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Passatempos numeéricos - um modo
diferente de divertirmos com a Matematica

Helena Sousa Melo*

Por vezes estamos sozinhos e
aborrecidos sem saber como ocupar
o tempo. Para tal existem entreteni-
mentos que nos permite divertir sem
a necessidade de um competidor,
quer real, quer imaginario (compu-
tador). Alguns desses passatempos
utilizam palavras tais como a sopa
de letras, as palavras cruzadas, o
criptograma, outros empregam o ra-
ciocinio dedutivo como os enigmas,
as charadas, as adivinhas, outros re-
correm a parte grafica solicitando
um pouco de conhecimento geomé-
trico, € ha outros que usam numeros,
necessitando apenas de alguma paci-
éncia. Dedicaremos este espago aos
passatempos numéricos.

Um dos mais famosos passatem-
pos, que virou mania nos wltimos
tempos, ¢ o Sudoku, mas hé outros
como o Kakuro, o Hashi, o Hitori, o
Nurikabe, o Labirinto, o Mosaico, 0s
Quadrados Magicos, os Adivinhas
Numéricos, entre muitos. Vamos
fazer uma breve descri¢do dos seis
primeiros, normalmente conhecidos
como puzzles japoneses.

Iniciemos pelo mais popular, o
Sudoku. Ao contrario do que mui-
tos podem pensar, o Sudoku nio é
um passatempo antigo. A palavra
“sudoku”, ja com uma escrita mais
frequente, ¢ uma abreviatura da fra-
se japonesa “suuji wa dokushin ni
kagiru” que tem por significado “os
numeros sfo limitados ao unico”
— marca registrada pela empresa ja-
ponesa de quebra-cabegas, NIKOLI
Co., Ltda., desde 1984. No entanto,
o0 jogo foi criado pelo arquiteto ame-
ricano Howard Garns (1905 — 1989)
em 1979 com o nome de Number
Place. O Sudoku ficou conhecido in-
ternacionalmente a partir de finais de
2004. O suporte matematico que esta
na base deste puzzle é talvez o con-
ceito dos quadrados latinos estuda-
dos pelo matematico sui¢o Leonhard
Euler (1707 — 1783). Um quadrado
latino ¢ um quadrado com p linhas e
p colunas, composto pela disposi¢do
de p letras latinas, cada uma repetida
p vezes, de tal modo que cada letra
s6 apareca uma vez em cada linha e
em cada coluna.

O Sudoku consiste em comple-

tar, com os algarismos de
1 a 9, as casas vazias de
um quadrado 9 x 9, sub-

dividido em 9 quadrados
menores de 3 x 3, com al-
gumas quadriculas preen-
chidas, de modo que um
mesmo algarismo ndo se
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repita quer na horizontal,
quer na vertical, quer num
mesmo quadrado menor
do quadrado maior. Este
passatempo tem mais a
ver com a logica do que
propriamente com 0s cO-
nhecimentos matematicos.
Se utilizarmos quadrados 1
com quatro quadriculas,

devemos utilizar os alga- B

rismos de 1 a 4 e apenas

quatro quadrados. (£
o

Outro passatempo que
também poderia ser conhe-
cido pelo nome de “somas
cruzadas” é o Kakuro, uma
vez que ¢ jogado numa
grelha semelhante a das
palavras cruzadas. Este pu-
zzle consiste em colocar os
numeros de 1 a 9, sem repe-
ti-los, em cada casa vazia de modo
que a soma de todos os nlimeros seja
igual ao da indica¢do numérica im-
pressa, tal qual ocorre nas palavras
cruzadas diretas, em que as pistas
s3o dadas na propria grelha.

Alguns referem que o inicio do
Kakuro é semelhante ao do Sudoku,
por ter sido originalmente publicado
numa revista americana de quebra-
cabecas. O Kakuro permite expandir
a percecdo do nimero através da sua
decomposi¢do em parcelas distintas,
desenvolver a percegéio relacionada

by

com uma informagdo cruzada, bem-

como estimular os seus jogadores no
uso de grande parte dos seus recur-
S0S cognitivos.

No Hashi e no Hitori, ao contra-
rio dos dois puzzles anteriores, as
informagdes de carater numérico ja
estdo colocadas. Estes quebra-cabe-
¢cas, aparentemente faceis, tém o seu
grau de dificuldade aumentado pelo
modo como os niimeros sdo dispos-
tos.

O Hashi, ou Hashiwokakero, &
um puzzle de conexdo, uma vez que
a sua finalidade é ligar, através de
segmento de reta, chamados de pon-
tes, toda uma série de circulos com
nimeros de 1 a 8 no seu interior, de-
nominados de ilhas. No entanto, ha
regras que devem ser satisfeitas: (1)
as pontes s6 podem ser construidas
na horizontal, ou na vertical, e nunca
na diagonal; (2) as pontes ndo podem
cruzar-se € nem atravessar as ilhas;
(3) a quantidade de pontes que pode
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sair de uma ilha deve ser igual ao
numero que esta dentro da ilha e ndo
pode haver mais do que duas pontes
ligando duas ilhas. Por exemplo, se
uma ilha contém o nimero 1, entdo
$6 deve haver uma ponte construida,
se uma ilha contém o nimero 3 e
num outra ilha vizinha estd o nimero
4, s6 podera haver, no maximo, duas
pontes interligando-as. E um puzzle
que necessita de raciocinio l6gico e
muita concentragio.

Ja o Hitori, que significa “sozi-
nho”, é um puzzle de eliminagio de
algarismos. No Hitori é dada uma ta-
bela completa com os algarismos de
1 2 9 e o seu objetivo ¢, através da
coloragdo das quadriculas, eliminar
os numeros que aparecem duplicados
numa mesma linha ou numa mesma
coluna, de modo que cada fila, ho-
rizontal ou vertical, ndo possua al-
garismos repetidos. As quadriculas
coloridas n3o podem estar unidas
na horizontal ou vertical, apenas na
diagonal. No entanto, todas quadri-
culas ndo coloridas devem estar li-
gadas, horizontalmente, ou vertical-
mente, de modo a proporcionar um
caminho de ligag@o entre estas.

O Nurikabe ¢ um puzzle consti-
tuido por uma grelha retangular de
qualquer tamanho com uma dada
gama de numeros e algumas quadri-
culas vazias. O seu nome é um ter-
mo do folclore japonés que descre-
ve um muro invisivel que bloqueia
as estradas. Assim, o jogo consiste
em colorir quadriculas de modo que
todas as quadriculas coloridas este-
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jam conectadas, horizontalmente ou
verticalmente, formando ilhas com o
mesmo numero de quadriculas que o
nlimero que se encontra na quadricu-
la numerada. Como regra adicional,
ndo pode haver um bloco de 2 x 2
quadriculas coloridas.

Por fim o quebra-cabeg¢a denomi-
nado Labirinto, composto por pontos
e numeros, de 0 a 3, tem por objetivo
tragar uma linha continua e fechada
de segmentos, através da unido de
alguns pontos, sem que haja linhas
cruzadas ou ramificadas, em que o
namero de segmento obedece ao va-
lor de cada nimero. Assim, s6 deve
existir um segmento contornando o
nimero 1, dois segmentos em torno
do ntimero 2, trés segmentos con-
tornando o 3, e evidentemente, ne-
nhum segmento a volta do zero. Os
pontos admitem qualquer numero de
linhas. As linhas, por sua vez, s6 sdo
tragadas na horizontal, ou na verti-
cal, nunca na diagonal. Este puzzle
desenvolve a visdo geométrica.

Para aproveitar os momentos
de tempos livres deixamos aqui um
exemplo de cada um dos puzzles
apresentados para o seu divertimen-
to.
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