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RESUMO

O presente trabalho buscou “investigar a utilizacdo do jogo Rummikub com estudantes do 6° ano
do Ensino Fundamental para o desenvolvimento do raciocinio combinat6rio”. Tivemos por
objetivos: “verificar as potencialidades do jogo citado anteriormente para o desenvolvimento do
raciocinio combinatdrio e discutir o potencial pedagogico do jogo para as aulas de Matematica”. A
nossa questdo de investigacdo foi: “Que potencialidades o jogo Rummikub pode ter para o
desenvolvimento do raciocinio combinatério para estudantes do 6° ano?”. Apresentamos uma
reflexdo tedrica sobre 0 jogo e 0 processo de ensino e de aprendizagem de Matematica. Discutimos
a geracdo de situacdes-problema a partir da acdo do jogo, como também as vantagens que a insercdo
de jogos nas aulas de Matematica pode proporcionar para as estudantes e o0s estudantes.
Analisamos, por meio de uma revisao bibliografica e por pareceres criticos, o termo raciocinio
combinatério e o que vem sendo discutido sobre o conteddo de analise combinatdria nos Gltimos
anos. A pesquisa foi desenvolvida em uma abordagem qualitativa. Diante do momento pandémico,
aconteceu remotamente com quatro estudantes com o aplicativo do jogo Rummikub e tomou como
base, para a constituicdo e analise dos dados, os momentos do jogo descritos por Grando (2004):
1°) Familiarizagdo com o material do jogo; 2°) Reconhecimento das regras; 3°) O “jogo pelo jogo™:
jogar para garantir as regras; 4°) Intervencdo pedagdgica verbal; 5°) Registro do jogo; 6°)
Intervencdo escrita; 7°) Jogar com competéncia. Foi possivel observar que o trabalho com o jogo
Rummikub desenvolveu, através de cada um dos momentos do jogo, o raciocinio combinatério das
estudantes. Esse desenvolvimento aconteceu a partir das caracteristicas especificas de cada um
desses momentos. Podemos destacar: a observacéo de exemplos que poderiam se tornar futuras
jogadas, a compreensdo dos principais conceitos do jogo, a construcdo de manipulacbes e
estratégias diante das possibilidades apresentadas em cada uma das rodadas, a reflexdo sobre
jogadas equivocadas e a analise de situacdes problemas do jogo.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Jogo; Rummikub; Raciocinio Combinatorio; Ensino
Remoto; TIC.
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1. INTRODUCAO/JUSTIFICATIVA

Durante a minha infancia, meus pais e minha irma me apresentaram varios jogos. Por esse
motivo, desde cedo, tais jogos fizeram parte da minha vida e sempre estiveram como uma das
minhas preferéncias.

Quando eu estava cursando o terceiro ano do Ensino Médio, participei do evento: “2° UFLA
de Portas Abertas — Matematica” com o intuito de validar a minha decisdo de cursar Licenciatura
Plena em Matematica. As atividades apresentadas estavam acontecendo no Laboratorio de Ensino
de Matematica (LEM) e consistiam em mostrar 0os materiais e jogos que foram confeccionados,
adaptados e adquiridos (durante os anos) para comporem parte do acervo. Eu fiquei impressionada
e maravilhada com a diversidade de conteldos matematicos que poderiam ser trabalhados
utilizando todos aqueles jogos.

No primeiro semestre de 2017, entrei para o curso de Licenciatura Plena em Matematica e,
ao decorrer do tempo, participei de varios projetos: o Programa de Extensdo intitulado como
“Educacdo Especial na perspectiva da Educacdo Matematica Inclusiva” (Edumatin), como
voluntaria em 2017; o Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (Pibid) em 2018
e em 2019; o Programa Institucional de Bolsas para as Licenciaturas (PibLic) em 2018, o Ndcleo
de Estudos em Educacdo Matematica (Neemat) que iniciou em 2017, o Programa Institucional de
Bolsas de Iniciacdo Cientifica (Pibic) em 2019, 2020 e 2021 e o Projeto de Pesquisa de Iniciacdo
Cientifica Voluntaria (Pivic) em 2018 e em 2019. O objetivo envolvido nesse ultimo foi a
realizacdo de uma pesquisa bibliografica de teses e dissertacdes que abordavam jogos e Educacao
Matematica.

Durante a participacdo nos projetos citados acima, notei que, mesmo com objetivos
diversos, em algum momento acabei utilizando um ou mais jogos, em todos eles, para construir ou
explorar determinado conceito matematico com uma ou um estudante. Ou seja, utilizei o jogo como
um recurso didatico para o ensino de Matematica.

A partir das minhas experiéncias, decidi pesquisar sobre a utilizagdo do jogo Rummikub
com estudantes do 6° ano para o desenvolvimento do raciocinio combinatério.

No entanto, em marco de 2020, quando estdvamos viabilizando uma escola e nos

preparando para enviar toda a documentacao necessaria ao Comité de Etica, comegou a pandemia,



decorrente da transmissao do Covid-19. Esse cenario nos obrigou a pensar em novas possibilidades,
seguindo as orientacfes das medidas de seguranca da Organizacdo Mundial da Satde (OMS).

Sendo assim, com o intuito de continuar o nosso trabalho, mesmo com as escolas em
trabalho remoto, decidimos pesquisar as potencialidades do jogo Rummikub relacionadas ao
desenvolvimento do raciocinio combinatorio com quatro estudantes que estariam iniciando o 6°
ano do Ensino Fundamental, por meio de um trabalho virtual utilizando o aplicativo do jogo.

No segundo capitulo, apresentaremos o referencial tedrico e assim, entenderemos melhor
sobre a perspectiva escolhida para a realizacdo do trabalho.

No terceiro capitulo, falaremos sobre a metodologia adotada e, consequentemente, sobre o
jogo escolhido.

No quarto capitulo, descreveremos e analisaremos os resultados a partir de cada um dos
momentos do jogo propostos por Grando (2004).

No quinto capitulo, expressaremos as consideragdes finais de maneira a entender a

importancia deste trabalho para mim, enquanto futura professora de Matematica.



2. REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, apresentaremos o referencial tedrico sobre as duas tematicas fundamentais

do nosso trabalho: o raciocinio combinatorio e o jogo.

2.1 RACIOCINIO COMBINATORIO

De acordo com as leituras que realizamos, entendemos que o termo “raciocinio
combinatorio” pode ser definido de maneiras diferentes, mas a maioria toma como base a ideia de
ser o modo de pensar que, desenvolvido diante de uma situacdo problema, envolve a construcao de
estratégias que selecionam, enumeram, ordenam, classificam e/ou associam elementos para

analisar as possibilidades. Teixeira (2013) menciona que:

para 0s nossos propdsitos, podemos dizer que raciocinio combinatério é um
conjunto de acbes cognitivas, ndo inatas ao sujeito, que permitam a ele
encaminhar procedimentos de selecéo, particdo ou colocacéo, de objetos, pessoas,
nimeros ou letras, combinando-os adequadamente de modo que o resultado
dessas acOes tenha significado, obedeca a sistematizagfes e sua representagdo
possa ser feita utilizando diferentes linguagens — lingua materna (a primeira lingua
que se aprende, pode ser Libras ou de Sinais), verbal, matematica, grafica ou na
forma de tabelas — como meio de produzir, expressar e comunicar ideias,
interpretando diferentes intengfes e situacdes. (TEIXEIRA, 2013 apud TEZA,
2018, p. 21).

Pessoa e Borba (2010 citado por ROSTIROLA, 2018) entendem o Raciocinio
Combinatério como um tipo de pensamento que envolve contagem, mas que vai além da
enumeracdo de elementos de um conjunto. Elas dizem que no campo da Combinatéria, sdo 0s
grupos de possibilidades que sdo contados por meio do raciocinio multiplicativo, seja pelo uso de
férmula ou seja pelo desenvolvimento de uma estratégia.

Ambrozi (2017), Hodecker (2016), Melo (2018), Rostirola (2018), Santos (2015), Silva
(2019), Silva (2016) e Teza (2018) destacam a importancia de se trabalhar o Raciocinio
Combinatorio desde o inicio da escolariza¢do até chegar no processo de formalizacdo no Ensino
Médio. Enxergando essa construgdo como um processo de desenvolvimento do Raciocinio

Combinatorio.



Acreditamos ser de suma importancia que os conceitos basicos que fazem parte
da Combinatoria sejam explorados ja no Ensino Fundamental. Desta forma eles
servirdo de base para um estudo mais aprofundado deste conteddo no Ensino
Médio, o que pode facilitar o trabalho do professor que tera possibilidade de
explorar o uso e aplicacdo das férmulas que envolvem todos 0s conceitos
relacionados com base nos conhecimentos anteriores dos estudantes. Tudo isso
deve ser feito para facilitar o entendimento deste assunto pelo aluno, pois de
acordo com Borba (2010, p.3): “O desenvolvimento do raciocinio combinatorio
[...] é de extrema relevancia e deve ser alvo do ensino formal na Educacgdo
Basica”. (HODECKER, 2016, p.23).

Borba (2013 citado por ROSTIROLA, 2018) menciona que € preciso trabalhar, ao longo da
escolarizacdo, diferentes tipos de problemas, ja que o desenvolvimento do raciocinio combinatério
é um processo longo e que possui um aprofundamento continuo no qual as estratégias informais
vao, gradativamente, sendo transformadas em procedimento formais e generalizados.

Santos (2015), Teza (2018) e Rostirola (2018) apontam sobre a importancia do Raciocinio
Combinatorio para a articulacdo do pensamento probabilistico.

A maioria dos trabalhos discorre sobre 0 excesso de formulas que sdo apresentadas para se
trabalhar a Analise Combinatoria com as estudantes e os estudantes, tanto pelas professoras e pelos

professores como também pelos livros didaticos.

As orientagdes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997,
1998) e de Pires (2012), que dizem que o raciocinio combinatério ndo deve ser
desenvolvido como aplicacdo de formulas para resolver tarefas matematicas.
Esses documentos e essa pesquisadora argumentam que raciocinio combinatério
deve ser desenvolvido a partir de exploracdo de diversas situagcdes em que alunos
pensem, dialoguem e sejam provocados a usar procedimentos pessoais para contar
e enumerar, selecionar elementos, ordenar elementos, dentre outros. Porque é por
meio de procedimentos pessoais que 0s alunos apresentam suas estratégias e
solugdes nos processos de contagem, enumeracdo e selecdo. Assim, alunos podem
tornar-se capazes de esgotar todas as possibilidades relacionadas ao problema ou
tarefa e podem desenvolver raciocinio combinatério. (SILVA, 2019, p.23).

De acordo com Melo (2018), os livros costumam trazer exercicios muito repetitivos que

ndo ampliam o raciocinio da estudante e do estudante. Ele diz que:

Esses autores chegaram a mesma conclusdo no que concerne a ndo variacdo dos
tipos de problemas de contagem, que o uso de estratégias de resolugdo sdo
idénticas e repetitivas, h4& um predominio das férmulas na resolu¢do dos
problemas, mas que ndo sdo compreendidas de fato. O que eles conjecturam que



isso ndo propicia o desenvolvimento do raciocinio combinatério. (MELO, 2018,
p.29).

Hodecker (2016) analisa que ndo é interessante pensar em um trabalho com férmulas
prontas e apresentacdo de conceitos ja definidos, é preciso que a professora ou o professor leve a
estudante ou o estudante a compreender o processo.

Teza (2018) traz um apontamento sobre a falta de preparo das professoras e dos professores

para o contetido de Analise Combinatoria:

Porém, esse ndo é o Unico problema enfrentado no ensino. Além dos obstaculos
enfrentados com os professores que ndo dominam a combinatdria, ha o caso em
que eles se propdem a ensinar combinatéria porém, ndo diversificam as situa¢Ges
propostas aos estudantes. Deste modo, os futuros professores sdo constantemente
colocados frente a problemas muito parecidos e ndo desenvolvem o raciocinio
combinatorio pois ndo buscam diferentes solugdes a situacdo proposta. (TEZA,
2018, p.26).

Em relacdo a prética, Silva (2019) observa que estudantes do quinto ano utilizam estratégias
de resolucdo de problemas para situa¢des cotidianas, do tipo organizacao de grupos, que envolvem
0 raciocinio combinatorio. Sendo assim, ele compreende que o raciocinio combinatorio pode ser
trabalhado por meio de problemas que envolvam ideias mais simples, como 0s agrupamentos, para
atividades que possuem ideias mais complexas.

Hodecker (2016) mostra em seu trabalho que o raciocinio combinatorio pode ser um estudo
por meio de varias estratégias de representacao, tais como, desenhos, diagramas ou listagens. Sendo
assim, ela diz que a compreensédo e o desenvolvimento do raciocinio combinatério dependem da

forma como é explorado e trabalhado na sala de aula.

O raciocinio combinatoério vai além de apenas resolver problemas e precisa ser
desenvolvido através de situacGes combinatérias. Nesse sentido é importante
salientar a importancia da forma de representacdo dele que pode ser realizada
através de graficos, tabelas, diagramas ou simplesmente ser explicado
verbalmente ou através de sinais. E o raciocinio responsavel por diversos
procedimentos minuciosamente escolhidos, como a selegdo de determinados
objetos e além disso, a combinacéo entre esses objetos. (TEZA, 2018, p.21).

Além disso, segundo Souza (2010 citado por TEZA, 2018, p.21), “através do

desenvolvimento do raciocinio combinatorio, pode-se contribuir para que a Analise Combinatéria



seja um conteudo significativo para o aluno, para o professor e para o pesquisador, pois esse tipo
de raciocinio esté presente em muitas situagdes do cotidiano”.

Por fim, Ambrozi (2017), Teza (2018) e Rostirola (2018) fazem indicacdes sobre a
utilizacdo de materiais manipulaveis e jogos como uma forma que pode contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio combinatorio antes do ensino formal. Além disso, Teza (2018) traz
uma consideracdo que o contexto de jogos faz parte do Movimento Historico do Raciocinio
Combinatorio onde foram desenvolvidas diversas estratégias.

Buscando compreender ainda mais como o desenvolvimento do raciocinio combinatorio
vem sendo discutido para a sala de aula, pensamos nessa tematica a partir dos capitulos “Analise
Combinatoria e Probabilidade no Ensino Médio por meio da Leitura e da Escrita” e “Tecnologia,
Leitura e Escrita em Matematica: Possibilidades de Aprendizagem dos alunos do Ensino Médio
em Combinatdria e Probabilidade” dos autores Oliveira (2014) e Kleine (2014), respectivamente.
Como também por meio de uma andlise dos pareceres das leitoras criticas e dos leitores criticos
referentes a Base Nacional Comum Curricular.

Oliveira (2014) e Kleine (2014) mostraram, ao decorrer dos capitulos, solugdes praticas
para a falta de motivacdo e interesse das estudantes e dos estudantes para a aprendizagem
Matemaética, em especifico, o contetdo de anélise combinatoria e probabilidade.

Tais solucBes praticas basearam-se em dois aspectos principais: a aproximacao da

Matematica com o mundo real e a importancia da leitura e da escrita nas aulas de Matematica.

Ler um texto matematico ndo é sé decodificar a informacdo matematica nele
inserido, seja ela um simbolo, um texto, uma imagem ou uma informag&o gréfica.
Ler em Matematica €, antes de tudo, ler o significado da informagdo matematica
para possibilitar a leitura do mundo. E compreender o texto matematico dentro do
seu contexto. (KLEINE, 2014, p. 290).

O professor responsdvel por uma das pesquisas citadas promoveu a produgdo de um
portfolio com atividades relacionadas a leitura e a interpretacdo de textos, além de produgdes

textuais sobre os assuntos trabalhados. Entendemos que

as atividades de leitura e de escrita, por serem elementos facilitadores e
potencializadores da construgdo de conhecimento, proporcionam ao aluno maior
compreensdo da construgdo do conhecimento matematico. Por se constituirem
também em recursos de comunicagdo entre aluno e professor e de incentivo a



constante reflexdo por parte de ambos, incentivam a autonomia do aluno.
(OLIVEIRA, 2007 apud KLEINE, 2014, p. 291).

Antes de cada assunto ser abordado, as estudantes e os estudantes respondiam algumas
questdes dirigidas, tais como: “o que sugere a denominagdo analise combinatoria” ou “o que vocé
acha que sdo problemas de contagem”, que visavam obter sinaliza¢cbes de como deveriam ser
efetuadas as intervengdes do professor.

Observou-se que a maioria das estudantes e dos estudantes ndo tinha muita ideia da presenca
da Analise Combinatoria no seu cotidiano. Além disso, conheciam os termos utilizados no sentido
do discurso comum e ndo da linguagem matemaética.

Optou-se por trabalhar com a metodologia de resolucdo de problemas. Os exemplos
utilizados envolviam pecas de vestuario, organizacdo dos numeros e das letras para placas, prefixos
telefénicos, entre outros. As estudantes e os estudantes estavam em um processo de resolucéo e
também elaboracdo de novas situacgdes.

Os conceitos de arranjos, permutacdes e combinac6es foram desenvolvidos por meio de
noc¢oes intuitivas e ndo, formulas prontas.

Em relacdo a Base Nacional Comum Curricular, realizamos uma analise dos pareceres das
leitoras criticas e dos leitores criticos referentes a mesma, com direcionamento para o eixo tematico
Probabilidade e Estatistica.

Essa tematica aparece minimamente quando comparada as outras. Nacarato (2016)
identifica como avango o documento trazer de forma explicita “probabilidade” e “estatistica”, pois,
apesar de Combinatdria e Probabilidade estarem presentes no eixo Tratamento da Informacéo dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), as professoras e os professores ainda ndo sabem como
trabalhar esses conceitos. Além disso, ela nos mostra que o documento ndo assume uma certa
coeréncia de conteudos de acordo com um avanco gradativo entre 0s anos do Ensino Fundamental.

Augusto (2016) observou que acontece uma pequena incoeréncia quando comparamos 0s
anos do Ensino Médio e os conteudos respectivos, visto que, muitos dos exercicios de
probabilidade estdo concentrados no 1° ano, mas, esses precisam de pré-requisitos referente ao
estudo de Combinatoria que estdo contemplados nos 2° e 3° anos na area de Numeros e Operacdes.

Passos (2016) solicita na parte introdutéria do documento a identificacdo dos tipos de
raciocinio mencionados, como também, questiona e diferencia os termos pensamento e raciocinio.

Sendo, o segundo o mais adequado. Em relacdo ao eixo tematico Estatistica e Probabilidade no



Ensino Fundamental, ela concorda com Nacarato (2016) sobre o avanco do documento quando
comparado ao PCN. Além disso, ela analisa os objetivos especificos e, na maior parte, mostra uma
preocupacdo com exemplificacdes para professoras e professores.

Muniz (2016) menciona que:

A BNC, mais que se constituir em um rol de objetivos, que ndo podem ser vistos
de forma alguma como méaximo para 0s processos de aprendizagem matematica,
ao contrario, deveriam inspirar a construgcdo de curriculos pelas comunidades
educacionais, em suas diversidades locais e culturais, para o desenvolvimento do
pensamento matematico, alicercado nas mais diversas situacfes de significados
culturais, por meio do desenvolvimento de formas de pensar a partir da resolugado
de problemas que requerem, gradativamente e de forma significativa, a
estruturagdo do: Raciocinio estatistico; Raciocinio algébrico; Raciocinio
combinatorio; Raciocinio proporcional; Raciocinio espacial; Raciocinio
temporal; Raciocinio da contagem (calcular). (MUNIZ, 2016, p. 5).

E complementa dizendo:

Ha& auséncia de objetivo de aprendizagem que foque a construgdo da nogdo de
classificagdo, tdo importante para a génese dos processos estatisticos: saber
organizar dados em categorias, ou seja, classificar, deve ser trabalhado desde a
Educacdo Infantil. Sempre a humanidade criou classificagbes em fungédo de
diferentes objetivos. A préatica de classificagdo € um processo habitual do homem,
gue ndo s6 faz parte da rotina diaria, como também esta presente em varias
situacOes de aprendizagens das mais diversas areas. (MUNIZ, 2016, p. 7).

Além disso, ele questiona o porqué da combinat6ria ndo estar presente no eixo tematico
Estatistica mostrando que a preocupacao € com conceitos isolados.

Druck (2016) analisa a parte introdutoria do documento e faz 0 mesmo questionamento de
Passos (2016) referente aos tipos de raciocinio. Além disso, ela destaca a importancia de situacdes
e problemas contextualizados para o eixo Probabilidade e Estatistica, assim como relacionar esse
eixo com 0s demais eixos tematicos.

Gravina (2016) preferiu ndo fazer comentarios, justificando que ha& necessidade de
especialistas da &rea de Educacdo Estatistica. J& Carvalho (2016) destacou alguns objetivos
relacionados apenas a Probabilidade que ndo nos convem mencionar por conta do foco do nosso
trabalho.

De forma geral, observamos que o raciocinio combinatério, assim como mencionado por

alguns, ndo esta presente de fato no documento. O foco estd em conceitos isolados de Estatistica e



Probabilidade, mas o estudo de Combinatdria, como importante pré-requisito, ndo vem sendo
destacado. As habilidades do eixo teméatico Probabilidade e Estatistica para o Ensino Médio, na
ultima versdo do documento, também nédo apresentam o raciocinio combinatério como tematica a

ser explorada pelos e pelas estudantes.

2.2 0 JOGO COMO RECURSO DIDATICO

Ao longo de anos, “jogo” foi definido de diversas maneiras. Grando (2004), citando
Huizinga (1990), entendeu o jogo com trés caracteristicas principais e indispensaveis: o ludico, as

regras e a voluntariedade.

Para Huizinga (1990), o jogo faz parte da cultura e gera a propria cultura. Esse
mesmo autor caracteriza 0 jogo como uma atividade livre, ndo-séria, distante da
vida habitual, capaz de mobilizar o jogador de maneira intensa e total, atividade
desligada de qualquer interesse material, praticada em um determinado espaco e
tempo, segundo certas regras e determinada ordem. (GRANDO, 2004, p. 8).

Outra questdo é compreender o jogo dentro da sala de aula. Segundo Grando (2004), alguns
tedricos, como Leontiev (1991) e Kamii (1991), discutiram sobre a importancia do jogo para o
desenvolvimento da crianca, em aspectos cognitivo, afetivo, social e moral. Diante disso, podemos
pensar se a sala de aula poderia ser um ambiente propicio a reflexdo e analise do jogo por meio da
intervencdo pedagdgica do professor ou da professora responsavel pelas estudantes e pelos
estudantes.

Delimitando um pouco mais, podemos pensar sobre as possibilidades e contribuicGes do
jogo para o ensino da Matemética. Trabalhamos com o jogo pedagdgico, sendo “aquele que é
adotado intencionalmente pelo professor ou para desenvolver um conceito novo ou para aplicar um
conceito que 0 aluno ja domine” (MOURA apud GRANDO, 2004, p. 13).

Além disso, Grando (2004) explica que os fenbmenos matematicos dependem da nossa
imaginacdo para a definicdo de regularidades e conceitos. Por isso, € interessante considerarmos
0s processos pedagogicos e os recursos didaticos, pois, por meio deles, as estudantes e 0s estudantes
podem conseguir momentos de atividade criadora na qual desenvolvem a capacidade de pensar,
refletir, analisar, compreender conceitos, levantar hipéteses, testa-las e avalid-las (investigacao

matematica) com autonomia e cooperagdo. O jogo,
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apresenta-se como uma atividade capaz de gerar situacfes-problema
“provocadoras”, nos quais o aluno necessita coordenar diferentes pontos de vista,
estabelecer vérias relacGes, resolver conflitos e estabelecer uma ordem.
(GRANDO, 2004, p. 25).

O aspecto social e cooperativo esta presente durante todo o jogo. Nesse sentido, como
aponta Grando (2004), as jogadoras e os jogadores ajudam-se durante as jogadas, relembrando as

regras ou falando sobre as melhores estratégias.

Nesse processo de socializagdo no jogo, a crianga ouve o colega e discute,
identificando diferentes perspectivas e justificando-se. Ao se justificar, argumenta
e reflete sobre os seus prdprios procedimentos em um processo de abstracdo
reflexiva (Piaget, 1995). Portanto, situacfes que propiciem a crianca uma reflexao
e uma analise do seu proprio raciocinio, que esteja “fora” do objeto, nos niveis ja
representativos, necessitam ser valorizadas no processo de ensino-aprendizagem
da Matemaética e 0 jogo demonstra ser um instrumento importante na dinamizacéo
desse processo. (GRANDO, 2004, p. 26).

O jogo, segundo Grando (2004), possibilita o desenvolvimento de estratégias diversas para
a resolucdo de problemas. Isso acontece pela exploragdo do conceito por meio da estrutura
matematica presente no jogo, que € experimentada pela jogadora ou pelo jogador ao longo das suas
jogadas, nas quais elabora e testa suas estratégias com o objetivo de vencer o jogo. Ou seja, resolver
0 problema.

Inserir jogos nas aulas de Matematica pode gerar uma série de vantagens, tais como
(re)significacdo de conceitos, desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas, tomada
de decisbes, participacdo ativa da estudante ou do estudante na construcdo do seu proprio
conhecimento, interacdo social e o0 desenvolvimento da criatividade e das varias formas de uso da
linguagem (GRANDO, 2004).

Diante das adaptagdes, pensadas em decorréncia da Pandemia de Covid-19, utilizaremos os
jogos digitais. Nesse contexto, propostas metodoldgicas alternativas, com foco no desenvolvimento
de conceitos matematicos, podem proporcionar as estudantes e aos estudantes possibilidades de
construir o conhecimento matematico, utilizando de tais jogos digitais.

Além disso,

com o desenvolvimento tecnoldgico evidenciado nos Ultimos anos, muito se
questiona sobre qual seriam as melhores préaticas para se inserir as tecnologias da
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informacdo e comunicagdo (TIC) no meio educacional. Referindo-se,
especificamente, aos conteudos matematicos, historicamente h4 uma grande
dificuldade por parte dos professores em ensinar determinados temas da area,
devido ao alto nivel de abstracdo exigida. Porém, h& muitos softwares e
aplicativos desenvolvidos com os conteldos matematicos que podem auxiliar em
tal acdo educativa. Segundo o NCTM (2014), o emprego das tecnhologias pode
ajudar aos alunos a visualizar e compreender importantes conceitos matematicos,
a respaldar seu raciocinio matematico e sua capacidade para a resolugdo de
problemas. (SILVA; SILVA e GROENWALD, 2018, p. 61).

Nesse capitulo, discutimos sobre os referenciais que nos baseamos e em qual perspectiva
de jogo iremos trabalhar. No proximo capitulo, traremos a metodologia adotada e,

consequentemente, falaremos sobre o jogo escolhido.

3. METODOLOGIA

Neste capitulo, apresentaremos o jogo Rummikub e falaremos metodologicamente como
foi a organizacdo para a constituicdo e analise dos dados do nosso trabalho.

Nossa questédo de investigacao foi: Que potencialidades o jogo Rummikub pode ter para o
desenvolvimento do raciocinio combinatdrio para estudantes do 6° ano?

Para responder essa questdo, tivemos como objetivos “verificar as potencialidades do jogo
Rummikub para o desenvolvimento do raciocinio combinatério” e “discutir o potencial pedagdgico
do jogo para as aulas de Matematica”.

A nossa pesquisa teve o carater qualitativo. Segundo Flick (2009):

De modo diferente da pesquisa quantitativa, os métodos qualitativos consideram
a comunicagdo do pesquisador em campo como parte explicita da producéo de
conhecimento, em vez de simplesmente encara-la como uma variavel a interferir
no processo. A subjetividade do pesquisador, bem como dagueles que estdo sendo
estudados, tornam-se parte do processo de pesquisa. As reflexdes dos
pesquisadores sobre suas proprias atitudes e observacBes em campo, suas
impressdes, irritages, sentimentos, etc., tornam-se dados em si mesmos,
construindo parte de interpretacdo e sdo, portanto, documentados em diarios de
pesquisa ou em protocolos de contexto. (FLICK, 2009, p.25).

O trabalho foi realizado com quatro estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de modo
remoto. Utilizamos o aplicativo do jogo Rummikub, disponivel para celular; o aplicativo Google

Meet para reunides em video (disponivel para computador, notebook e celular); o aplicativo
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WhatsApp para a formacdo de um grupo de compartilhamento de informagdes; aplicativos que
possam gravar a tela do jogo. Vale ressaltar que todos esses estdo disponiveis gratuitamente para
download.

Segundo Martins e Souza (2009), o jogo Rummikub foi criado por Epharin Hertzano, um
designer israelense de jogos de tabuleiro, na década de 30. Ele e sua familia construiram a mao os
primeiros conjuntos de pegas no quintal de sua casa. Hertzano vendeu esses conjuntos
pessoalmente, em consignacdo para pequenas lojas. Com o tempo, a familia licenciou o uso para
outros paises, e 0 Rummikub se tornou o jogo mais exportado por Israel.

Podendo ter entre 2 e 4 jogadores, ele € constituido por 106 pegas, sendo 104 numeradas de
1a 13, em quatro cores: preto, laranja, azul e vermelho (duas de cada) e 2 pecas coringas (FIGURA
1).

Figura 1 — Jogo Rummikub

Fonte: Rummikub Blogspot (2008)

De acordo com Martins e Souza (2009), as regras sao: 106 pecas sdo colocadas sobre a
mesa, com suas faces para baixo para serem selecionadas. Cada jogadora ou jogador escolhe uma,
e a de maior valor numeérico determina quem inicia 0 jogo, com as demais jogadoras e 0s demais
jogadores seguindo-o no sentido horério. Em caso de empate, cada um escolhe uma nova peca, e

assim por diante. O coringa, que nesse caso vale 20 pontos, é a pe¢a de maior valor.
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Uma vez definida a ordem do jogo, as pecas voltam a mesa e sdo novamente misturadas.
Entdo, cada jogadora ou cada jogador escolhe 14 pecas colocando-as no seu suporte, para o inicio
do jogo. As pegas ndo escolhidas permanecem no “monte”, com as faces viradas para baixo, em

um canto da mesa (FIGURA 2).

Figura 2 — Vista geral do jogo Rummikub

Fonte: Mundo Toy com modificagdes das autoras (2021)

Cada jogadora ou cada jogador, por sua vez, pode combinar as suas préprias pecas ou,
utilizar também, das pecas que ja estdo na mesa, formando combinagdes e procurando esvaziar o
seu suporte. Ganha o0 jogo quem primeiro conseguir colocar todas as suas pegas sobre a mesa
(ficando sem nenhuma nas maos), em combinagfes possiveis: 0s grupos e as sequéncias. Grupos
(trincas e quadras) sdo conjuntos de 3 ou 4 pegas com 0 mesmo NUMero e necessariamente com
cores diferentes (FIGURA 3). Ja as sequéncias sdo conjuntos de 3 a 13 pecas da mesma cor, com

numeros em sequéncia (FIGURA 4).
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Figura 3 — Exemplo de Grupo

| T 7

Fonte: Grow Games (2021)

Figura 4 — Exemplo de Sequéncia

3 4 5 6

Fonte: Grow Games (2021)

O coringa pode completar qualquer combinacédo, ja que pode substituir a peca que esta
faltando para completar o grupo ou sequéncia.

Como regra do jogo, na primeira jogada, é necessario que cada jogadora ou cada jogador
coloque sobre a mesa pelo menos 30 pontos. Sempre que uma jogadora ou um jogador ndo tiver
nada para jogar, ou ndo puder fazer o minimo de 30 pontos em sua primeira jogada, ele devera
“comprar”, ou seja, escolher mais uma pega do “monte” ¢ adiciona-la as suas pecas.

Durante a vez de cada jogadora ou de cada jogador, as pecas sobre a mesa podem ser
manipuladas a vontade (exceto na primeira jogada), formando novas combinacBes. Algumas
consideracOes para a jogadora ou para o jogador sdo: (a) ao final de sua jogada, todas as pecas
sobre a mesa fazem parte de combinag6es possiveis; (b) ela ou ele deve ter jogado pelo menos uma
peca nova sobre a mesa; (c) se esta for a sua primeira jogada, as pecas jogadas por ela ou por ele
precisardo somar pelo menos 30 pontos.

No aplicativo, as regras sdo as mesmas e 0 aspecto visual das cartas e do suporte séo
preservados. Além disso, as e 0s estudantes podem jogar de modo online umas com as outras, pois

a criacdo de uma sala virtual para um jogo privado € possivel (FIGURA 5).
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Figura 5 — Aplicativo do Jogo Rummikub

Fonte: Das autoras (2021)

Optamos por trabalhar com os momentos do jogo descritos por Grando (2004):

* Familiarizacdo com o material do jogo: Nesse momento, as estudantes e os estudantes
manipulam os materiais do jogo, tais como dados, pedes ou cartas. Além disso, na maioria das
vezes, tentam fazer comparagdes com jogos ja conhecidos.

Com o Rummikub, os materiais a serem manipulados sdo as cartas coloridas com nimeros
de 1 a 13 e os suportes. Podera acontecer assimilacGes em relacdo a jogos de baralho ao relacionar
as cores com naipes. Com o aplicativo Rummikub, as cartas coloridas e os suportes foram
visualizados e a assimilacdo mencionada também foi feita.

» Reconhecimento das regras: Os e as estudantes podem reconhecer as regras de varias
maneiras. Por exemplo, a professora ou o professor pode optar por explicar, ler ou jogar uma
partida-modelo para que todos observem.

Diante do trabalho remoto, tivemos uma reunido em video por meio do aplicativo Google
Meet para esse momento.

*O “jogo pelo jogo”: jogar para garantir regras: Nesse momento, acontece O jogo

espontaneo com o objetivo de que a estudante ou o estudante compreenda, de fato, as regras.
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* Intervencdo pedagdgica verbal: Durante esse momento, a professora ou o professor realiza
guestionamentos para que 0s e as estudantes possam analisar suas jogadas e verificar as estratégias
utilizadas.

* Registro do jogo: Momento no qual as jogadoras e 0s jogadores anotam as pontuacdes,
procedimentos de calculos ou possiveis jogadas.

* Intervencéo escrita: Nesse momento, acontece a problematizacao de situa¢des de jogo, ou
seja, as estudantes e os estudantes resolvem situagdes-problemas elaboradas pela professora ou
pelo professor com o intuito de analisar diferentes estratégias.

O Rummikub possibilita a criacdo de varias situagdes-problemas, ja que as cartas da mesa
podem ser exploradas por todas as jogadoras e por todos 0s jogadores.

« Jogar com competéncia: Momento no qual a jogadora ou o jogador desenvolve tudo aquilo
que analisou e discutiu nos momentos anteriores.

Com o Rummikub, a estudante ou o estudante pode vir a considerar o jogo sob varios novos
aspectos do que os iniciais.

Para detalhar cada um dos momentos do jogo, seguem em anexos (Anexo A; Anexo B;
Anexo C; Anexo D; Anexo E; Anexo F; Anexo G) os planos de aula para cada um deles,
especificando como seré realizada a atividade diante dessa perspectiva.

Os instrumentos utilizados para a constituicdo dos dados foram: audio gravacgdo (quando as
estudantes escolheram responder os questionamentos de alguns dos momentos do jogo, fazerem
perguntas ou interagirem por meio da gravacao de audio no aplicativo WhatsApp), video gravacao
da reunido referente ao segundo momento do jogo que aconteceu pelo Google Meet e das telas dos
celulares de cada uma das estudantes mostrando as partidas jogadas e registros escritos através das
conversas em texto do aplicativo WhatsApp e do questionario referente ao momento de intervencao
escrita.

As quatro estudantes que participaram da pesquisa tinham 11 anos e iriam iniciar o0 6° ano
do Ensino Fundamental em uma escola da rede privada da cidade de Lavras-MG. Elas ja se
conheciam, pois estudaram juntas, no ano anterior, nessa mesma escola. O convite foi feito a elas,
pois eu conhecia uma delas (minha parenta) e, por isso, pedi a ela que convidasse outras trés amigas
que poderiam ter interesse em participar da presente pesquisa. Conversamos com elas para que
pudessem escolher os nomes ficticios que gostariam de ser chamadas durante a pesquisa. Os nomes

escolhidos foram: Estrelada, Danaca, Estela e Anne.
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Para organizar e analisar as gravacdes de tela dos momentos do jogo construimos quadros
para cada uma das partidas destacando cada uma das jogadas de cada uma das estudantes em cada
rodada. Ou seja, cada quadro apresenta uma das partidas. Nas linhas, temos a descri¢do de cada
uma das rodadas alternadas por uma analise e/ou pela enumeracéao de todas as outras possibilidades

de jogadas. Nas colunas, temos a divisao por jogadora.
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Quadro 1 — Parte da descricdo e analise das rodadas de um dos momentos do jogo

Jogadora Jogadora Danaca | Jogadora Estela | Jogadora Anne
Estrelada

Rodada 1 Comprou (7 | Comprou (10 | Comprou (2 | Comprou (1 azul)
vermelho) azul) vermelho)

Anélise/Outras | A estudante ndo | A estudante ndo | A estudante ndo | A estudante ndo

possibilidades | possuia pegas que | possuia pegas que | possuia  pecas | possuia pegas que

respeitassem  a
regra da
combinacgéo
inicial (soma de
pelo menos 30
pontos)

respeitassem  a
regra da
combinagéo
inicial (soma de
pelo menos 30
pontos).

que
respeitassem a
regra da
combinagéo
inicial (soma de
pelo menos 30
pontos).

respeitassem  a
regra da
combinagéo
inicial (soma de
pelo menos 30
pontos).

Rodada 2

Comprou 9
amarelo)

A estudante
colocou na mesa
um grupo de 10
nas cores preto,

Comprou (6
preto)

Comprou (1 azul)

azul e amarelo
(somando os 30
pontos da
combinacgéo
inicial).
Anélise/Outras | A estudante ndo | A estudante | A estudante ndo | A estudante néo
possibilidades | possuia pecas que | conseguiu possuia  pecas | possuia pegas que
respeitassem  a | descartar todas as | que respeitassem  a
regra da | pecas que ela | respeitassem a | regra da
combinacéo poderia. regra da | combinacéo
inicial (soma de combinagéo inicial (soma de
pelo menos 30 inicial (soma de | pelo menos 30
pontos) pelo menos 30 | pontos).
pontos)
Rodada 3 A estudante | A estudante | Comprou (8 | Comprou 9
tentou colocar na | colocou namesao | azul) vermelho)
mesa um grupo | seu 6 azul de

formado pelo
valor 9 nas cores
preto, azul e
amarelo. Mas, ...

forma a junta-lo
com a sequéncia
7,8,9¢ 10.

Fonte: Das autoras (2021)

Nesse capitulo, apresentamos a metodologia com a qual escolhemaos trabalhar. No préximo

capitulo, apresentaremos os resultados e a discussédo do trabalho.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo, apresentaremos os resultados e a discussdo a partir de cada um dos

momentos do jogo propostos por Grando (2004).

4.1. 1° MOMENTO - FAMILIARIZACAO DAS ESTUDANTES COM O MATERIAL DO
JOGO

Depois que convidamos as participantes da pesquisa e elas aceitaram, ficamos um tempo
organizando as questdes burocraticas relacionadas ao Comité de Etica. Diante disso, as estudantes
perguntaram no grupo de WhatsApp — que foi criado para que pudéssemos nos comunicar — se elas
ja podiam comecar a jogar, pois estavam ansiosas.

Percebemos essa situacdo como uma forma de familiarizagcdo do jogo que partiu delas
mesmas. Entdo, respondemos afirmativamente — explicitando que, nesse primeiro momento, era
para explorarem o aplicativo do jogo sozinhas como maneira de observa-lo esteticamente, entender
o seu funcionamento e ter as primeiras percep¢fes — e posteriormente, quando tivéssemos a
validacdo do Comité de Etica, enviariamos alguns questionamentos que foram planejados com o

intuito de compreender as primeiras percepc¢des que as meninas tiveram em relacdo ao jogo.

Meninas, a medida que vocés baixarem o aplicativo (ndo tem pressa), respondam
essas perguntas para mim, por favor (podem escrever ou gravar um audio e
mandar aqui):

*Vocés tiveram alguma dificuldade para baixar o aplicativo?

* Assim gue entraram no aplicativo, o que clicaram primeiro?

* Pelo 0 que vocés viram, lembraram de algum outro jogo parecido?

* O que sentiram/acharam ao observarem o jogo nesse primeiro momento?

* Aparentemente, perceberam alguma relacdo com a Matematica, nesse primeiro
momento?

* Se quiserem escrever/falar mais alguma coisa, fiquem a vontade. (Whatsapp,
Franciana, 10/12/2020).

A estudante Danaca respondeu:

* Assim que eu entrei, cliquei em jogo rapido tutorial.
* N&o me lembro de nenhum outro jogo parecido.

* Achei que seria legal jogar.

* Eu percebi sim a relagdo entre a Matematica.
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* N&o tenho mais nada para comentar. (Whatsapp, Danaca, 10/12/2020).

Entdo, a questionamos sobre qual seria a relagdo com a Matematica que ela mencionou:

Qual relagdo, Danaca? Tenta me falar com as suas palavras... (Whatsapp,
Franciana, 10/12/2020)

Danaca: A relacdo entre a Matematica é que tem que ir somando até acabar as
cartas. (Whatsapp, Danaca, 10/12/2020).

A estudante Estrelada respondeu:

* Eu ndo tive nenhuma dificuldade para achar o aplicativo.

* O aplicativo que eu apertei foi o jogo personalizado.

* Eu ndo lembro de nenhum jogo parecido.

* Logo de cara, fiquei meio perdida, ndo entendendo muita coisa.

*Sim parece ser bem relacionado a Matematica. (Whatsapp, Estrelada,
10/12/2020).

Podemos observar que a estudante respondeu que ficou meio perdida no inicio de acordo
com o questionamento sobre o que ela sentiu/achou ao observar 0 jogo nesse primeiro momento.
Diante desse comentéario, resolvemos dizer que essa sensacdo poderia acontecer no Comego porque
elas estavam lidando com algo novo.

A estudante Anne respondeu:

* Ndo

* Na parte do meio

* Néo

* Parece ser legal

*Sim

(Whatsapp, Anne, 11/12/2020).

Tanto a Estrelada quanto a Anne ndo souberam nos dizer especificamente qual relagdo que
0 jogo tinha com a Matematica, mas afirmaram que tinha algo.

A estudante Estela respondeu:

* Para baixar ndo tive nenhum problema!

* No tutorial, e para muda-lo para portugués!

* Sim o baralho, por causa das cores, e das pecas!
* Sim, a soma que temos que fazer!
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* Amei o0 jogo! (Whatsapp, Estela, 11/12/2020).

Entendemos que fizemos esses questionamentos como forma de nos readaptarmos por conta
do momento pandémico. Talvez, se 0 momento acontecesse de forma presencial, nd&o nos
preocupariamos em fazer essas perguntas diretamente.

Grando (2004) menciona que é comum o estabelecimento de analogias com jogos ja
conhecidos pelas estudantes e pelos estudantes. Diante do questionamento “Pelo o que vocés viram,
lembraram de algum outro jogo parecido? ”, a estudante Estela se lembrou do baralho e fez a
associacao.

Ja a estudante Anne ndo associou diretamente 0 jogo com algum outro semelhante, mas
durante as nossas conversas no grupo, ela relacionou a metodologia que iriamos trabalhar — a ideia
de jogar e aprender Matemaética — comentando que no portal académico da escola onde ela estuda
existe a plataforma Matific que apresenta diversos jogos de Matemaética e que, como as estudantes
sdo todas da mesma escola, elas poderiam acessar. Além disso, como nos nao tinhamos acesso, ela
gravou um video nos mostrando como funcionava e que acabou servindo de tutorial de acesso para
as outras meninas. Nele, Anne ainda mostra uma das abordagens relacionadas ao ato de identificar
0 peso de uma balanca de pratos para chegar ao equilibrio. Tal situagdo nos fez lembrar que esse
trabalho com a balanca de pratos vai ao encontro ao desenvolvimento do pensamento algébrico
(FIGURA 6).
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Figura 6 — Jogo da Plataforma Matific

@ Quanto pesa a U’ kg.

Fonte: Das autoras (2021)

Entendemos que esse momento de familiarizagdo com o aplicativo Rummikub despertou
nas estudantes a sensacdo de querer entender como o jogo funcionava. Nesse sentido, destacamos
0 ato de associar jogos ja conhecidos por elas e também o de pensar de que forma a Matematica
estd presente. O desenvolvimento do raciocinio combinatério comecou a ser mobilizado diante
desses dois atos, 0s quais propiciaram uma relacdo entre o jogo de baralho, as cartas huméricas

mostradas no aplicativo, as cores e a maneira na qual as pecas precisariam ser combinadas.

4.2.2° MOMENTO - RECONHECIMENTO DAS REGRAS

Pensando nesse momento, decidimos fazer uma reunido via Google Meet com as estudantes
para que pudéssemos ler as regras pelo aplicativo e, ao mesmo tempo, ir discutindo e
compreendendo-as.

Grando (2004) menciona que existem varias formas para fazer o reconhecimento das regras
do jogo, duas delas séo: explicacdo pela professora ou pelo professor; leitura pelas estudantes e

pelos estudantes. Nos decidimos mesclar as duas maneiras no mesmo encontro.
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Durante o encontro sincrono, todas nds abrimos as regras do aplicativo e cada uma leu uma
parte.

Enfatizamos em nossa fala alguns pontos principais para a compreensao do jogo, dentre os
quais podemos destacar:

O objetivo do jogo € ser a primeira jogadora ou o primeiro jogador a ficar sem pecas em
seu suporte, ou seja, colocar todas as pecas na mesa. E todas essas pecas sdo colocadas na mesa
por meio de conjuntos de grupos ou sequéncias.

Os grupos séo formados por 3 ou 4 pecas com 0 mesmo numero e com cores diferentes. Ja
as sequéncias sdo formadas por no minimo 3 pe¢as de mesma cor com nimeros em sequéncia na
ordem crescente.

A estudante Anne comentou que:

Quando eu fui tentar jogar, eu coloquei 7, 7 e 7 e 3, 4 e 5 na primeira jogada e ai
apareceu que na primeira jogada ndo podia fazer isso. (Whatsapp, Anne,
11/01/2021).

A partir desse comentério, interviemos explicando que apenas a primeira jogada de cada
jogadora ou jogador precisa formar uma combinacéo inicial que some 30 pontos de acordo com 0s
valores das pecas. Ou seja, nesse momento, pensando no potencial do jogo para o desenvolvimento
do raciocinio combinatério, a estudante tenta combinar pecas em formato de grupos ou sequéncias
que quando somadas totalizem 30 ou mais pontos.

Depois disso, € possivel realizar diversos tipos de manipulagdes na mesa. Dissemos para as
meninas que sdo muitas as possibilidades e pedimos que elas observassem os exemplos em forma
de desenhos expostos nas regras (FIGURA 7; FIGURA 8; FIGURA 9).



Figura 7 — Exemplos de Manipulagéo

Exemplos de Manipulagao:

1. Adicionando pegas num conjunto existente:

H-EEE BEH-B

2. Removendo uma quarta peg¢a de um conjunto e usando ela para um
novo conjunto:

3. Adicionando uma quarta pe¢a a um conjunto e, em seguida, removendo
uma peca diferente do conjunto para criar um novo conjunto:

BN |-0ER-2
Regras do Jogo

Fonte: Grow Games (2021)
Figura 8 — Exemplos de Manipulagéo

4. Dividindo uma sequéncia e adicionando uma pega, para criar dois novos
conjuntos:

5. Uma divisao combinada:

¥ ¢ ¥

vy ¥+ ¥
HEE BE-H ERE

6. Divisdes multiplas:

Regras do Jogo

Fonte: Grow Games (2021)

24
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Figura 9 — Exemplo de Manipulacao

v ¥ vy ¥
EEH-E HOH B &

Fonte: Grow Games (2021)

A partir do formato no qual as regras sao expostas, percebemos que a propria estrutura do
jogo pode apresentar um potencial para desenvolver o raciocinio combinatério por conta da
exemplificacdo de formacOes de grupos e sequéncias que serdo observadas pelas estudantes e
poderdo ser utilizadas durante suas futuras jogadas. Nesse sentido, entendemos que:

A dimensdo pragmatica diz respeito a praticidade, “refere-se a sensagdo que o
aprendiz tem de estar aprendendo algo que pode ser utilizado” (MALTEMPI,
2004, p. 267), colocando em contato com novos conceitos. (MENDES, 2006, p.
65).

No fim da discussdo, ressaltamos que o inicio do jogo pode parecer demorado, mas quanto
mais pecas forem colocadas na mesa, mais possibilidades de manipulagdes teremos.

Um questionamento da estudante Anne foi sobre o tempo das jogadas. Expliquei que o
aplicativo apresenta essa restricdo em relacdo ao tempo, com op¢des de 15, 30 e 60 segundos, mas
gue no jogo de tabuleiro essa restricdo ndo existe. Acreditamos que, para novas jogadoras e novos
jogadores, o tempo de raciocinio e tomada de decisdo de uma jogada pode ser maior. No entanto,
amedida que acontece a familiarizacdo com o jogo e o reconhecimento das regras, as possibilidades
de manipulacfes das pe¢as podem ser encontradas de maneira mais rapida e certeira.

Pensando nessa diferenciacgdo entre o jogo digital e o jogo fisico, Lucchese e Ribeiro (2009)

apontam que

[...] ao verificar a existéncia de jogos de tabuleiro tanto no formato fisico do
mundo real quanto em forma de um jogo digital. Nos dois casos, o jogo em si ndo
se altera, mantendo as regras e 0s elementos que o identificam, mas se altera a
forma de representé-lo: no primeiro caso através de objetos fisicos palpéaveis e no
segundo em forma de elementos graficos interativos num monitor. (LUCCHESE;
RIBEIRO, 2009, p. 9).
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Além disso, Lucchese e Ribeiro (2009) entendem que o0s jogos digitais promovem uma nova
representacdo para um jogo a partir de caracteristicas e elementos proprios. Afinal,

outra caracteristica marcante nos jogos digitais se refere a rigidez das regras.
Apesar dos jogos, em geral, serem regrados, quando se tratando de jogos néo-
digitais, sempre existe espaco para uma negociacao das regras. Nessa negociagéo,
por exemplo, pode ser optar ou ndo por algum tipo de punicdo quando um caso
especifico ocorre no decorrer do jogo, e tal negociagdo é realizada e respeitada
pelos participantes na ocasido do inicio, ou mesmo durante a partida. No caso dos
jogos digitais, essa flexibilidade ndo é comum, uma vez que as regras Sao
traduzidas em algoritmos de computador, sendo assim sistematicamente seguidas.
Em alguns jogos digitais pode até ser possivel, através de configuracdes,
personalizar algumas regras em casos especificos, mas ainda assim tais
mecanismos ndo sdo triviais e tampouco flexiveis como os meios de negociacao
praticados nos jogos ndo-digitais. (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009, p. 9).

Além do exposto até aqui, gostariamos de dizer que a nossa mediacdo aconteceu durante
toda a reunido por conta de estarmos atentas para responder as duvidas de forma paciente e
detalhada. Ressaltamos isso porque 0 jogo ja era comum para nos, entao as vezes, poderia acontecer
de respondermos de forma mais sucinta. Entdo, prestamos atencdo nisso. Além disso, também a
cada tépico das regras que liamos e discutiamos, ao final, questionavamos se as estudantes tinham
compreendido e se gostariam de fazer alguma pergunta.

Essas acOes referem-se ao processo de mediacdo, visto que, segundo Grando (2004),
durante esse processo a professora ou o professor se preocupam em garantir a compreensdo das
regras do jogo, de modo a deixar as estudantes e os estudantes a vontade para tirarem ddvidas.

Como trabalhamos de maneira remota e sincrona, ocorreram falhas de conexdo da internet
com algumas das estudantes durante a reunido. Diante dessa situacdo, eu pedia que todas tivessem
paciéncia e pudessem aguardar enquanto a colega tentava se reconectar. Enfatizava também que
naquele momento era importante a presenca de todas para que pudéssemos interagir e discutir

juntas as regras. Compreendemos que:

Diversos especialistas tém marcado que ensino remoto e Educacéo a Distancia
(EaD) sdo conceitos distintos (IPOG, 2020). No Brasil, a EaD encontra-se bem
disseminada no Ensino Superior. Com pequenas VvariagGes, Ccursos nessa
modalidade desenvolvem-se praticamente sem interagdes sincronas entre
professores e alunos, ficando parte significativa do trabalho delegado a um tutor
e com avaliagOes padronizadas. Entretanto, nas escolas privadas, cujos alunos tém
amplo acesso a internet e que podem prover soluges educacionais por meio de



27

ferramentas digitais, durante o periodo de isolamento, tém sido realizadas muitas
atividades sincronas. Ao ponto de que algumas escolas, principalmente nos anos
finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio, ministrarem aulas por meio do
Google Meet ou do Zoom nos mesmos horarios que haveria aulas presenciais.
Toda a responsabilidade educativa estd a cargo do professor, que pode planejar
suas avaliacdes de modo mais personalizado. (SARAIVA; TRAVERSINI;
LOCKMANN, 2020, p. 7).

Outra ideia que tivemos para promover mais uma forma de reconhecer as regras foi que as
meninas pudessem clicar no Tutorial que o aplicativo do jogo disponibiliza. Dessa maneira, assim
que terminamos a reunido, mandei um recado no grupo de WhatsApp pedindo a todas que
realizassem essa agdo com o intuito de uma melhor compreensao.

Nesse tutorial, o aplicativo insere a jogadora ou 0 jogador em uma sala com mais trés
pessoas e vai apresentando caixas de texto informativas — que relembram os principais pontos das
regras de maneira rapida e objetiva — e setas indicando os locais de clique para prosseguir.
(FIGURA 10; FIGURA 11). Isso acontece até a finalizacdo do jogo.

Figura 10 — Exemplo de mensagem do tutorial

' Organize suas pecas por grupos H

=
1o

Fonte: Grow Games (2021)
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Figura 11 — Exemplo de mensagem do tutorial

Sua combinacao inicial (primeira jogada)
" deve ter um valor de 30 pontos ou mais

(" CONTINUAR )

Fonte: Grow Games (2021)

Diante dessa fase como um todo, o desenvolvimento do raciocinio combinatorio aconteceu
a medida que as estudantes compreendiam as regras e 0s principais conceitos do jogo (grupo,
sequéncia, mesa, suporte, manipula¢bes, combinacdo inicial). Como também, através da

observacao de exemplos que poderiam ser utilizados ou associados durante futuras jogadas.

4.3.3° MOMENTO - O “JOGO PELO JOGO”: JOGAR PARA GARANTIR REGRAS

Durante esse momento, conforme o terceiro plano de aula, primeiramente as meninas
jogaram sozinhas o modo pratica, ou seja, cada uma jogou um jogo distinto com os adversarios
escolhidos pelo sistema. Assim como foi descrito na metodologia, fizemos a analise de cada uma

das jogadas de cada uma das meninas durante toda a partida.
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A seguir, destacaremos e discutiremos algumas das principais situacdes com o potencial de
desenvolver o raciocinio combinatério, levando em consideragdo o momento do jogo em que
estamos discutindo.

A estudante Estrelada tentou colocar na mesa um grupo formado pelo valor 9 nas cores
preto, azul e amarelo. Mas, recebeu a mensagem de que a sua jogada inicial deveria ter um total de
30 pontos ou mais. Entdo, teve que comprar (10 amarelo). De fato, a estudante ndo possuia pegas
que respeitassem a regra da combinacao inicial (soma de pelo menos 30 pontos). As pecas de valor
9 totalizavam apenas 27 pontos (FIGURA 12). Esse episddio evidenciou, de forma prética, o

reconhecimento das regras.

Figura 12 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 3)

Fonte: Das autoras (2021)

A estudante Danaca separou 0 5 e 0 6 azuis da sequéncia 5, 6, 7, 8, 9 e 10 que estava na
mesa e juntou o seu 7 azul (FIGURA 13). Com essa jogada, a estudante descartou todas as pecas

que ela poderia. Esse episddio mostrou o raciocinio combinatério da jogadora ao pensar em uma
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manipulagdo entre as pecgas da mesa e as pecas do seu suporte, especificamente dividindo uma

sequéncia e adicionando uma peca, para criar dois novos conjuntos.

Figura 13 — Tela da jogadora Danaca (rodada 4)

e ye.

8 ":1 |12 |12 |1s |13

Fonte: Das autoras (2021)

Em uma das rodadas, a jogadora Anne comprou um 13 amarelo. Ao invés de comprar, a
estudante poderia ter descartado o grupo de 9 nas cores preto, vermelho e amarelo e também o
grupo de 6 nas cores preto, azul e vermelho para assim totalizar 45 pontos e respeitar a regra da
combinacdo inicial de no minimo 30 pontos (FIGURA 14). Pensando e relacionando a uma
situacdo presencial, nesse momento, eu como professora pesquisadora poderia estar observando

essa jogada e questionar se a estudante realmente precisaria comprar uma pega.
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Figura 14 — Tela da jogadora Anne (rodada 6)

Fonte: Das autoras (2021)

A estudante Estela juntou o 8 preto do seu suporte com a sequéncia 9, 10, 11 e 12 da mesa.
Evidenciando o desenvolvimento do raciocinio combinatério a partir do potencial de combinar e
manipular pensando na ideia de adicionar pe¢as a um conjunto ja existente. No entanto, além da
jogada que fez, a jogadora poderia ter separado o 10 vermelho do grupo da mesa, o0 11 vermelho
do outro grupo da mesa e entéo junta-los com o seu 12 vermelho para formar uma sequéncia. Como
também ter separado o 5 preto do grupo da mesa e junta-lo com o seu 4 e com o seu 6 pretos para

formar uma sequéncia (FIGURA 15).



32

Figura 15 — Tela da jogadora Estela (rodada 11)

Fonte: Das autoras (2021)

Anne também descartou o seu 1 azul, o seu 1 amarelo e o seu coringa formando um grupo,
como mostra a Figura 16. Essa agdo vai ao encontro ao reconhecimento das regras no que diz

respeito ao uso do coringa como substituto de qualquer peca do jogo.
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Figura 16 — Tela da jogadora Anne (rodada 11)

Fonte: Das autoras (2021)

Além da jogada que fez, a estudante poderia ter juntado o seu 6 vermelho com a sequéncia
7, 8 e 9 da mesa. Como também poderia separar 0 11 e 0 12 azuis da sequéncia 8, 9, 10, 11e 12 e
junta-los com os seus 11 e 12 pretos e 11 e 12 vermelhos, formando assim dois novos grupos. Ou
separar 0 8 azul da sequéncia 8, 9, 10, 11 e 12 da mesa e junta-lo com o seu 8 amarelo e com o seu
8 vermelho para formar um grupo.

Entendemos que segundo Borba (2013 citado por ROSTIROLA, 2018, p.43), “Raciocinio
Combinat6rio é um conjunto de procedimentos matematicos que permitem solucionar situacdes de
possibilidades e tipos de agrupamentos.

As jogadoras desenvolviam o raciocinio combinatdrio justamente pelo procedimento de
elencar e optar por determinadas possibilidades durante suas jogadas.

Posteriormente, as meninas jogaram no modo jogo privado todas juntas. E novamente,
fizemos a andlise de cada uma das jogadas de cada uma das meninas durante toda a partida e
gostariamos de destacar alguns episadios.

Durante a primeira rodada, a estudante Estela jogou na mesa um grupo de 13 formado pelas

cores azul e amarelo e também pelo coringa. Como também um grupo de 4 nas cores azul, amarelo
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e vermelho. Totalizando 52 pontos. A jogadora conseguiu descartar todas as pe¢as possiveis.
(FIGURA 17).

Figura 17 — Tela da jogadora Estela (rodada 1)

Fonte: Das autoras (2021)

O raciocinio de pensar no coringa como substituto de qualquer peca do jogo e, além disso,
descartar dois grupos diferentes para que somados totalizassem pelo menos 30 pontos indica o
reconhecimento de duas das regras do jogo.

Ja a estudante Estrelada colocou na mesa a sequéncia formada pelo 4, 5 e 6 na cor preta.
Mas, recebeu a mensagem na tela de que a sua jogada inicial precisa somar pelo menos 30 pontos.
Entdo, a estudante comprou (9 vermelho). De fato, a estudante ndo possuia pecas que respeitassem

a regra da combinacdo inicial (soma de pelo menos 30 pontos) (FIGURA 18).
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Figura 18 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 1)

Sua jogada inicial deve ter um total de 30 pontos ou mais

Fonte: Das autoras (2021)

Na terceira rodada, a jogadora Anne juntou o seu 4 preto com 0 grupo nas cores azul,
amarelo e vermelho da mesa e entdo recebeu a mensagem na tela de que néo é possivel manipular
jogos da mesa na combinacao inicial. Diante disso, comprou um 10 azul (FIGURA 19).

De fato, a estudante ndo possuia pecas que respeitassem a regra da combinacéo inicial
(soma de pelo menos 30 pontos). Esse episodio explicitou uma questdo importante para a estudante
no que diz respeito ao entendimento de que na combinacdo inicial s6 é possivel combinar as pecas
do suporte. Nesse sentido, o jogo, conforme menciona Grando (2004), gerou uma situacao-
problema “provocadora” a qual fara a estudante estabelecer novas relagdes e resolver o conflito.
Entendemos que as agOes de pensar, reorganizar e resolver estimulam o desenvolvimento do
raciocinio combinatorio, visto que, segundo Teza (2018, p.20), “esse raciocinio desenvolvido
frente a um problema proposto de combinatdria, seja ele representado de qualquer maneira, é o que

define-se como raciocinio combinatoério. ”
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Figura 19 — Tela da jogadora Anne (rodada 3)

Ndo é possivel manipular jogos da mesa na combinacdo inicial!

2 |2

Fonte: Das autoras (2021)

Na quinta rodada, a Estrelada separou o coringa da sequéncia 9, 10, coringa e 12 na cor
vermelha da mesa e substituiu-o pelo seu 11 vermelho. Entdo, pegou o coringa e o juntou com 0s
seus 6, 7 e 9 vermelhos formando a sequéncia 6, 7, 8, coringa e 9. Nessa jogada, a estudante mostrou

que as manipulacGes podem ser pensadas estrategicamente quando se tem a peca coringa (FIGURA
20).
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Figura 20 — Tela da jogadora Estrelada
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Fonte: Das autoras (2021)

A estudante Danaca, na ultima rodada, com o objetivo de vencer a partida, realizou diversas
manipulagdes: juntou o seu 3 azul com a sequéncia 4, 5 e 6 da mesa; separou 0 12 azul do grupo
nas cores amarelo, vermelho e preto da mesa e juntou-o com o seu 11 e com o0 seu 13 azuis para
formar uma sequéncia; separou 0 11 vermelho do grupo nas cores preto, amarelo e azul da mesa e
juntou-o com o seu 10 e com o seu 12 vermelhos para formar uma sequéncia e por fim, trocou o
coringa do grupo de 12 nas cores amarelo e azul da mesa com o 12 na cor vermelha que estava na
sequéncia recém-formada e acrescentou o seu 8 vermelho, formando uma sequéncia 8, coringa, 9

10 e 11 conforme mostra a Figura 21. Porém, a Estela foi a vencedora.
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Figura 21 — Tela da jogadora Danaca (rodada 10)
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Fonte: Das autoras (2021)

Os episddios relatados durante esse terceiro momento do jogo mostraram o potencial do
jogo Rummikub para o desenvolvimento do raciocinio combinatério a partir da diversidade de
possibilidades de manipulacbes e estratégias que precisavam ser construidas em cada uma das

rodadas. Entendemos

o0 Raciocinio Combinat6rio como um tipo de pensamento que envolve contagem,
mas que vai além da enumeracdo de elementos de um conjunto. Na Combinatéria
contam-se, baseando-se no raciocinio multiplicativo, grupos de possibilidades,
através de uma acdo sistematica, seja pelo uso de formula, seja pelo
desenvolvimento de uma estratégia que dé conta de atender aos requisitos desses
tipos de problemas, como a constituicdo de agrupamentos, a determinagdo de
possibilidades e sua contagem. (PESSOA; BORBA, 2010 apud ROSTIROLA,
2018, p.100).

Posteriormente, perguntamos a opinido das meninas sobre a partida:

Meninas, 0 que vocés acharam de jogar juntas? Como foi? Deu para entender
melhor como funciona? Ja pegaram o jeito?

Podem me contar por audio ou digitar... por favor. (Whatsapp, Franciana,
13/01/2021).

Eu amei jogar juntas!
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Peguei mais o jeito, nas estratégias, e como funciona o jogo!
Mas ainda ndo estou "crak" pois acabo "comendo barriga" algumas vezes por falta
de atencao! (Whatsapp, Estela, 13/01/2021).

Eu amei amei muito muito muito jogar junto, foi muito legal e tipo assim, eu ja to
pegando o jeito, eu ndo paro de jogar, toda toda toda hora mesmo eu to jogando.
E... pego eu jogo, jogo, jogo, jogo mas ta mais controlado, mas também eu gostei
muito e j& to pegando o jeito. (Whatsapp — &udio transcrito, Estrelada,
13/01/2021).

Oi Fran, tudo bem?... é... desculpa é porque eu to aqui na cozinha, to fazendo um
negocio aqui, mas eu gostei muito de ter a experiéncia jogando. Eu ja tinha
gostado de jogar com outras pessoas, ainda mais com as minhas amigas, é... eu to
treinando todos os dias para tentar melhorar, porque eu sou tipo a piorzinha né,
mas é por falta de aten¢cdo mesmo. Hoje eu tava muito feliz porque eu consegui
assim ficar na primeira pontuagao, n&o foi com as meninas, mas eu consegui. E...
e eu to tentando cada dia mais melhorar e eu tive a experiéncia muito boa né, eu
aprendi o jogo como funciona e estou tentando ir melhorando... (Whatsapp —audio
transcrito, Anne, 13/01/202).

E... eu adorei jogar juntas. Deu para entender melhor, foi 6timo. Eu melhorei
minhas estratégias, peguei o jeito, mas ndo to craque, tipo que ninguém me ganha,
podem... é... eu é... to que nem a Estela, as vezes, eu como barriga. (Whatsapp —
audio transcrito, Danaca, 13/01/2021).

Obrigada, meninas!!!
Que bom que vocés estdo gostando. (Whatsapp, Franciana, 13/01/2021).

Observamos pelas falas que, com esse momento, elas conseguiram entender melhor o
funcionamento do jogo. Além disso, elas mesmas identificaram erros de estratégias e justificaram

ser por falta de atencdo. Concordamos que:

Nesse processo de socializagdo no jogo, a crianga ouve o colega e discute,
identificando diferentes perspectivas e justificando-se. Ao se justificar, argumenta
e reflete sobre os seus préprios procedimentos em um processo de abstracdo
reflexiva. (PIAGET, 1995 apud GRANDO, 2004, p. 26).

Anne mencionou que gostou ainda mais de jogar com as amigas. Entendemos isso como
um fator motivador, visto que, segundo Grando (2004), as atividades ludicas (brincadeiras e jogos)
exercem um papel fundamental para o desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e moral visto

que:
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Os jogos em grupo representam atividades grupais e possibilitam aos individuos
trabalharem com a regularidade, o limite, o respeito e a disciplina, mediante acdes
necessariamente subordinadas as regras. Todos esses aspectos se fazem
importantes para a vida do individuo em sociedade. (GRANDO, 2004, p. 28).

4.4. 4° MOMENTO - INTERVENCAO PEDAGOGICA VERBAL

Nesse momento, conforme consta no quarto plano de aula, assistimos as gravacfes das
estudantes relacionadas ao momento anterior, anotamos nossas observacdes e falamos com elas

através do nosso grupo:

Meninas, assisti as gravagoes e vocés estdo descartando todas as pegas possiveis
na maioria das jogadas. Parabéns!

Prestar atencdo apenas na primeira jogada!!! Nela é preciso que todas as cartas
sejam suas (e ndo da mesa) e quando somadas formem 30.

Ou seja, antes de formar 30, ndo é possivel mexer na mesa ainda (fazer trocas e
combinagdes).

Além disso, uma sequéncia ou um grupo precisam de no minimo 3 cartas!

Essas foram as minhas observacdes. (Whatsapp, Franciana, 14/01/2021).

Além disso, jogamos uma partida com cada uma das meninas. E, posteriormente, por meio
de um quadro, analisamos cada uma das jogadas de cada uma das meninas durante as partidas.

Durante o jogo, costumavamos utilizar o chat do aplicativo para enviar algumas frases (pré-
definidas) para as meninas diante de suas jogadas, por exemplo: “UAU! ”, “Bem jogado! ”, “Bom
movimento! ”, com o intuito de incentiva-las e tornar a nossa relagdo mais afetiva.

Grando (2004) ressalta que:

o0 professor ndo deve isolar-se do processo, mas que seja elemento integrante, ora
como observador, juiz e organizador, ora como questionador, enriquecendo o
jogo, porém evitando interferir “muito” no seu desenrolar. Portanto, como um
sujeito mediador entre os alunos e o conhecimento, via a agdo do jogo.
(GRANDO, 2004, p. 35).

A seguir, comentaremos sobre algumas das jogadas das estudantes:
Na oitava rodada, a estudante Danaca comprou uma peca 7 na cor preta. Mas, ao invés de
comprar, ela poderia ter juntado o seu 11 amarelo com o grupo da mesa para assim pegar o coringa.

Dai, uma das possibilidades seria junta-lo com os seus 1, 2 e 4 azuis para formar a sequéncia 1, 2,



41

coringa e 4 ou junta-lo com os seus 10, 12 e 13 vermelhos para formar a sequéncia 10, coringa, 12
e 13 (FIGURA 22).

Figura 22 — Tela da jogadora Danaca (rodada 8)

Fonte: Das autoras (2021)

Ja na décima quarta rodada, a estudante substitui o coringa da sequéncia 4, 5, coringa, 7 e
8 da mesa pelo seu 6 azul e entdo, juntou-o com o seu 1 amarelo e com o seu 1 azul para formar
um grupo (FIGURA 23).
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Figura 23 — Tela da jogadora Danaca (rodada 14)
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Fonte: Das autoras (2021)

Essas duas jogadas evidenciam manipulacGes que podem ser feitas quando temos o coringa
na mesa e, a0 mesmo tempo, temos a peca que o substitui em nosso suporte. O raciocinio parte do
principio de usar a pe¢a coringa para formar um novo grupo ou uma nova sequéncia e assim,
descartar pegas do suporte.

A estudante Estela, durante a décima quarta rodada, fez a sua combinacao inicial e descartou
a sequéncia 6, 7, 8, 9 e 10 na cor preta, como também a sequéncia 1, 2 e 3 também na cor preta, 0
grupo de 2 nas cores azul, amarelo e vermelho e o grupo de 6 nas cores azul, amarelo e vermelho.

Totalizando 70 pontos e descartando todas as pecas que poderia do seu suporte (FIGURA 24).
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Figura 24 — Tela da jogadora Estela (rodada 14)
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Fonte: Das autoras (2021)

Na décima quinta rodada, a estudante Estrelada substituiu o0 11 vermelho do grupo da mesa
pelo seu 11 preto, pegou o0 11 vermelho e juntou-o com os seus 9, 10 e 12 vermelhos para formar
uma sequéncia, conforme indica a Figura 25. Com essa acao, ela conseguiu descartar todas as pecas

que poderia.

Figura 25 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 15)

Fonte: Das autoras (2021)
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J& durante a vigésima primeira rodada, a estudante juntou o seu 3 amarelo e 0 seu 8 amarelo
com a sequéncia 4, 5, 6 e 7 da mesa. Em seguida, separou 0 3 e 0 4 da sequéncia para junta-los
com o seu 5 amarelo e formar a sequéncia 3, 4 e 5. Dessa maneira, ela conseguiu descartar todas

as pecas possiveis do seu suporte (FIGURA 26).

Figura 26 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 21)
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Fonte: Das autoras (2021)

A estudante Anne, na vigésima terceira rodada, juntou o seu 3 vermelho com a sequéncia
4,5, 6, coringa, 8 e 9 da mesa. Além da jogada que fez, a estudante poderia ter separado 0 4e 0 5
amarelos da sequéncia 4, 5 e 6 da mesa, junta-los com a sequéncia 6, 7 e 8 da mesa. Pegar 0 6
amarelo, separar 0 6 vermelho da sequéncia 3, 4, 5, 6, coringa, 8 e 9 e junta-los com o seu 6 azul
para formar um grupo. Além disso, separar o 4 vermelho da sequéncia 1, 2, 3 e 4 da mesa, separar
0 4 amarelo da sequéncia 1, 2, 3 e 4 da mesa e junta-los com o seu 4 azul para formar um grupo
(FIGURA 27).
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Figura 27 — Tela da jogadora Anne (rodada 23)

Fonte: Das autoras (2021)

Na rodada posterior, a estudante comprou um 9 amarelo. Ao invés de comprar, a estudante
poderia ter trabalhado com as mesmas possibilidades apresentadas no paragrafo anterior.

A estudante Danaca, durante a trigésima segunda rodada, também comprou (um 6 preto),
mas poderia ter separado o 12 preto da sequéncia 8, 9, 10, 11 e 12 da mesa e 0 12 amarelo da
sequéncia 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 e 12 da mesa para junta-los com o seu 12 vermelho e formar um
grupo. Separar o 10 azul da sequéncia 8, 9 e 10 da mesa e coloca-lo no lugar do coringa do grupo
nas cores preto e vermelho da mesa. Separar o 8 amarelo da sequéncia 5, 6, 7, 8, 9, 10 e 11 da
mesa, separar 0 8 preto da sequéncia 8, 9, 10 e 11 da mesa, pegar ambos e junta-los com o 8 azul
para formar um grupo. Pegar 0 9 azul e junta-lo com o coringa e com o0 seu 9 preto para formar um
grupo (FIGURA 28).
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Figura 28 — Tela da jogadora Danaca (rodada 32)

Fonte: Das autoras (2021)

Na rodada anterior, ela realizou duas manipulacgdes distintas em uma mesma jogada: a de
remover uma quarta peca de um conjunto e usa-la para um novo conjunto e a de adicionar pecas
num conjunto existente. Para isso, separou o 7 amarelo do grupo nas cores preto, vermelho e azul
da mesa para junta-lo com os seus 5 e 6 amarelos e também com a sequéncia 8, 9, 10, 11 e 12 da
mesa (FIGURA 29).
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Figura 29 — Tela da jogadora Danaca (rodada 31)

Fonte: Das autoras (2021)

Além da jogada que fez, a estudante poderia ter separado também o 12 preto da sequéncia
8,9,10,11e 12 damesae o 12 amarelo da sequéncia 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 e 12 recém formada para
junta-los com o seu 12 vermelho e formar um grupo.

Ao lembrar das experiéncias que trabalhamos com o jogo em uma sala de aula de forma
presencial, entendemos que esse momento (Intervencdo Verbal) aconteceria de uma outra forma,
visto que seria possivel falar diretamente com a ou o estudante antes mesmo das jogadas
acontecerem. Afinal, conforme menciona Grando (2004, p.37), “considerando as situacdes de
observacao e intervencdo, o professor apresenta-se como o grande dinamizador da relagcdo que se
estabelece na sala de aula entre o jogar / “fazer Matematica” / aprender Matematica. ”

No entanto, para o0 ensino remoto, pensamos que seria possivel a professora ou o professor
responsavel pela turma gravar sua tela em algumas rodadas nas quais, propositalmente, ela ou ele
comprariam uma peca ao invés de realizar uma ou mais manipulagdes. Essas gravaces poderiam
ser apresentadas para toda a turma discutir sobre a existéncia ou ndo de possibilidades de
manipulagéo. Outra proposta seria a professora ou o professor iniciar uma partida com o sistema
do jogo, compartilhar com a turma via Google Meet e ir explicando o seu raciocinio para a

construgédo das combinagdes.
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4.5.5° MOMENTO - REGISTRO DO JOGO

As meninas relataram que ndo utilizaram nenhum registro escrito, como mostra a conversa

que tivemos pelo grupo do WhatsApp:

Gostaria de saber se vocés fizeram alguma anotagéo, registro escrito em alguma
folha sabe... durante algum momento (hoje e todos os outros dias) ... ou seja, se
precisaram anotar alguma coisa ou ndo (apenas utilizaram o aplicativo).
(Whatsapp, Franciana, 20/01/2021).

Bem, eu ndo anotei nada ndo. Eu apenas utilizei o aplicativo. (Whatsapp, Danaca,
20/01/2021).

SO usei 0 app. (Whatsapp, Anne, 20/01/2021).
Nao! Usei s6 o aplicativo, ndo registrei nada... (Whatsapp, Estela, 20/01/2021).

Mas eu estou jogando umas 5 vezes todo dia de manha e umas 7a tarde porque eu
viciei kkkkkkk
(Uso sempre 0 modo pratica). (Whatsapp, Anne, 20/01/2021).

Entendi
Kkkkkkkkkk Legal. (Whatsapp, Franciana, 20/01/2021).

Entdo, eu ndo anotei, eu utilizei o aplicativo e ndo anotei nada ndo. (Whatsapp,
Estrelada, 20/01/2021).

O jogo no ambiente virtual, pelo aplicativo, ndo fez com que as meninas sentissem a
necessidade de pegar um papel para anotar algo, visto que esse ambiente se propde a facilitar o
jogo, quando comparado a sua versdao em tabuleiro. Um exemplo disso pode ser observado no

recurso de organizar as pec¢as do suporte em grupos ou sequéncias (FIGURA 30).
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Figura 30 — Recurso de organizar as pecas do suporte no canto direito

Fonte: Grow Games (2021)

Outro exemplo faz referéncia a questdo da pontuacdo que ja é automaticamente

contabilizada pelo aplicativo e aparece na tela quando o jogo se encerra (FIGURA 31).

Figura 31 — Exemplo de pontuacéo final

Fim de Jogo
100 %
20 %
10 ¥

5%

( JOGAR DE NOVO )

Fonte: Grow Games (2021)

No entanto, mesmo no jogo de tabuleiro, o uso do registro escrito ndo € tdo comum. A nao
ser quando, ao fim de cada partida, escolhe-se realizar o registro dos pontos, conforme explica
Martins e Souza (2009):
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A contagem de pontos de cada partida é feita da seguinte forma: os perdedores
somam os Vvalores das pecas que sobraram em seus suportes e anotam o resultado
como pontuagdo negativa; o vencedor tem uma pontuacao positiva igual a soma
dos pontos negativos de todos os perdedores. Cada pecga corresponde ao himero
impresso nela e a pega coringa vale 30 pontos. (MARTINS; SOUZA, 2009, p.
116).

Martins e Souza (2009) trabalharam dessa forma porque tinham como objetivo iniciar o
conteudo de nimeros inteiros (adigéo, subtracdo e ordenacdo) e problemas de contagem de maneira
ludica e diferente daquelas normalmente adotadas nas escolas.

Consideramos que, segundo Grando (2004), o registro escrito depende da natureza do jogo
em questdo e dos objetivos que se tém com o registro e ndo pode ser apenas uma exigéncia sem

sentido para a situacao.

4.6.6° MOMENTO — INTERVENCAO ESCRITA

Elaboramos uma atividade com alguns questionamentos para a intervencdo escrita quando
preparamos o plano de aula referente a esse momento do jogo. Sabiamos que eles poderiam ser
alterados diante da nossa percepcao (de todos os outros momentos anteriores do jogo) sobre quais
situacOes geraram o sentimento de duvida nas meninas.

Quando o momento de Intervencdo Escrita chegou e fomos validar a atividade para enviar
para as meninas responderem, nao sentimos a necessidade de realizar nenhuma mudanca, porque
cada um dos questionamentos pré-elaborados se relacionava a situacdes nas quais as estudantes
mais comentavam ou questionavam (via grupo do WhatsApp e reunido remota) e também as

jogadas diante do momento “O ‘Jogo pelo jogo’: jogar para garantir as regras’.

E importante que, depois de jogar, a pessoa tenha a oportunidade de refletir sobre
alguns aspectos que garantem o dominio da estrutura do jogo, ou seja, que possa
repensar suas acoes, e, dessa forma, torna-las cada vez mais eficazes e menos
determinadas pelo fator sorte. (MACEDO et al., 1997, p. 18).

Enviamos a atividade do sexto plano de aula para as meninas por meio do grupo de
WhatsApp e deixamos elas decidirem se gostariam de editar no proprio arquivo ou imprimir,

resolverem de forma manuscrita e tirarem foto para nos reenviar. As estudantes Estrelada, Danaca
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e Anne optaram por editar no arquivo. J& a estudante Estela preferiu fazer a mao e me enviar as
fotos.

O enunciado da atividade dizia: “Responda as questdes abaixo com o objetivo de analisar
jogadas e pensar em estratégias para o jogo Rummikub. Explique o seu raciocinio e ideias com
detalhes da maneira que preferir, seja por meio de escrita, esquemas, desenhos, entre outros. ”

O primeiro questionamento foi “Pensando no jogo, o que ¢ uma combinagdo? ”. A estudante

Estrelada respondeu:

Combinacdo é um conjunto de 3 ou mais pecas para fazer uma jogada no
Rummikub. (Atividade, Estrelada, 19/01/2021).

Diante da resposta dela, entende-se que a combinacéo € um conjunto, mas nao fica explicito
gue esse conjunto, ao se pensar no jogo, pode ser um grupo ou uma sequéncia.

A estudante Danaca respondeu:

Figura 32 — Resposta da estudante Danaca para 0 1° questionamento

Uma combinacao € um grupo ou sequencia de numeros exemplo:

ou 11

Fonte: Das autoras (2021)

Ela pensou na combinacdo como grupo ou sequéncia e, além disso, quis exemplificar
trazendo uma sequéncia de trés nimeros (com a fonte em amarelo para cada um) e um grupo
representado pelo nimero 1 em trés cores diferentes (amarelo, vermelho e preto).

A estudante Anne indicou que combinacéo é:
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Figura 33 — Resposta da estudante Anne para 0 1° questionamento

Um conjunto de pecas juntas, exemplo:
777

Fonte: Das autoras (2021)

Semelhante a resposta da Estrelada, Anne afirma que combinagédo é um conjunto de pecas.
Além disso, assim como a Danaca, ela também trouxe dois exemplos esquematizados com cores
que implicitamente fazem referéncia a um grupo e a uma sequéncia.

Por fim, a estudante Estela respondeu que:

uma combinagéo séo elementos que formam uma ordem ou sequéncia, algo que
liga uns aos outros. Pode ser cores iguais, nimeros iguais, quantidades iguais, tem
que ter alguma relacdo. (Atividade, Estela, 19/01/2021).

As respostas das estudantes mostraram que elas responderam sobre o que é uma
combinacdo levando em consideracdo a situacdo na qual elas se encontravam, ou seja, pensando
no que é uma combinacdo dentro do jogo Rummikub. Isso se relaciona com a ideia de Borba (2013)
gue menciona que é preciso trabalhar, ao longo da escolarizacéo, diferentes tipos de problemas, ja
que o desenvolvimento do raciocinio combinatério € um processo longo e que possui um
aprofundamento continuo no qual as estratégias informais véo, gradativamente, sendo
transformadas em procedimento formais e generalizados.

O segundo questionamento foi “O jogo Rummikub envolve a formagdo de combinagGes em
forma de grupos ou sequéncias. Com suas palavras, escreva 0 que Sa0 0S grupos e 0 que Sdo as

sequéncias. Depois, desenhe um exemplo de cada. ”. A estudante Estrelada respondeu:
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Figura 34 — Resposta da estudante Estrelada para o 2° questionamento

Grupos sdo 3 ou mais pegas, s30 0 mesmo numeros sO que com cores diferentes
Sequéncia sdo a ordem 1,23 4.5 até 0 13

Grupos sequéncia

Fonte: Das autoras (2021)

Percebemos que, além da resposta em texto, ela foi até o aplicativo do jogo e tirou print de
um exemplo relacionado a grupo e mais outros dois relacionados a sequéncia. Mesmo sem
mencionar em sua resposta, conseguimos perceber pelo exemplo gque as sequéncias sdo formadas
por pecas de mesma cor. Outro detalhe refere-se ao trecho “grupos sdo 3 ou mais pegas” no que
diz respeito que os grupos, no caso do jogo, terdo no maximo 4 pecas por conta das 4 cores (azul,
vermelho, amarelo e preto). J& as sequéncias sdo formadas por 3 ou mais pecas.

A estudante Danaca respondeu:

Figura 35 — Resposta da estudante Danaca para 0 2° questionamento

As sequéncias sdo formadas por trés ou mais nimeros da mesma cor exemplo: 1234

Os grupos sdo formados por 3 ou 4 numeros de cores diferentes exemplo: 33

Fonte: Das autoras (2021)

Observamos que, assim como na questao anterior, ela optou por exemplificar utilizando a
fonte da letra do arquivo colorida. Além disso, respondeu de forma simples e objetiva, na qual ndo
nos despertou nenhuma davida.

A estudante Anne também utilizou fonte colorida ao exemplificar sua resposta:
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Figura 36 — Resposta da estudante Anne para o0 2° questionamento

Sequéncias sdo conjuntos de 3 ou mais pecas. da mesma cor € com nUmMeros em
sequéncia.

123456789

Grupos sdo conjuntos de 3 ou 4 pecas, do mesmo nimero em cores diferentes.

3333

Fonte: Das autoras (2021)

Ja a estudante Estela escreveu que:

Figura 37 — Resposta da estudante Estela para o 2° questionamento

Fonte: Das autoras (2021)

A resposta explicita na imagem é:

Grupos: sdo varias pegas juntas (iguais) formando um grupo de pecas.
Sequéncias: sdo pecas diferenciadas que quando se juntam vao adiante.
(Atividade, Estela, 19/01/2021).

Diferente das outras estudantes, a Estela tentou responder exatamente com as suas palavras
e ndo se preocupou em dizer sobre o numero de pecas associado aos grupos e as sequéncias. Além
disso, a estudante optou por deixar seu desenho a lapis, o que nao faz com que fique explicita a
relacdo das cores.

Com esses dois questionamentos as meninas conseguiram mostrar suas interpretacdes sobre

0 que € uma combinacdo diante da perspectiva do jogo Rummikub, como também o que sdo os
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grupos e as sequéncias. Essas trés nogdes séo a base para a compreensédo do jogo que se desenvolve
por meio das diferentes manipulagdes.

0 raciocinio combinatorio é o modo de pensar sobre diferentes estratégias para
resolver problemas que envolvem selecdo, alocacdo, particdo, enumeracao,
ordenacgdo, contagem, otimizacdo, classificagdo, associacfes entre elementos de
um ou mais conjunto e andlise de existéncia de possibilidades mediante certas
condigdes estabelecidas. (SILVA, 2019, p. 55).

O terceiro questionamento foi “Dois exemplos de manipulac6es que podem ser feitas com
as pecas do jogo Rummikub séo:

e Remover uma quarta peca de um conjunto e usar ela para um novo conjunto:

Figura 38 — Exemplo de manipulacdo com as pecas do jogo

Fonte: Retirada do plano de aula — Anexo F — Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

e Adicionar uma quarta peca a um conjunto e, logo em seguida, remover uma outra

peca desse conjunto para criar um novo conjunto:

Figura 39 — Exemplo de manipulacdo com as pecas do jogo

- -

Fonte: Retirada do plano de aula — Anexo F — Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Qual outro exemplo de manipulagdo pode ser feito?

A estudante Estrelada respondeu:
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Dividindo as pecas e adicionando uma peca a mais. (Atividade, Estrelada,
19/01/2021).

A resposta foi objetiva, mas a estudante ndo especificou por meio de um exemplo o que

exatamente queria dizer.
A estudante Danaca, diferente da Estrelada, apresentou um exemplo, mas ndo escreveu nada

para explica-lo.
Figura 40 — Resposta da estudante Danaca para o 3° questionamento
78910 -101010

Fonte: Das autoras (2021)

A estudante Anne disse:

Dividir um conjunto de pecas e completa-lo
12345678

1234|5678

12345 678

(Atividade, Anne, 19/01/2021).

Ja a estudante Estela respondeu:

Figura 41 — Resposta da estudante Estela para o terceiro questionamento

Fonte: Das autoras (2021)
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Com esse questionamento, as estudantes puderam pensar em maneiras de manipular as suas
pecas e as pe¢as da mesa para formar novas combinagBes e com isso, desenvolver o raciocinio
combinatério diante de uma situacdo problema.

O quarto questionamento foi: “Carol ficou com as seguintes pegas ao iniciar uma partida

no aplicativo do jogo Rummikub:

Figura 42 — Suporte com as pecas

Fonte: Retirada do plano de aula— Anexo F — Canal Youtube Professora Betina Behling (2020)

Carol conseguira colocar alguma combinacdo (grupo ou sequéncia) na mesa? (Lembrando que
serd a sua primeira jogada). Se sim, qual? ”

A estudante Estrelada respondeu:

Sim ela ira conseguir fazer a sequéncia de cor azul 9,10,11. (Atividade, Estrelada,
19/01/2021).

A estudante Danaca disse:

Sim 91011. (Atividade, Danaca, 19/01/2021).

Anne afirmou que:

N&o, pois na primeira jogada tem que ter no minimo 30 pontos. (Atividade, Anne,
19/01/2021).

Ja a Estela escreveu:
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Sim as pecas: 9,10 e 11. (Atividade, Estela, 19/01/2021).

As estudantes Estrelada, Danaca e Estela responderam afirmativamente. Ja a estudante
Anne respondeu negativamente. O objetivo do questionamento proposto é a percepcao das regras
quando estamos na primeira jogada. Entdo, as meninas precisavam se lembrar que é necessario a
formacéo de 30 ou mais pontos em um grupo ou em uma sequéncia.

Observamos que, pelas respostas, todas se lembraram disso. Possivelmente, Anne chegou
em uma resposta diferente das outras, porque se confundiu na somatéria das pegas ou porque nao
conseguiu visualizar no suporte trés pecgas que somadas resultariam em 30 ou mais pontos.

O quinto questionamento foi: “Carol continuou jogando e chegou na seguinte situacéo:

Figura 43 — Suporte com as pecas e mesa do jogo

Fonte: Retirada do plano de aula — Anexo F — Canal Youtube Professora Betina Behling (2020)

Qual seria uma possivel jogada para Carol? (Tente levar para a mesa 0 maior numero de

pecas). ”
As respostas foram:
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Ela ira colocar o onze azul junto com a combinacéo de onze e ela ird manipular
também: tirar o onze preto e completar com as pecas 12,13. (Atividade, Estrelada,
19/01/2021).

Ela pode pegar o0 11 azul e colocar no grupo que tem trés 11 de cores diferentes ai
ela pegava o0 11 Preto e fazia 10, 11, 12 e 13 preto. (Atividade, Danaca,
19/01/2021).

Ela pode colocar o 11 azul na primeira combinacdo de pecas tirar o 11 preto e
colocar com a combinagédo (10, 11, 12 e 13). (Atividade, Anne, 19/01/2021).

Ela pode retirar o primeiro ‘11’ € junta-lo com seu: 10, 12, 13. (Atividade, Estela,
19/01/2021).

Pensando na resposta da estudante Estrelada, além das manipulacGes que ela faria, seria
possivel acrescentar também o 10 preto na sequéncia que ela formou (11, 12 e 13). Dessa forma,
mais pegas iriam para a mesa. Assim como pensaram as outras estudantes.

O sexto, e Ultimo, questionamento foi: “Agora, a mesa do jogo ficou mais cheia de pecas....

Se vocé fosse a Carol, quais manipulagdes faria na sua proxima jogada? ”
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Figura 44 — Suporte com as pecas e mesa do jogo

Fonte: Retirada do plano de aula — Anexo F — Canal Youtube Professora Betina Behling (2020)

As estudantes responderam:
Adicionaria o trés preto, tiraria o trés azul e juntaria o 2,3,4, pegaria 0 5 azul,
colocaria o 6 azul. (Atividade, Estrelada, 19/01/2021).

Eu faria as seguintes manipulacGes: pegaria o cinco azul e colocaria ele junto ao
meu 4 e 6. (Atividade, Danaca, 19/01/2021).

Tiraria 0 5 azul da combinacdo de 5 e colocaria com as pegas: 4 e 6. Tiraria 0 13
amarelo da combinagéo de 13 e juntaria com 0 12. (Atividade, Anne, 19/01/2021).

Ja a Estela fez o seguinte registro:
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Figura 45 — Resposta da estudante Estela para o 6° questionamento
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Fonte: Das autoras (2021)

Com esse questionamento, as meninas puderam se colocar em uma situagéo de jogo na qual
varias possibilidades de combinacgdes poderiam ser pensadas e trabalhadas. O desenvolvimento do
raciocinio combinatdrio aconteceu justamente no ato de elencar as possibilidades e decidir quais
delas iriam combinar diante daquela situacéo.

Percebemos que a estudante Estrelada utilizou da estratégia de separar uma das pecas de
grupos e sequéncias com quatro pegas para poder combina-las e junta-las com as pecas de seu
suporte, formando assim uma nova combinagdo. A Danaca e a Anne também utilizaram dessa
mesma estratégia, mas fizeram isso uma Unica vez.

No registro da estudante Estela visualizamos que ela optou por ligar as pecas nos grupos e
nas sequéncias respectivas. Essas ligacbes auxiliam a leitora ou o leitor a entender as manipulagoes

que ela descreveu.
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Observamos que é como se a Estela tivesse unido as manipulacdes descritas pela Estrelada
e pela Anne. No entanto, unir as pecas: 10, 12 e 13 na cor amarela ndo forma uma sequéncia, visto
que seria necessario o 11 da mesma cor.

Hodecker (2016) mostra em seu trabalho que o raciocinio combinatorio pode ser um estudo
por meio de varias estratégias de representacdo, tais como, desenhos, diagramas ou listagens. Sendo
assim, ela diz que a compreensdo e o desenvolvimento do raciocinio combinatério dependem da

forma como é explorado e trabalhado na sala de aula.

O raciocinio combinatério vai além de apenas resolver problemas e precisa ser
desenvolvido através de situagcGes combinatorias. Nesse sentido é importante
salientar a importancia da forma de representacdo dele que pode ser realizada
através de graficos, tabelas, diagramas ou simplesmente ser explicado
verbalmente ou através de sinais. E o raciocinio responsavel por diversos
procedimentos minuciosamente escolhidos, como a selegdo de determinados
objetos e além disso, a combinagéo entre esses objetos. (TEZA, 2018, p.21).

O momento de intervencdo escrita proporcionou para as estudantes o desenvolvimento do
raciocinio combinatdrio através da analise e resolucdo de situacdes problemas que abordaram
diferentes aspectos do jogo que podem ndo ter ocorrido durante as partidas. Concordamos ainda
com Grando (2004) que ressalta que a producdo do texto matematico (registro da resolucao)

direciona para a aprendizagem matematica dos conceitos.

4.7.7° MOMENTO - JOGAR COM “COMPETENCIA”

Nesse momento, as estudantes jogaram juntas com o intuito de pensar e colocar em préatica
todas as discussdes e observacOes de todos os momentos anteriores. Mais uma vez, fizemos a
analise de cada uma das jogadas de cada uma das meninas e a seguir destacaremos algumas.

Logo na primeira rodada, a estudante Estrelada conseguiu descartar a sequéncia 10, 11 e 12
na cor preta e a sequéncia 10, 11 e coringa na cor azul. Totalizando 66 pontos e respeitando a regra
referente a combinac&o inicial, como indica a Figura 46. Diferente do que aconteceu no momento
“O jogo pelo jogo: jogar para garantir as regras”, no qual a estudante fez combinagdes invalidas e
recebeu na tela do aplicativo a mensagem de que a sua jogada inicial deve ter um total de 30 pontos
ou mais. Isso evidencia o desenvolvimento do raciocinio combinatério de um momento do jogo

para o outro.
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Figura 46 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 1)
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Fonte: Das autoras (2021)

Com o objetivo de descartar mais pegas, ao invés da segunda sequéncia descartada, a
estudante poderia ter optado pela sequéncia 4, 5, coringa e 7. Totalizando 55 pontos.

Pensando na manipulacdo da peca coringa de forma estratégica, durante a sexta rodada, a
estudante Estrelada trocou o coringa da sequéncia 10, 11 e coringa na cor azul de lugar, ficando
coringa, 10, 11, para juntar o seu 8 azul. Além disso, ela separou o 8 vermelho do grupo nas cores
vermelho, preto, azul e amarelo da mesa e o juntou com os seus 8 e 9 vermelhos para formar uma
sequéncia, conforme mostra a Figura 47. J& a estudante Anne substituiu o coringa da sequéncia 8,
coringa, 10 e 11 na cor azul da mesa pelo seu 9 azul. Pegou o coringa e 0 juntou com 0 seu 7 preto

e com o seu 7 amarelo para formar um grupo, conforme mostra a Figura 48.
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Figura 47 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 6)

Fonte: Das autoras (2021)

Figura 48 — Tela da jogadora Anne (rodada 6)

Fonte: Das autoras (2021)

A Estrelada, além das jogadas que fez, poderia ter separado o 4 amarelo da sequéncia 1 2 3

4 da mesa para junta-lo com os seus 2,3 e 5 amarelos e formar uma sequéncia. Ja a Anne, ao pegar
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0 coringa, tinha também outras possibilidades: juntid-lo com o seu 1 e 3 pretos para formar uma
sequéncia ou junta-lo com o seu 3 azul e com o seu 3 preto para formar um grupo ou junta-lo com
0 seu 1 amarelo e com o seu 1 preto para formar um grupo ou junta-lo com o seu 3 e 5 azuis para
formar uma sequéncia.

Na sétima rodada, a estudante Danaca substituiu o coringa que fazia parte do grupo de 7
nas cores amarelo e preto pelo seu 7 azul. Pegou o coringa e o juntou com os seus 6, 8 e 9 amarelos
para formar a sequéncia 6, coringa, 7, 8 e 9. Como também, descartou o seu grupo de 11 nas cores
azul, amarelo e vermelho. Com essas manipulacdes, conseguiu descartar 0 maximo de pecas que
poderia (FIGURA 49).

Figura 49 — Tela da jogadora Danaca (rodada 7)

Fonte: Das autoras (2021)

A estudante Estrelada, na oitava rodada, trabalhou com diversas combinacdes para descartar
0 méximo de pecas possivel: separou 0 5 e 0 6 amarelos da sequéncia 5, 6, coringa, 7, 8, 9 e 10 da
mesa, separou 0 7 amarelo do grupo nas cores azul, preto e vermelho da mesa e juntou ambos para
formar a sequéncia 5, 6 e 7. Além disso, separou também o coringa da sequéncia mencionada e o

juntou com os seus 4 e 5 vermelhos para formar uma sequéncia (FIGURA 50).



66

Figura 50 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 8)
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Fonte: Das autoras (2021)

Na nona rodada, a estudante Estela substituiu o coringa da sequéncia 4, 5 e coringa na cor
vermelha da mesa pelo seu 6 vermelho. Pegou o coringa e o juntou com o seu 1 azul e com 0 seu

1 vermelho para formar um grupo (FIGURA 51).
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Figura 51 — Tela da jogada Estela (rodada 9)
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Fonte: Das autoras (2021)

Além das jogadas que fez, ainda existiam diversas possibilidades de combinagdes para a
formagéo de grupos e sequéncias: a estudante poderia ter juntado os seus 12 e 13 azuis com a
sequéncia 8, 9, 10 e 11 da mesa. Separar o0 7 e 0 8 vermelhos da sequéncia 7, 8 e 9 da mesa e junta-
los com a sequéncia 4, 5 e 6 da mesa. Pegar o 9 vermelho, separar o 9 preto da sequéncia 9, 10, 11
e 12 da mesa e juntar ambos com o seu 9 azul para formar um grupo. Juntar o seu 3 vermelho com
a sequéncia 4, 5, 6, 7 e 8 recém formada. Separé-la (3, 4, 5/ 6, 7, 8) para juntar o seu 5 vermelho
com a sequéncia 6, 7 e 8. Separar 0 7 preto do grupo nas cores azul, preto e vermelho da mesa.
Juntar o 7 vermelho com o outro grupo de 7 nas cores azul, amarelo e preto da mesa. Juntar o 7
azul com a sequéncia 8, 9, 10 e 11 da mesa. Pegar o0 7 preto e junta-lo com os seus 5 e 6 pretos para
formar uma sequéncia. Separar 0 5 amarelo da sequéncia da mesa, separar o 5 vermelho da
sequéncia 5, 6, 7 e 8 recém formada da mesa e juntar ambos com o seu outro 5 preto para formar
um grupo.

Anne, durante a mesma rodada, substituiu o coringa do grupo nas cores azul e vermelho da
mesa pelo seu 1 preto e também pelo seu 1 amarelo. Separou 0 11 amarelo do grupo nas cores

amarelo, azul, vermelho e preto da mesa e o juntou com a sequéncia 8, 9 e 10 da mesa e acrescentou
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0 seu 12 amarelo. Pegou o coringa e o juntou com o seu 3 preto e com o seu 3 azul para formar um
grupo (FIGURA 52).

Figura 52 — Tela da jogadora Anne (rodada 9)
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Fonte: Das autoras (2021)

Na sua Ultima jogada, outra possibilidade seria juntar o coringa com o seu 3 e 5 azuis para
formar uma sequéncia.

A jogadora Estrelada trabalhou com o tipo de manipulacdo nomeado divisdo combinada:
ela dividiu a sequéncia 6, 7,8 /9 /10, 11, 12 na cor amarela da mesa, pegou o0 9 amarelo, separou
0 9 preto da sequéncia 9, 10, 11 e 12 da mesa e juntou ambos com o seu 9 vermelho para formar
um grupo (FIGURA 53).
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Figura 53 — Tela da jogadora Estrelada (rodada 10)

Fonte: Das autoras (2021)

Na ultima rodada, a estudante Anne separou 0 13 da sequéncia 11, 12 e 13 na cor azul da
mesa, juntou o0 11 e 0 12 com a sequéncia 8, 9 e 10 da mesa e juntou o 13 azul com o seu 13
vermelho e com o seu 13 amarelo para formar um grupo. Dessa maneira, descartou todas as suas

pecas e venceu 0 jogo (FIGURA 54).
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Figura 54 — Tela da jogadora Anne (rodada 12)

Fonte: Das autoras (2021)

Diante de todas essas situacdes, percebemos o desenvolvimento do raciocinio combinatorio
nas jogadas das estudantes ao observar as combinacdes e manipulagdes feitas, como também ao

comparar com 0s momentos do jogo passados. Entendemos que:

No ensino/aprendizagem por meio das atividades ludicas, o conteudo interage
com 0s objetivos a serem trabalhados no momento oportuno. Na troca de saberes
entre o professor e os educandos, estes constroem e reconstroem seus saberes
desenvolvendo sua autonomia. Assim, “[...] nas condi¢cdes de verdadeira
aprendizagem”, Freire (2010) afirma que “os educandos vao se transformando em
reais sujeitos da construcdo e da reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do
educador, igualmente sujeito do processo (FREIRE, 2010, p. 26)”. (CASTRO;
MALAVASIM, 2017, p. 106).

Depois da partida, questionamos as meninas como foi para elas a experiéncia do jogo e se
elas perceberam alguma relacdo do mesmo com a Matematica. Esse ultimo questionamento ja tinha
sido feito no 1° momento, 0 momento de familiarizac&o. Ele foi feito novamente com o intuito de
perceber as diferencas entre as primeiras respostas, visto que as estudantes passaram por varios

outros momentos até chegar nessa Ultima partida.

Quero saber 0 que vocés acharam do jogo de hoje? Como foi 0 momento?
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E também se vocés percebem alguma relacdo do jogo com a Matematica? E de
que forma? Como? (Whatsapp, Franciana, 20/01/2021).

Estela: Eu amei 0 jogo de hoje, me concentrei bastante para poder ganhar,
infelizmente ndo aconteceu, mas parabéns para a Anne. E a relacdo do jogo com
a Matematica, eu percebi sim, pela soma dos nimeros, as combinacdes, é... tipo
um baralho. (Whatsapp — &udio transcrito, Estela, 20/01/2021).

Obrigada pela resposta, Estela. (Whatsapp, Franciana, 20/01/2021).
Por nada. (Whatsapp, Estela, 20/01/2021).

Eu gostei da partida de hoje.

O momento foi muito legal, mas eu “comi barriga”.

Eu percebi sim a relagdo com a Matematica.

Percebi a relagdo pelos numeros e principalmente na primeira jogada que a soma
tem que dar 30. (Whatsapp, Danaca, 20/01/2021).

Bom, o jogo de hoje foi tranquilo, jogo normal, ndo me emocionei muito porque
eu ja tava, igual eu falei que eu ganhei meu peixe hoje, eu tava bem coisa com ele,
ai foi a hora que eu larguei ele um pouco para poder fazer. Entdo, eu ndo tava tdo
coisa e também porque eu acostumei. Mas, é bem legal jogar. E... eu senti sim
uma relagdo com a Matematica, mas enfim, a gente ja meio que deu uma passada
nesse nivel porque sdo as somas, mas tem muito a ver com a Matemaética e... eu
assim, aprendi a Matematica, aprendi ndo, relacionei ele com a Matematica
porque na primeira combinacdo a gente tem que somar para ver se ja da trinta e
algumas coisinhas a gente tem que somar também, somar aquela soma que a gente
faz de cabeca né. E também por ser de nimeros, acaba sempre sendo assim,
gualquer jogo com nimeros... entdo eu gostei bastante do jogo de hoje...
(Whatsapp — audio transcrito, Anne, 20/01/2021).

Obrigada, meninas!! (Whatsapp, Franciana, 20/01/2021).

Tipo, eu gostei muito do jogo de hoje, foi bem legal, €... eu gostei bastante e me
concentrei também, tipo, perdi por ndo sei, esqueci quantas pecas, mas eu me
concentrei bastante nesse jogo. (Whatsapp — &udio transcrito, Estrelada,
20/01/2021)

Estrelada, e vc percebeu alguma relacdo do jogo com a Matematica? De qual
forma? Como? (Whatsapp, Franciana, 20/01/2021).

E... Eu percebi algumas relagdes com a Matematica. Tipo, no comego a gente
precisa fazer uma soma com trés ou mais pecas que vai dar trinta e trabalha
bastante com nimeros, entdo tipo tem uma relacdo com a Matematica. (Whatsapp
— audio transcrito, Estrelada, 20/01/2021).

Obrigada pelas respostas! (Whatsapp, Franciana, 20/01/2021).

De nada. (Whatsapp, Estrelada, 20/01/2021).
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De nada. (Whatsapp, Danaca, 20/01/2021).

De acordo com as respostas, percebemos que as estudantes relacionam a Matematica com
0 jogo, principalmente por conta de uma das regras que diz respeito & combinac&o inicial totalizar
30 ou mais pontos e também pelas proprias pecas serem numericas.

Sabemos que a Matematica esta sim nessas questbes, mas esta, principalmente, no
desenvolvimento do jogo a partir de cada jogada que envolve diversas possibilidades de
manipulagdes. Observamos que a estudante Estela consegue ter essa percepcdo porque ela
mencionou perceber a relacdo do jogo com a Matematica também pelas combinacdes.

Nesse ultimo momento, as jogadas das estudantes mostraram estratégias mais completas e
diversificadas quando comparadas aos momentos iniciais do jogo. Isso evidenciou que o

desenvolvimento do raciocinio combinatdrio foi um processo gradual.

As orientagdes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997,
1998) e de Pires (2012), que dizem que o raciocinio combinatério ndo deve ser
desenvolvido como aplicacdo de formulas para resolver tarefas matematicas.
Esses documentos e essa pesquisadora argumentam que raciocinio combinatério
deve ser desenvolvido a partir da exploracdo de diversas situagdes em que alunos
pensem, dialoguem e sejam provocados a usar procedimentos pessoais para contar
e enumerar, selecionar elementos, ordenar elementos, dentre outros. Porque é por
meio de procedimentos pessoais que o0s alunos apresentam suas estratégias e
solugdes nos processos de contagem, enumeracdo e selecdo. Assim, alunos podem
tornar-se capazes de esgotar todas as possibilidades relacionadas ao problema ou
tarefa e podem desenvolver raciocinio combinatério. (SILVA, 2019, p.23).

Além disso, concordamos com Ambrozi (2017), Teza (2018) e Rostirola (2018) sobre a
utilizacdo de materiais manipulaveis e jogos como uma forma que pode contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio combinatdrio antes do ensino formal.

Nesse capitulo, descrevemos, analisamos e discutimos os resultados através de cada um dos
momentos do jogo propostos por Grando (2004). No proximo capitulo, apresentaremos as

consideracdes finais deste trabalho.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, o propdsito foi investigar as potencialidades do jogo Rummikub para a

construgéo do raciocinio combinatorio. Fomos direcionadas pela seguinte questéo de investigacao:
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Que potencialidades o jogo Rummikub pode ter para o desenvolvimento do raciocinio
combinatdrio para estudantes do 6° ano? E tivemos como objetivos “verificar as potencialidades
do jogo Rummikub para o desenvolvimento do raciocinio combinatorio e discutir o potencial
pedagdgico do jogo para as aulas de Matematica.

Para isso, desenvolvemos as atividades nos baseando nos momentos do jogo descritos por
Grando (2004) com quatro estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental.

Diante da pandemia do COVID-19, precisamos nos reinventar ja que ndo seria possivel ir
até as escolas para desenvolver o jogo na versdo tabuleiro. Nos adaptamos, pensamos em
alternativas e resolvemos utilizar as TIC, mais especificamente, o aplicativo do jogo Rummikub
para celular.

A andlise e a discussdo dos dados apresentados revelaram que o trabalho com o jogo
Rummikub desenvolveu, através de cada um dos momentos do jogo, o raciocinio combinatdrio das
estudantes por conta das diversas possibilidades de manipulacdes e estratégias que foram
construidas em cada uma das rodadas.

A presente pesquisa contribuiu para a minha formacdo enquanto futura professora de
Matematica, principalmente, por ter me mostrado como 0s jogos podem auxiliar no processo de
ensino e de aprendizagem de Matematica.

Como aponta Grando (2004), algumas das vantagens de inseri-los na sala de aula séo: (re)
significacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para a e 0 estudante;
desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas; aprender a tomar decisdes e saber
avalia-las; o jogo requer a participacdo ativa da e do estudante na construcdo do seu préprio
conhecimento; o jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, do senso critico, da
participagdo, da competicao “sadia”, da observagdo, das varias formas de uso da linguagem e do
resgate do prazer em aprender; as atividades com jogos podem ser utilizadas para desenvolver
habilidades de que as e os estudantes necessitam, em qualquer nivel de ensino e permitem que a
professora ou o professor identifique algumas dificuldades das e dos estudantes.

Além disso, o trabalho nos mostrou como o jogo favorece a interacdo social. Percebemos
isso, por exemplo, em uma das falas da estudante Anne que mencionou se sentir animada por jogar
com as amigas.

Eu estou me sentindo muito realizada por ter concluido essa pesquisa e por ter conseguido,

com todo o apoio da minha orientadora, me reinventar diante de um momento t&o desafiador.



74

Acreditamos que 0s jogos sdo recursos pedagdgicos que podem ser utilizados com as e 0s
estudantes quando a professora ou o professor compreendem o processo e conseguem medié-lo.
Dessa forma, mesmo com uma diversidade de trabalhos ja realizados com essa tematica, muitos
outros ainda podem ser pensados relacionando a Educacdo Matematica e 0s Jogos (seja no ensino
presencial ou remoto). Assim como eu pretendo continuar estudando e pesquisando sobre isso em

uma futura breve p6s-graduaco.
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ANEXO A —Plano de Aula 1

PLANO DE AULA

TEMA: Raciocinio Combinatorio

CONTEUDO: Jogo Rummikub (para celular)

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome: Franciana Teixeira Franco Ribeiro
Ano/Série: 6° ano do Ensino Fundamental
Duracéo: 50 minutos

OBJETIVOS MATEMATICOS

Construir o raciocinio combinatério a partir do Ensino Fundamental através das

potencialidades do jogo Rummikub.

PENSANDO NOS/NAS ESTUDANTES

As estudantes possuem um raciocinio combinatério em desenvolvimento. Como uma forma
de contribuir para esse processo antes do ensino formal, eles trabalhardo com o jogo
Rummikub. Primeiramente, passardo pelo momento de Familiarizagdo com o material do

jogo.

MATERIAIS E PREPARACAO

Pedirei aos responsaveis das estudantes que baixem o aplicativo do jogo Rummikub, assim
como utilizem a sua conta vinculada ao aplicativo WhatsApp para que possamos trocar

informagdes necessarias e duvidas por meio de um grupo criado com superviséo.

LICAO (DESENVOLVIMENTO)

ANTES:
Nesta fase, através do grupo criado no WhatsApp, pedirei aos responsaveis pelas estudantes
que baixem o aplicativo do jogo Rummikub e permitam que as estudantes fiquem a vontade

para abri-lo e mexerem no que quiserem. Vale ressaltar que nesse momento podem aparecer
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duvidas em relacdo as configuracdes do aplicativo, tais como lingua, sons, vibracdes, avatar
ou cadastro com o Facebook. Dessa forma, essas informacdes seréo antecipadas no grupo do
WhatsApp com total supervisdo dos responsaveis. Vale ressaltar que pedirei aos responsaveis

pelas estudantes que vinculem as suas contas de Facebook com o aplicativo do jogo.

Figura 1 — Configuragdes do jogo Rummikub

Configuracdes

Sons
Vibrar

Destaque tltimo movimento

Lingua <> PORTUGUES

,’/ 5

ii f sair ) ( Sobre ) ( Suporte ) GegrasdoJogo\)

2 N\

Fonte: Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

DURANTE:
As estudantes, de forma individual e em suas casas, utilizardo o aplicativo do jogo com o

intuito de ter as primeiras observacgoes.

DEPOIS:

Através do grupo no WhatsApp (com supervisdo dos responsaveis), pedirei que as estudantes
respondam as seguintes questdes através do recurso de texto ou de audio:

* Vocés tiveram alguma dificuldade para baixar o aplicativo?

* Assim que entraram no aplicativo, o que clicaram primeiro?
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* Pelo o que vocés viram, lembraram de algum outro jogo parecido?

* O que sentiram/acharam ao observarem o0 jogo nesse primeiro momento?

* Aparentemente, perceberam alguma relacdo com a matematica, nesse primeiro momento?
* Se quiserem escrever/falar mais alguma coisa, figuem a vontade.

Nesse momento, estarei como mediadora diante dos comentarios ou duvidas que aparecerem

de forma a criar um vinculo harmonico, afetivo e motivador.

REFERENCIAS

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. Séo Paulo:
Paulus, 2004.

VAN DE WALLE, J. A. Matematica no Ensino Fundamental: formacéao de professores
e aplicacdo em sala de aula; traducdo Paulo Henrique Colonese. 6. Ed.. porto Alegre:
Artmed, 20009.
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ANEXO B - Plano de aula 2

PLANO DE AULA

TEMA: Raciocinio Combinatério

CONTEUDO: Jogo Rummikub (para celular)

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome: Franciana Teixeira Franco Ribeiro
Ano/Série: 6° ano do Ensino Fundamental

Duragédo: 50 minutos

OBJETIVOS MATEMATICOS

Construir o raciocinio combinatério a partir do Ensino Fundamental através das

potencialidades do jogo Rummikub.

PENSANDO NOS/NAS ESTUDANTES

As estudantes ja passaram pelo momento de Familiarizacdo com o material do jogo, agora
fardo o Reconhecimento das regras que podem parecer confusas nesse primeiro contato, mas

que, posteriormente, vao sendo compreendidas ao decorrer dos préximos momentos.

MATERIAIS E PREPARACAO

As estudantes utilizardo o aplicativo do jogo Rummikub, assim como o aplicativo WhatsApp
(vinculado a conta dos responsaveis e com supervisdo dos mesmos) para o compartilhamento

de informacg6es necessarias por meio do grupo criado.

LICAO (DESENVOLVIMENTO)

ANTES:
Nesta fase, pelo grupo criado no aplicativo WhatsApp (através da conta dos responsaveis),

marcarei uma reunido no dia e horario em que todas tiverem disponibilidade para ser realizada
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no Google Meet (através da conta vinculada ao e-mail dos responsaveis) para que possamos

realizar o momento de reconhecimento das regras.

DURANTE:
Durante a reunido, pedirei que cada estudante abra o aplicativo do jogo no icone das regras.
Entdo, cada uma fard a leitura de uma parte para que possamos ir conversando,

compreendendo e discutindo as informacdes e duvidas.

Figura 1 — Indicagéo das Regras do Jogo

Configuracoes

Sons
Vibrar

Destaque dltimo movimento

. \\\, g 7\\\ i 7\‘-\ 7\\‘
( f sair ) ( Sobre )( Suporte ) Regras do Jogo )

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

81



Figura 2 — Regras do Jogo

Objetivo do jogo

Ser o primeiro jogador a colocar todas as suas pegas sobre a mesa.

Jogando o jogo

0 jogo inclui 106 pecgas: 104 pecas coloridas numeradas, mais 2 coringas.
Cada pega exibe um niimero que vai de 1 a 13, em quatro cores: preto,

azul, amarelo e vermelho. Todas as pe¢as aparecem duas vezes, exceto

0s coringas

Para comegar a jogar, todas as pegas aparecem viradas para baixo na

mesa. Cada jogador recebe 14 pecas aleatérias que sao colocadas no 10PO

crinnarta nara nanac da inaadar anAnianta ae nanace ractantac vAA nAara

Regras do Jogo
Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 3 — Regras do Jogo

mesa. Cada jogador recebe 14 pecgas aleatérias que sao colocadas no
suporte para pegas do jogador, enquanto as pegas restantes vao parao
monte.

0 jogo agora se inicia, comegando com o movimento "Combinacao Inicial”
(explicado abaixo).

Conjuntos

As pecas devem ser colocadas na mesa em conjuntos de "Grupos” ou
"Sequéncias":

"Grupos” incluem pelo menos 3 pegas com 0 mesmo nimero — com cores
diferentes umas das outras. ToPO

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 4 — Regras do Jogo

"Sequéncias” incluem pelo menos 3 pegcas com nimeros em sequéncia e
da mesma cor.

Nota: O nimero 1 s6 pode ser usado como o nimero mais baixo em uma
sequéncia, e nao pode vir depois do numero 13. Um coringa pode ser

utilizado para substituir qualquer pega.

Combinacao Inicial

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 5 — Regras do Jogo

Para comegar a colocar as pegas na mesa, cada jogador deve primeiro
alcangar a Combinagao Inicial: conjuntos (Grupos ou Sequéncias) com um
valor de soma total de pelo menos 30 pontos. Os pontos sao calculados
somando os niimeros das pegas usadas na Combinacao Inicial. Se um
coringa for utilizado, ele recebe o valor da pec¢a que ele esta substituindo.
Os jogadores que tiverem conseguido a Combinagao Inicial podem - nas
proximas jogadas - usar pegas de seu suporte de pegas para criar novos
conjuntos, incluir pe¢as em conjuntos existentes na mesa, ou rearranjar
(manipular) completamente os conjuntos existentes na mesa - desde que
todos os conjuntos criados sejam validos no final da jogada e que nao
fiquem sobrando pegas.

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 6 — Regras do Jogo

Fim da Jogada

Se um jogador nao puder ou nao quiser colocar pegas na mesa durante
sua jogada, ele é obrigado a comprar uma peca aleatéria do monte de
pecgas. Cada jogada termina quando o jogador terminar de colocar novas
pegas na mesa (pressionando o botao v para aprovar) e/ou manipular
conjuntos existentes - ou, em alternativa, se o jogador tirar uma pega do

monte.

Limite de Tempo

Um limite de tempo por jogada pode ser definido, se os jogadores

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 7 — Regras do Jogo

quiserem - por exemplo, um limite de tempo de 15, 30 ou 60 segundos por
jogada. Se um jogador nao completar o seu movimento dentro do limite de
tempo, o jogador deve retornar todas as pegas para sua posigao anterior e
ser punido com trés pegas do monte. (O padrao é nenhum limite de
tempo).

Monte de Pecgas

Se ninguém ganhou o jogo ainda, mas todas as pegas do monte foram
compradas, cada jogador tera apenas mais uma jogada. O jogo entao ira
terminar e cada jogador ird receber a pontuagao das pegas que sobraram

no seu suporte de pegas. O jogador com a pontuagao mais baixa ganha.| 10PO

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 8 — Regras do Jogo

Manipulagao

Manipulagao é a parte mais emocionante do jogo, uma vez que 0s
jogadores tentam colocar o maior numero possivel de pegas na mesa,
reorganizando ou adicionando pegas aos conjuntos existentes.

Segue alguns exemplos de manipulagoes.

Importante: No final de cada jogada, todos os conjuntos na mesa devem
estar intactos, sem que existam pec¢as sobrando. O computador ira

sinalizar se algum dos conjuntos ou pe¢as forem colocados
incorretamente.

Exemplos de Manipulacao:

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 9 — Regras do Jogo

Exemplos de Manipulagao:
1. Adicionando pegas num conjunto existente:
H-HEE d’

2. Removendo uma quarta pega de um conjunto e usando ela para um
novo conjunto:

3. Adicionando uma quarta pe¢a a um conjunto e, em seguida, removendo
uma peca diferente do conjunto para criar um novo conjunto:

oN -OED-2

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 10 — Regras do Jogo

4. Dividindo uma sequéncia e adicionando uma pega, para criar dois novos
conjuntos:

5. Uma divisao combinada:

¥ ¥ ¥

6. Divisdes multiplas:

woT
Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 11 — Regras do Jogo

0. DIvisoes mu Ip

GQG‘

malmmm

Usando um Coringa

Todas as regras se aplicam a ambos os coringas, independentemente da

cor (vermelho ou preto).

Qualquer coringa pode ser usado para completar qualquer conjunto.

Dois coringas podem ser usados em um unico conjunto. T0PO

IIm ~rarinna na maca nnrda car cithetitiiida nar ima nara aniivalanta da

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 12 — Regras do Jogo

Um coringa na mesa pode ser substituido por uma pega equivalente da
mesa ou do suporte de pegas do jogador, e o jogador pode entao usar o
coringa em outro conjunto.

No entanto, um jogador s6 pode pegar um coringa de um conjunto
existente na mesa depois de concluir a combinagao inicial.

No caso de um grupo com trés nimeros idénticos, o coringa pode
representar qualquer uma das cores que falta (uma vez que existem
quatro cores no jogo).

Quando um jogador pegar um coringa da mesa, ele deve ser usado noa
mesma jogada.

Conjuntos contendo coringas podem ser divididos e manipulados
normalmente.

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 13 — Regras do Jogo

Conjuntos contendo coringas podem ser divididos e manipulados
normalmente.

Embora cada pega aparega duas vezes no jogo (com o mesmo nuimero e
cor), um coringa pode ser usado para representar a mesma pega uma
terceira vez.

Se um coringa permanecer no suporte de pecas de um jogador no final do
jogo, seu valor de penalidade é de 30 pontos.

Pontos e Pontuagao

No final de cada jogo, a pontuagao sera calculada da seguinte forma:
O vencedor recebe a pontuagao equivalente a soma total de todas as TOPO

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 14 — Regras do Jogo

U VEIICEUUI TECEDE d PuIIUALdD EqUIVAIEIILE d S0ITId WoLdl UEe Llouds das
pecas restantes nos suportes de pegas dos outros jogadores.

Cada jogador perdedor recebe o valor negativo da soma de todas as pegas
restantes em seu proprio suporte de pecas.

No caso raro de que todos os azulejos da piscina sao utilizados antes de
qualquer jogador ir "Rummikub!” e nenhum jogador pode jogar mais
azulejos, o jogador com o menor valor de pegas em seu rack ganha a
rodada. Cada jogador totaliza o valor de seus azulejos e o subtrai do total
do vencedor (isso resultara em um numero negativo para cada jogador).
Eles entao reduzem suas pontuagoes por esse valor. O total desses
numeros negativos € marcado para o vencedor como um valor positivo.
Por exemplo: 10PO

Regras do Jogo
Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 15 — Regras do Jogo

Por exemplo:

Player Rack

You n
-
« Gl

Michael l.

T0PO

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 16 — Regras do Jogo

Se um jogador terminou um jogo e pudesse ter colocado uma melodia
inicial, mas optou por nao, a pontuagao final sera de -200 pontos.

Se, no final do jogo, ele nao pudesse ter colocado uma mistura inicial, sua
pontuagao final sera de -100 pontos.

Dicas e Estratégias

O inicio de cada jogo Rummikub pode parecer lento, mas conforme forem
acumulando conjuntos na mesa, mais e mais manipulagoes serao
possiveis.

Nos estagios iniciais do jogo pode ser uma boa ideia manter algumas

; TOPO
pecas em seu suporte de pecas, para que 0s outros Jogadores possam

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Figura 17 — Regras do Jogo

acumulando conjuntos na mesa, mais € mais manipulagoes serao
possiveis.

Nos estagios iniciais do jogo pode ser uma boa ideia manter algumas
pecas em seu suporte de pegas, para que 0s outros jogadores possam
"abrir" a mesa, permitindo mais oportunidades de manipulagao para voceé.
Se vocé tiver um conjunto de 4 pegas, as vezes é Util colocar apenas 3
delas na mesa, mantendo a quarta pega para ela ser usada durante a sua
préxima jogada - em vez de ter que comprar uma peca do monte.

Manter um coringa no suporte de pec¢as durante varias jogadas também
pode ser uma boa estratégia - mas vocé corre o risco de receber 30 pontos

de penalidade se outro jogador terminar o jogo antes de vocé. ToP0

Regras do Jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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DEPOIS:
Ao final da reunido, perguntarei se as estudantes ainda estdo com alguma divida em relagéo

as regras do jogo para que eu possa explicar. Alem disso, pedirei que acessem 0 icone no

canto inferior direito do aplicativo que convida para um rapido tutorial.

Figura 18 — Indicacdo do Tutorial

i

Jogo Personalizado Pratica Jogar Agora Jogo Privado

, Colete Moedas Livres

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

REFERENCIAS

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. Sao Paulo:

Paulus, 2004.

VAN DE WALLE, J. A. Mateméatica no Ensino Fundamental: formacao de professores
e aplicacdo em sala de aula; traducdo Paulo Henrique Colonese. 6. Ed.. porto Alegre:
Artmed, 2009.
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ANEXO C - Plano de Aula 3

PLANO DE AULA

TEMA: Raciocinio Combinatério

CONTEUDO: Jogo Rummikub (para celular)

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome: Franciana Teixeira Franco Ribeiro
Ano/Série: 6° ano do Ensino Fundamental

Duragdo: 100 minutos

OBJETIVOS MATEMATICOS

Construir o raciocinio combinatério a partir do Ensino Fundamental através das

potencialidades do jogo Rummikub.

PENSANDO NOS/NAS ESTUDANTES

As estudantes ja passaram pelos momentos de Familiarizagdo com o material do jogo e
Reconhecimento das regras. Agora, passarao pelo momento intitulado O “jogo pelo jogo™:
jogar para garantir regras. Esse momento serve para que as estudantes utilizem a pratica como
forma de testar os entendimentos sobre as regras do jogo. Entdo, podem acontecer jogadas
equivocadas ou até mesmo jogadas possiveis passarem desapercebidas, mas isso estara

fazendo parte do processo de compreensao.

MATERIAIS E PREPARACAO

As estudantes com supervisao dos responsaveis utilizardo os aplicativos de gravagéo da tela
e do jogo Rummikub, assim como o aplicativo WhatsApp para a troca de informagdes

necessarias e quaisquer possiveis duvidas.

LICAO (DESENVOLVIMENTO)

ANTES:
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Nesta fase, atraves do grupo criado no WhatsApp, pedirei aos responsaveis pelas estudantes
que, caso o recurso de gravacao de tela do proprio celular ndo seja disponivel, baixem algum
aplicativo que ofereca esse recurso de forma gratuita para que as partidas possam ser gravadas
e enviadas para mim com o intuito de posterior analise dos dados. Indicarei 0s seguintes
aplicativos com essa funcionalidade: AZ Screen Recorder ou DU Recoder. Assim que
baixarem, pedirei que testem gravando a tela por alguns segundos e verifiquem se a video
gravacdo foi salva na galeria de videos. Posteriormente, explicarei que as estudantes jogarao
duas partidas a fim de garantir as regras do jogo. Primeiramente, com o aplicativo aberto na

tela inicial, selecionardo o icone “Pratica” e fardo as seguintes configuracdes:

Figura 1 — Indicacéo do icone Pratica

Jogo Personalizado Pratica

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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Figura 2 — Configuracgdes para a partida

oo B FACIL o

gratis

Tempo da Partida Jogadores Nivel

| \ Ganhar no modo de treino ndo te cradit:
\
( — + J = + o + pontos / moedas
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Pratica

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Em seguida, novamente com o aplicativo aberto na tela inicial, selecionardo o icone “Jogo
Privado” e, por meio do convite de amizade (opcao do aplicativo por conta do cadastro com
0 Facebook realizado pelos responsaveis e vinculado a conta dos responsaveis), jogardo 4

estudantes em uma mesma sala virtual com as seguintes configuragdes:

Figura 3 — Configuragdes da partida

100

0/5 selecionado

Tempo da Partida Taxa de Entrada

e

- S S —— ®

¢ CONVIDAR

Jogo Privado

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)




DURANTE:
Momento no qual as estudantes jogar&o as partidas.

DEPOIS:
Atraveés do grupo no WhatsApp (com supervisao dos responsaveis), pedirei que as estudantes
me contem como foi o momento “O jogo pelo jogo” utilizando o recurso de texto ou de 4udio,

como também me enviem as gravacoes de tela.

REFERENCIAS

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. Séo Paulo:

Paulus, 2004.

VAN DE WALLE, J. A. Matematica no Ensino Fundamental: formacéao de professores
e aplicacdo em sala de aula; traducdo Paulo Henrique Colonese. 6. Ed.. porto Alegre:
Artmed, 20009.
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ANEXO D - Plano de Aula 4

PLANO DE AULA

TEMA: Raciocinio Combinatério

CONTEUDO: Jogo Rummikub (para celular)

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome: Franciana Teixeira Franco Ribeiro
Ano/Série: 6° ano do Ensino Fundamental

Duragdo: 100 minutos

OBJETIVOS MATEMATICOS

Construir o raciocinio combinatério a partir do Ensino Fundamental através das

potencialidades do jogo Rummikub.

PENSANDO NOS/NAS ESTUDANTES

As estudantes ja passaram pelos momentos de Familiarizacdo com o material do jogo;
Reconhecimento das regras e O “jogo pelo jogo™: jogar para garantir regras. Agora, passardo
pela Intervencdo pedagogica verbal. Esse momento promovera um didlogo entre mim e as
estudantes com o objetivo de analisar o0 jogo e planejar estratégias. Sendo assim, é importante
que todos os questionamentos sejam compartilhados e discutidos.

MATERIAIS E PREPARACAO

As estudantes, com supervisdo dos responsaveis, utilizardo o aplicativo WhatsApp para que
possamos conversar e compartilhar informacdes e ddvidas. Como também utilizardo o

aplicativo do jogo Rummikub e o recurso de gravacao de tela.

LICAO (DESENVOLVIMENTO)

ANTES:
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Nesta fase, através do grupo criado no WhatsApp com consentimento e supervisdo dos
responsaveis, conversarei com as estudantes sobre as gravagoes de tela que foram enviadas
com o objetivo de contar a elas as observacdes que fiz sobre as suas jogadas, ou seja, nesse
momento questionarei e provocarei elas a uma analise dos movimentos de cartas realizados
a fim de relacionar o processo a conceitualizacdo matematica, como também o ato de

constatar jogadas equivocadas e prever o0 jogo.

DURANTE:

Momento no qual criarei uma sala de jogo privado e enviarei o convite através do aplicativo
do jogo Rummikub para cada uma das estudantes com o objetivo de jogar individualmente
uma partida com cada uma delas para que durante as jogadas eu possa fazer novas
intervencdes atraves das frases gravadas do chat (disponivel durante o jogo). Vale ressaltar
gue esse momento sera registrado através do recurso de gravacdo de tela. Além disso a
situacdo serd também um momento de incentivo e uma forma de as estudantes se sentirem

mais proximas de mim por conta de ndo estarmos em sala de aula.

DEPOIS:
Atraveés do grupo no WhatsApp, perguntarei se as estudantes ainda estdo com alguma duvida

para que eu possa orienté-las.

REFERENCIAS

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. S&o Paulo:
Paulus, 2004.

VAN DE WALLE, J. A. Matematica no Ensino Fundamental: formacao de professores
e aplicacdo em sala de aula; traducdo Paulo Henrique Colonese. 6. Ed.. porto Alegre:
Artmed, 20009.
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ANEXO E - Plano de Aula 5

PLANO DE AULA

TEMA: Raciocinio Combinatério

CONTEUDO: Jogo Rummikub (para celular)

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome: Franciana Teixeira Franco Ribeiro
Ano/Série: 6° ano do Ensino Fundamental

Duracéo: durante toda a atividade

OBJETIVOS MATEMATICOS

Construir o raciocinio combinatério a partir do Ensino Fundamental através das

potencialidades do jogo Rummikub.

PENSANDO NOS/NAS ESTUDANTES

O momento de Registro do jogo é um momento que faz parte de todos 0s outros momentos.
Esse momento pode ou ndo acontecer dependendo da necessidade que cada estudante tem de

fazer anotacgdes e registros como forma de planejar estratégias para as jogadas.

MATERIAIS E PREPARACAO

As estudantes utilizardo alguma forma de registro escrito, como também o aplicativo
WhatsApp (vinculado a conta dos responsaveis e com supervisao dos mesmos) para que

possamos conversar e compartilhar informacoes.

LICAO (DESENVOLVIMENTO)

O momento de Registro do jogo € um momento no qual sente-se a necessidade de realizar
anotagdes, como por exemplo procedimentos e célculos, por meio do registro escrito
envolvendo a linguagem matematica. Com ele é possivel analisar jogadas incoerentes, fazer

previsdes de possiveis jogadas e construir estratégias.
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No entanto, registrar ou ndo fica a critério de cada jogadora.

Vale ressaltar que, no contexto da pesquisa, por se tratar de um jogo virtual é provavel que
as estudantes ndo utilizem esse recurso, porém questionarei, através do grupo no aplicativo
WhatsApp, se as estudantes utilizaram durante alguma partida. Em caso afirmativo, pedirei

gue me mandem foto para que possamos discutir as ideias apresentadas.

REFERENCIAS

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. Séo Paulo:

Paulus, 2004.

VAN DE WALLE, J. A. Mateméatica no Ensino Fundamental: formacao de professores
e aplicacdo em sala de aula; traducdo Paulo Henrique Colonese. 6. Ed.. porto Alegre:
Artmed, 2009.
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ANEXO F — Plano de Aula 6

PLANO DE AULA

TEMA: Raciocinio Combinatério

CONTEUDO: Jogo Rummikub (para celular)

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome: Franciana Teixeira Franco Ribeiro
Ano/Série: 6° ano do Ensino Fundamental

Duragdo: 100 minutos

OBJETIVOS MATEMATICOS

Construir o raciocinio combinatério a partir do Ensino Fundamental através das

potencialidades do jogo Rummikub.

PENSANDO NOS/NAS ESTUDANTES

As estudantes ja passaram pelos momentos de Familiarizacdo com o material do jogo;
Reconhecimento das regras; O “jogo pelo jogo™: jogar para garantir regras; Intervencao
pedagdgica verbal e Registro do jogo (durante toda a atividade). Agora, participardo da
Intervencdo escrita. Nesse momento, elas responderdo uma atividade (com o intuito de refletir
e analisar jogadas) pensada a partir de como foram o desenvolvimento e os principais
equivocos durante as partidas anteriores. Sendo assim, vale ressaltar que a atividade em anexo

pode sofrer alteracGes de acordo com as necessidades de compreensdo das estudantes.

MATERIAIS E PREPARACAO

As estudantes utilizardo o aplicativo WhatsApp (vinculado a conta dos responsaveis e com
supervisdo dos mesmos) para que possamos conversar e compartilhar informacdes e duvidas.

Como também utilizaréo a atividade apresentada no final do plano.

LICAO (DESENVOLVIMENTO)
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ANTES:
Nesta fase, através do grupo criado no WhatsApp (vinculado a conta dos responsaveis e com
supervisdo dos mesmos), pedirei as estudantes que respondam as questdes da atividade que

enviarei.

DURANTE:
Momento no qual as estudantes responderdo a atividade com o objetivo de analisar jogadas e

pensar em estratégias para o jogo Rummikub.

DEPOIS:

Através do grupo no WhatsApp (vinculado a conta dos responsaveis e com supervisdo dos
mesmos), perguntarei se as estudantes estdo com alguma duvida para que eu possa orienta-
las. Como também pedirei que me enviem a atividade respondida com a supervisdo dos

responsaveis.

REFERENCIAS

GRANDO, Regina Célia. O jogo e a matematica no contexto da sala de aula. Séo Paulo:
Paulus, 2004.

VAN DE WALLE, J. A. Matemética no Ensino Fundamental: formacao de professores
e aplicacdo em sala de aula; traducdo Paulo Henrique Colonese. 6. Ed.. porto Alegre:
Artmed, 2009.
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Atividade

6° Momento — Intervencéo Escrita

Responda as questdes abaixo com o objetivo de analisar jogadas e pensar em
estratégias para o jogo Rummikub. Explique o seu raciocinio e ideias com detalhes da

maneira que preferir, seja por meio de escrita, esquemas, desenhos, entre outros.

1. Pensando no jogo, o0 que € uma combinacgédo?

2. 0 jogo Rummikub envolve a formacdo de combinagc6es em forma de grupos ou sequéncias.
Com suas palavras, escreva 0 que Sa0 0S grupos e o que séo as sequéncias. Depois, desenhe

um exemplo de cada.

3. Dois exemplos de manipulagdes que podem ser feitas com as pegas do jogo Rummikub s&o:

e Remover uma quarta peca de um conjunto e usar ela para um novo conjunto:

Figura 1 — Exemplo de manipulagdo com as pegas do jogo

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
e Adicionar uma quarta peca a um conjunto e, logo em seguida, remover uma outra

peca desse conjunto para criar um novo conjunto:

Figura 2 — Exemplo de manipulacdo com as pecas do jogo

| |« +
’ |

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)

Qual outro exemplo de manipulacdo pode ser feito?
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4. Carol ficou com as seguintes pecas ao iniciar uma partida no aplicativo do jogo Rummikub:

Figura 3 — Suporte com as pecas

Fonte: Canal Youtube Professora Betina Behling (2020)

Carol conseguira colocar alguma combinacéo (grupo ou sequéncia) na mesa? (Lembrando

gue sera a sua primeira jogada). Se sim, qual?

5. Carol continuou jogando e chegou na seguinte situagao:
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Figura 4 — Suporte com as pegas e mesa do jogo

1= e L e p———

Fonte: Canal Youtube Professora Betina Behling (2020)

Qual seria uma possivel jogada para Carol? (Tente levar para a mesa 0 maior numero de

pecas).

6. Agora, a mesa do jogo ficou mais cheia de pecas.... Se vocé fosse a Carol, quais manipulacfes

faria na sua proxima jogada?
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Figura 5 — Suporte com as pegas e mesa do jogo

il el

Fonte: Canal Youtube Professora Betina Behling (2020)



ANEXO G - Plano de Aula 7

PLANO DE AULA

TEMA: Raciocinio Combinatoério

CONTEUDO: Jogo Rummikub (para celular)

DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome: Franciana Teixeira Franco Ribeiro
Ano/Série: 6° ano do Ensino Médio

Duragdo: 100 minutos

OBJETIVOS MATEMATICOS

Construir o raciocinio combinatério a partir do Ensino Fundamental através das

potencialidades do jogo Rummikub.

PENSANDO NOS/NAS ESTUDANTES

As estudantes passaram pelos momentos de Familiarizacdo com o material do jogo;
Reconhecimento das regras; O “jogo pelo jogo™: jogar para garantir regras; Intervengdo
pedagogica verbal; Registro do jogo (durante toda a atividade) e Intervencdo escrita. Agora,
sera 0 momento de Jogar com “competéncia”. Nesse momento, as estudantes desenvolverdo
tudo aquilo que compreenderam com cada um dos momentos vivenciados. Entdo,
possivelmente 0 jogo passa a ser considerado pela estudante sob varios aspectos que

inicialmente poderiam néo estar sendo considerados.

MATERIAIS E PREPARACAO

As estudantes utilizardo os aplicativos de gravacdo da tela e do jogo Rummikub (com
supervisdo dos responsaveis), assim como o aplicativo WhatsApp (vinculado a conta dos
responsaveis e com supervisdo dos mesmos) para a troca de informagdes necessarias e

quaisquer possiveis davidas.
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LICAO (DESENVOLVIMENTO)

ANTES:

Através do aplicativo WhatsApp, direi as estudantes que elas jogardo uma partida final do
jogo com o objetivo de desenvolver as estratégias pensadas e discutidas durante cada um dos
momentos do jogo. Explicarei que com o aplicativo aberto na tela inicial, selecionardo o icone
“Jogo Privado” e, por meio do convite de amizade (op¢éo do aplicativo por conta do cadastro
com o Facebook), jogardo 4 estudantes em uma mesma sala virtual com as seguintes
configuracgoes:

Figura 1 — Configuracdes da partida

b0s 100

Tempo da Partida Taxa de Entrada

0/5 selecionado

CONVIDAR

Jogo Privado

Fonte: Aplicativo Rummikub por Kinkajoo (2020)
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DURANTE:
Momento no qual as estudantes jogardo as partidas.

DEPOIS:

Através do grupo no WhatsApp (com a supervisdo dos responsaveis), pedirei as estudantes
que me contem como foi o momento “Jogar com ‘competéncia’ ” utilizando o recurso de
texto ou de audio, como também me enviem as gravagoes de tela. Além disso, retomarei um
dos mesmos questionamentos feitos no primeiro momento do jogo - “Durante essas partidas,
VOCés perceberam alguma relagdo com a matematica? Como? ” — com 0 intuito de observar

a diferenca entre as respostas.
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