadrado Méagico 3 x 3, é formado pelos nove digitos: 1, 2, 3,

4,5, 6, 7, 8, 9 dispostos em trés linhas e trés colunas.

Na idade média, os digitos ao serem colocados aleatoriamente na matriz,
levavam mais ou menos 40 dias de trabalho ininterrupto para a concluséo da tarefa.
Com o advento dos computadores, esse tempo foi reduzido a minutos e até

segundos, por matematicos profissionais e amadores apaixonados pelo tema.

De qualquer forma parece natural que os primeiros interessados em resolver
este problema tenham procurado solugdes menos demoradas, como ocorre em todo

0 processo cientifico.

Para se ter uma idéia da complexidade desta brincadeira, em um
procedimento aleatorio o calculo das possibilidades nos fornece o seguinte valor: 9!
(fatorial de nove), isto €, 9x8x7x6x5x4x3x2x1 possibilidades de colocagédo dos

digitos na matriz.
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Diante desta dificuldade os mateméticos da antiglidade imaginaram outros
caminhos para a solugéo do problema.

No transcorrer de nosso trabalho, estudaremos os quadrados magicos de
ordem 3 e veremos que eles sdo os que possuem demonstracdo e caracteristicas
mais simples, onde se seguirmos os passos dados chegaremos ao quadrado mégico

esperado.

Em seguida, trabalharemos com os quadrados magicos de ordem superior,
inicialmente os de ordem 5 e posteriormente o0s de ordem maior que 5,
apresentaremos os métodos de Abul Wafa Albuzjami, o método de Alib Ahmad Al-

Antaki, 0 método de Haytham e varios outros métodos.

Por fim, descreveremos um quebra-cabe¢a chamado Sudoku, que néo utiliza
das propriedades dos quadrados magicos, mas é um jogo que apesar de usar
ndameros ndo exige do jogador que realize qualquer operacdo matemética, mas a
colocacdo ldgica dos numeros de 1 a 9, em cada uma das células vazias numa
matriz de 9x9, com submatrizes de 3x3, com algumas pistas iniciais, um jogo que

exige do jogador paciéncia , perseveranca e que goste de desafios l6gicos.

Uma das solugbes consiste em construir algoritmos para a obtengdo da

configuracdo. E é justamente isso que trata o escopo deste trabalho monogréfico.

12



2. QUADRADOS MAGICOS

Na construcdo dos quadrados magicos posiciona-se numa tabela quadrada
ndmeros naturais diferentes, de forma que as somas em cada linha, cada coluna e
cada uma das diagonais principais sejam iguais. Preenche-se tais quadrados em
geral, com a sequéncia dos primeiros nimeros naturais. Num quadrado de n casas
laterais, inscrevem-se os n’ primeiros nimeros naturais. Sendo a soma desses

ndmeros igual a:

[nz(n2 +1)]

2

1+42+3+--4+n*=

a solucdo a ser encontrada em cada fileira , ou seja , a soma mégica é

[nz(n2+l)]

2

O menor quadrado magico possivel é o de ordem 3. Assim, podemos
construir um quadrado magico para qualquer valor de n, n>2. O quadrado de
ordem 3 possui apenas uma forma, se n&o considerarmos as rotacbes e as
inversdes. O quadrado de ordem 4 oferece 880 possibilidades e esse ndmero cresce

rapidamente na medida em que n cresce.

Para construirmos um quadrado magico de ordem 3, basta seguirmos o0s

seguintes passos:

1- Comece colocando o numero 1 no centro da primeira linha.

A partir dai, os numeros deverao ser colocados em ordem crescente.

13



Partindo do ultimo ndmero colocado, ande sempre para uma casa (um
quadradinho) de cada vez para cima e para direita. Executando esse movimento, se

vocé chegar a uma casa vazia, escreva o proximo numero ali.

2- Partindo do numero 1, execute o0 movimento do jogo.

O movimento leva vocé para uma casa fora do quadrado. Observe que esta
casa € um prolongamento de uma das colunas do quadrado. Nesse caso, desca até

a Ultima casa vazia dessa coluna e escreva o numero 2.

3- Partindo do numero 2, execute o movimento do jogo. Vocé vai cair outra

vez fora do quadrado.

Observe que a casa imaginaria € um prolongamento de uma das linhas do
quadrado. Sem sair da linha, recue a casa vazia que fica & esquerda. Escreva ali o

numero 3.

14



4- Reiniciando o movimento do jogo a partir do nimero 3 vocé encontrara

uma casa ocupada.

Sempre que vocé chegar a uma casa ocupada, recue até a coluna de onde
vocé acabou de partir e escreva o numero na casa que fica logo abaixo do ndmero

de partida. Nesse caso, escreva o nimero 4 embaixo do namero 3.

5- Partindo do nimero 4 e executando o movimento do jogo, vocé conseguira

colocar os dois nimeros seguintes sem dificuldade.

1‘ ....... 6

6- Executando o movimento do jogo a partir do namero 6, vocé vai cair

totalmente fora do quadrado. Observe:

15



Nesse caso, a casa imaginaria ndo faz parte de nenhuma linha ou coluna do
quadrado. Pare na coluna de onde vocé acabou de partir e escreva o namero 7

embaixo do numero 6.

1 6
3 |5 7
4 2

7- Executando, o movimento do jogo a partir do nUmero 7 vocé vai cair mais

uma vez numa casa fora do quadrado.

3 |5 |7
4 2

Observe que esta casa imaginaria € um prolongamento da primeira linha do
quadrado. Ja vimos como proceder nesse caso. Procure nessa linha a casa que

estiver vazia que ficar a esquerda. Escreva ali o numero 8.

8 |1 6
3 |5 7
4 2

8- Para colocar o nimero 9, s6 resta uma casa. Mesmo, assim, valem as

16



regras estabelecidas. O movimento do jogo leva vocé para fora do quadrado.

8 1 6
3 |5 7
4 2

Como a cela imaginaria pertence a segunda coluna do quadrado, desca até a

ultima casa vazia dessa coluna e escreva o nimero 9.

8 |1 6
3 |5 7
4 19 2

(Esté pronto o quadrado magico!)

17



3. QUADRADOS MAGICOS DE ORDEM SUPERIOR

3.1 METODO DE ABUL WAFA

A origem dessa ciéncia tornou-se conhecida por meio de dois textos do
século X. d.C Em particular, para ordem 5, sdo destacados os trabalhos de Abul
Wafa Al-Buzjami (940-998), famoso por seus trabalhos em astronomia e
trigonometria. O outro é o de Alib Ahmad Al-Antaki (morto em 987). O tratado do
primeiro nos permite seguir as tentativas antigas de chegar a métodos gerais, 0
segundo ignora os métodos de construgdo simples, principalmente aqueles
originados de transformacgdes do quadrado natural, ou seja, do quadrado de mesma

ordem que o quadrado a ser construido, que contenha os nimeros consecutivos.

Abul Wafa Al-Buzjami deixou dois exemplos individuais para o quadrado de

ordem 5.

3.1.1 Primeiro Método

11 | 12 | 13 | 14 | 15

16 17 | 18 | 19 | 20

21 | 22 | 23 |24 | 25

Mantemos os numeros das diagonais do quadrado natural em seu lugar,
trocamos os ndimeros do quadrado interior de ordem 3 com os da casa distante de

duas casa na diagonal.
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18 | 7 9 | 10
11 13 15
16 | 17 6719 | 8

21 | 14723 | 24 | 25

Trocamos finalmente os numeros das extremidades que ainda ndo foram

trocados com aqueles da fileira oposta, conservando sua ordem de sucessao.

1 | 23 24 12 5
18| 7\ 20 ;(g//ﬁ
10474 \13 \iz/ 16

v
15‘/17/)%/1 8

21| 14 | 2\| 3] 25

3.1.2 Segundo Método

11 12 | 13 | 14 15

16 | 17 | 18 | 19 20

211 22 | 23 |24 | 25

Sem mudar as posi¢des dos elementos, nos numeros das diagonais

invertemos os pares de numeros aproximando a diagonal descendente.

19



11478 4 5
18| 7 20-4$ 10
1\{ 24 | 13 2y T§
16 \l&~6 19| 8"

21| 22 | 2312 | 25

Depois, como antes, trocamos 0s ndimeros restantes das bordas como os das

laterais opostas.

11422 23 5
18| 7 |/20 /9 b11
16724/ 13/ 2 |35

1&/7%7 19| 8

21 Y3 | /4 | 24 | 25

3.2 Método de Haytham
Este método proposto por Ibn Al-Haytham (cerca de 965-1041) esta
fundamentado nos relatos de um autor desconhecido do século XIl. As propriedades

dos quadrados magicos vao nos ajudar a completar o quadrado em questao.

Sendo assim citaremos as propriedades dos quadrados magicos :

1 Nao é possivel construir um quadrado magico de ordem 2.

2 E possivel adicionar ou multiplicar todos os nimeros de um quadrado
magico pela mesma quantidade perdendo propriedades fundamentais

como sejam a consecutividade numérica ou o inicio em 1.

20



3 E possivel trocar quaisquer duas ou mais linhas (ou colunas) de um

quadrado magico, obtendo um novo quadrado.

4 Pode rodar-se um quadrado magico quer no sentido horario quer anti-

horario para obter um novo quadrado magico.

5 Pode refletir-se um quadrado magico segundo a mediana horizontal ou

vertical ou uma das diagonais principais para obter um novo quadrado

magico.
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Os numeros da linha e da coluna medianas de um quadrado natural tornam-

se os das duas diagonais do quadrado a ser construido.

11 3

13

18 14

23 15

Sobram linhas e colunas para preencher. Ora, para cada uma, exceto para a

linha e a coluna medianas, duas casas ja estdo ocupadas.

11 124 | 7 |20 3
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11 124 | 7 |20 3
12 8
13
18 14
23 15

A diagonal que contém os nimeros 3 e 11 deve conter elementos da diagonal

guebrada correspondente do quadrado natural.

12/3/45

6 J/ 8 | 9 10

}% 12 | 13 | 14 | 15
16 | 17 | 18 | 19 }e/
21| 22 | 23 .;4/ 25

Assim, com a coluna que contém 8 e 14 serd feita de elementos da diagonal

1\2\345

6 7 N8 | 9 |10

11 | 12 13&{15
16 | 17 | 18 19\@‘

22 | 23 | 24 | 25

correspondente.

11 124 | 7 |20 3
12 8
13 |21
18 14
23 2 |15
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A linha que contém os numeros 14 e 18 deve conter elementos da diagonal

quebrada correspondente.

A 21345

6 | 7 8 9 }9
11 | 12 | 13 y/ 15
16 | 17 /18/ 19 | 20

21 | 2 23 | 24 | 25

11 124 | 7 |20 3

12 8

13 |21

18 1 |14 |22

23 2 |15

A coluna que contém os numeros 11 e 23 sera feita de elementos da diagonal

correspondente.

1] 2] 345
6 7 | 8| 9|18

\]{ 12 | 13 | 14 | 15

16\7\ 18 | 19 | 20
21| 22 \ng 24 | 25

17 13 |21

10 |18 1 |14 |22

23 2 |15
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A linha que contém os numeros 12 e 8 sera feita de elementos da diagonal

correspondente.

11 12 | 13 | 14 | 15

16 | 17 | 18 | 19 20

21 1 22 | 23 |24 | 25

11 124 | 7 |20 3

17 13 |21

10 |18 1 |14 |22

23 2 |15

A coluna que contém os numeros 12 e 18 sera feita de elementos da diagonal

correspondente.

11 2 13|14 | 15

16 17\§19 20
21 | 22 23\%‘25
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11 24 | 7 (20| 3

17 5 13 |21

10 18 1 14 |22

23 6 2 |15

A linha que contém os nameros 23 e 15 deve conter elementos da diagonal

quebrada correspondente.

11 12 | 13 14/17

16 | 17 18}9/20
21| 22 | 23| 24 25

11 |24 | 7 |20 3

17 |5 13 |21

10 |18 1 14 22

23 |6 19 |2 15

A linha que contém o numero 13 serd feita dos elementos da diagonal

correspondente.

25



6 7 8 9 10

21 | 22 | 23 | 24 |25

11 124 | 7 |20 3

17 | 5 13 |21 9

10 | 18 | 1 | 14| 22

23| 6 |19 2 |15

Portanto, o quadrado méagico é:

11 | 24 | 7 |20 3

4 |12 | 25| 8 | 16

17| 5 13|21 9

10 | 18 | 1 |14 | 22

23| 6 |19 2 | 15

3.3 Método de um Autor Desconhecido do Século XlI

Primeiramente, inscreve-se no quadrado de ordem escolhido, (no nosso caso de

ordem 5), um quadrado obliquo e menor, de mesma ordem escolhida.
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Ao colocar numeros naturais no quadrado externo, algumas casas do
quadrado obliquo estardo preenchidas, enquanto outras, as dos cruzamentos, ficam

vazias.

1] 2 4|5

K
/Ig/i?\@/m\%
1\6\@/18\ 20
21 22\@/24 25

Deslocando os grupos de trés nimeros que ocupam cada um dos cantos do
quadrado natural em direcdo ao lado oposto do quadrado obliquo.,ou seja,girando
para a direita e retirando o quadrado obliquo com os nimeros que estdo contidos em

seu interior, do quadrado de ordem 5, teremos:

11 7 3
12 8

17 13 9
18 14

23 19 15

Agora falta preencher as casas vazias, para isso basta seguirmos os passos:

27



1 §<\> 4 |5

ROSON
X KK
RO e
21 | 22 <>/24 25

O numero 6 e 2 vai substituir a terceira casa com cruzamento do quadrado

obliquo.

11 7 3
12 8

17 13 9
18 14

23 |6 19 |2 15

Analogamente, para os numeros 4 e 10, 24 e 20 e 16 e 22 seguiremos 0s

mesmos passos. Assim, teremos:

11 |24 |7 20 |3

4 |12 8 16
17 13 9
10 | 18 14 | 22

23 |6 19 |2 15

Ainda faltam quatro casas a serem preenchidas. Basta pegarmos os pontos
que estdo no canto do quadrado natural e colocarmos na segunda casa com

cruzamento em dire¢géo ao lado oposto do quadrado obliquo
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Portanto, teremos:

11 | 24 | 7 |20 3

4 |12 | 25| 8 | 16

17| 5 13|21 9

10 | 18 | 1 |14 | 22

23| 6 |19 2 | 15

3.4 Método Geral — Ordem Superior
Este método € elaborado sem quadrado natural seguindo um método geral.
Partimos de uma casa vizinha a casa central; inscrevemos 1 nesta casa, e
seguimos as diagonais quebradas, ou seja, como se as extremidades opostas do

guadrado estivessem unidas. Quando encontramos com uma casa preenchida,

deslocamos duas fileiras para baixo e recomegamos a completar.
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3.5 Quadrados de Ordem Par
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Ibon Al-Haytham menciona que os quadrados naturais com ordem par tém
duas propriedades, analogas aos precedentes, apesar disso ja ser conhecido antes.
A soma da metade dos elementos de uma linha, unida a soma da metade dos
elementos nao alinhados com os precedentes, pertencendo a fileira colocada
simetricamente em relagao a fileira mediana, € igual a soma magica. Alids, a soma
em cada diagonal (principal ou quebrada) é igual & soma maégica. Essas

propriedades permitiram estabelecer os primeiros quadrados de ordem par.

3.5.1.Quadrado Méagico Obtido a Partir da Troca de Diagonal

Permite construir quadrados de ordem n =4k, k>0.

Fazendo k=1, teremos um quadrado que sera uma matriz 4x4, portanto vale a

propriedade de quadrado magico.

Trabalharemos agora fazendo k = 2, assim temos:

30



(Representa o primeiro quadrante)

No primeiro quadrante, colocamos pontos de forma que se tenha exatamente
k por fileira horizontal e vertical. Aproximamos em seguida esse quadrante de seus
vizinhos, girando-o em torno das laterais, e transferimos os pontos para as casas
encobertas. Completamos o quadrado enumerando as casas a partir de um angulo e
incluindo o ndmero obtido apenas nas casas com pontos. Chegando ao angulo
oposto, partimos novamente, enumerando de novo as casas e incluimos desta vez,

0 numero obtido nas casas vazias. O quadrado obtido é magico.
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64 | 63| 3 | 4 | 5 6 58 |57

56 | 10 | 11 | 53 | 52 | 14 15 | 49

17 | 18 | 46 | 45 | 44 | 43 23 | 24

25139 3828|293 34|32

333130 36|37 27 26|40

41 | 42 | 22 |21 | 20 | 19 47 48

16 | 50 | 51 |13 |12 | 54 55| 9

(Este é o quadrado magico obtido.)

3.5.2.Quadrado Méagico Obtido a Partir de Outro Modelo Inicial

(Primeiro quadrante)
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O método usado para a constru¢cdo do quadrado nesta secdo é analogo ao
usado na segao anterior, ou seja , no primeiro quadrante, colocamos pontos de
forma que se tenha exatamente k por fileira horizontal e vertical. Aproximamos em
seguida esse quadrante de seus vizinhos, girando-o em torno das laterais, e
transferimos 0s pontos para as casas encobertas. Completamos o quadrado
enumerando as casas a partir de um angulo e incluindo o nimero obtido apenas nas
casas com pontos. Chegando ao angulo oposto, partimos novamente, enumerando
de novo as casas e incluimos desta vez, o numero obtido nas casas vazias. O

quadrado obtido é mégico.

A

56 J e 53 | 52 o o 49

48 | o o 45| 44 | o o 41

24 o o 21 | 20 o o 17

16 . e 13 | 12 o o 9
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v

10 | 11 14 | 15

18 | 19 22 | 23

25 28 | 29 32

33 36 | 37 40

42 | 43 46 | 47

50 | 51 54 | 55

57 60 | 61 64

56 | 10 | 11 |53 | 52 | 14 | 15 | 49

48 | 18 | 19 | 45 | 44 | 22 | 23 | 41

25139 /38|28 |29 |35 |34 | 32

33 |31 30|36 | 37 | 27 | 26 | 40

24 | 42 | 43 | 21 | 20 | 46 | 47 | 17

16 | 50 | 51 |13 | 12 | 54 |55 | 9

57| 7 6 |[60,61] 3 | 2 |64

(Quadrado magico obtido)

3.6 Método de Al-Kharagi

Para compor um quadrado magico de ordem n=4k+2. Tomando k=1,

teremos n=6.

Tomamos o primeiro quadrante, de ordem 2k +1 e colocamos em sua fileira

k =1 um ponto preto, um ponto vermelho e um ponto azul, estes dois sendo inscritos

35



fora da diagonal.

Completamos a reparticdo no primeiro quadrante de forma a que as diagonais
quebradas tenham o mesmo tipo de pontos e aproximamos em parte esse
quadrante dos outros, transferindo os pontos para todos os lados e os pontos azuis

unicamente no quadrante vizinho inferior.

 — «—
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
[ ] [ ] [ ] [ ] [ ]
[ ] [ ] [ ]
[ ] [ ] [ ]
[ ] [ ] [ ]
 —

Ent&o, contamos as casas. Partimos do angulo do primeiro quadrante para as
casas dotadas de um ponto preto, seguindo a flecha preta; do outro angulo superior
para os pontos azuis no sentido da flecha azul; do angulo inferior oposto para os
pontos vermelhos e seguindo a vermelha; e do &ngulo oposto ao primeiro para as
casas vazias e seguindo a flecha verde. A cada vez, s6 inscrevemos o numero

correspondente na casa quando ela é da cor conforme a regra seguida.
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26 . 29

25| 8 |10 |27 | 11 | 30

18 20 | 15 | 16 | 23 | 19

24 1 17 | 21 | 22 | 14 | 13

12 1 26 | 28| 9 | 29| 7

3113 4| 3 2 |36

3.6.1. Comegando em um Quadrado Natural

Os numeros sao colocados na ordem, a soma das diagonais principais (em
vermelho), da linha e da coluna mediano (em verde) e das diagonais quebradas (em
azul e violeta) € igual a soma magica, neste caso, igual a 175, para ordem

considerada 7.

2| 3% //;y’/;ri

10 | 11 >&§i 14

16 X9 | 20 \2;\
2324 giég 26 27128
32 \33\ 34 | 35

BV

39 | 40 \hi\ 42
\AQ‘ 47 | 48 :§g;
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4. SUDOKU

Sudoku é um quebra—cabeca baseado na colocagéo logica dos ndmeros de
la 9 em cada uma das células vazias numa matrizes de 9 x 9, constituida por 3 x 3
submatrizes chamadas regides, e com algumas pistas iniciais, onde cada coluna,

linha e regido s6 pode ter um nimero de cada umdos 1 a 9.

Tudo indica que o divertido passatempo matemético foi projetado por Howard
Garns, um arquiteto aposentado, o qual foi publicado pela primeira vez em 1979,
inicialmente nos Estados Unidos. Posteriormente em 1984, foi levado para o Japdo,
onde se tornou uma verdadeira febre nacional. No Brasil, o sudoku é publicado pela

Coquetel (Ediouro) desde o inicio de 2005.

O nome Sudoku € a abreviagéo japonesa para a longa frase suiji wa dkushin
ni kagiru que significa “os digitos devem permanecer Gnicos”. E um jogo de
raciocinio e légica. A principal diferenca entre os niveis de dificuldade esta na

relevancia e na disposi¢do dos nimeros dados.

O Sudoku é um jogo que apesar de usar numeros ndo exige do jogador que
realize qualquer operacdo matematica. Para que vocé se saia bem no jogo, €

necessario que se tenha paciéncia, perseveranca e que goste de desafios logicos.

Segundo a psicologia, ao se jogar Sudoku algumas areas do cérebro entram

em acdao, entre elas destacam-se:

1) A regido do cortex pré—frontal é ativada. E onde fica a memoria de
trabalho, que nés da a capacidade de prestar atencdo, guardar

informacgdes, desenvolver estratégias e tomar decisdes.

2) Os nucleos de base exercitam a capacidade de achar formas diferentes de

resolver um problema.

3) O cortex parietal € ativado quando usamos o raciocinio mateméatico. No

Sudoku, mesmo sem fazer contas, vocé tem de realizar combinacdes
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|6gicas com ndmeros.

Dicas para se jogar o sudoku:

¢ Ao iniciar o jogo, focalize um numero, ou seja, verifique qual algarismo
aparece a maior quantidade de vezes e tente coloca-lo em todas as

linhas, colunas e quadrantes.

e Trabalhe com as linhas, colunas e quadrantes que precisam de
poucos numeros para ficarem completos, focando assim nos

guadrantes com muitos campos em branco.

e Faca a intersecdo entre linhas e colunas para saber quais numeros
ndo podem entrar nos espagos ainda nao preenchidos, reduzindo
assim as possibilidades de posicdo de um algarismo; mas sempre
observando se nao existem numeros repetidos dentro de um

quadrante.

e As vezes é necessario “chutar”, mas este palpite devera ser testado
em algumas casas e para ver como fica a situagdo dos outros
ndameros. N&o chute as cegas, pois pode correr o risco de travar o

jogo.

e Marque sempre aqueles campos que s6 podem ser preenchidos com
aquele algarismo, e marque esses nimeros para que ndo tenha que

checar todos os espagos preenchidos se o jogo travar.

e Trabalhe com mais de um numero; isso facilita o preenchimento das
lacunas. Em alguns casos, ficam trés numeros para trés espacgos, mas
com varias possibilidades, e olhando esses mesmos numeros em
outros quadrantes, acabamos eliminando uma (ou mais) dessas

opgoes.
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Apresentamos entéo, alguns exemplos do tdo famoso Sudoku:

Exemplo 1:

Exemplo 2:
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Exemplo 3:

Exemplo 4:
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Resolucdes dos exemplos acima citados:

Exemplol:

Exemplo 2:
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Exemplo 3:

Exemplo 4:
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CONCLUSOES

No nosso trabalho tentamos fazer uma breve apresentacdo dos muitos meios
de se chegar aos quadrados magicos, desde o método mais simples ao mais

complexo.

Vimos que na antiguidade, os chineses acreditavam que quem possuisse um

quadrado mégico teria sorte e felicidade para a toda vida.

Mostramos que a matematica ndo é feita somente de teoremas e férmulas,
ela pode ser construida de forma que o ser humano possa estudar brincar ao
mesmo tempo, ativando as varias partes do cérebro, assim desenvolvendo a

atencgdo, o raciocinio para que possamos fazer combinag¢des logicas.

Citamos também sobre o Sudoku, um quebra-cabeca, que apesar de pouco
tempo de sua publicagdo ja vem conquistando fas de todas as idades e lugares do
mundo. Este é um passatempo que exige paciéncia, perseveranca e concentracao e
que apesar de ser um jogo matematico ndo se usa as opera¢gdes matematicas, se

diferenciando dos quadrados magicos por ndo possuir regras para a sua resolucao.

Assim, se encerra nosso trabalho monogréafico, que foi feito com muito carinho

e dedicagdo.
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