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LIMA, M. V. O. A anélise combinatéria com o jogo de domind: o lustrado. 2018.
96 f. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto Federal do Piaui — Campus Floriano,
Floriano, 2018.

Destaca os aspectos relevantes perceber no jogo de domind pontas de cinco para
elaboragcdo de um modelo didatico de ensino como contribuicdo para aprendizagem
do contetudo de analise combinatoria para estudantes do ensino médio. Tem como
objetivo investigar os aspectos relevantes no jogo de dominé Lustrado para
composicdo de modelo didatico para o ensino e aprendizagem do conteddo de
Analise Combinatoria pelos estudantes do ensino médio. Foi constituida por 36
estudantes do Instituto Federal de Ciéncia e tecnologia do Estado do Piaui — IFPI —
Campus Urucui durante o ano letivo de 2018. O levantamento dos dados da
pesquisa foi através da intervencdo do professor com o uso do jogo de dominé
Lustrado, o contetdo ministrado e pelo questionario impresso. Realiza-se uma
contextualizacdo do jogo de dominé Lustrado com a analise combinatéria onde se
demonstra as combinacgdes evidenciadas pelo jogo por meio de tabelas e se analisa
0S aspectos relevantes para a composicdo de um modelo didatico de ensino com o
dominé. Analisam-se as atividades realizadas com o0s estudantes na escola,
relaciona a estruturas do conhecimento como as limitacdes e as possibilidades para
esse modelo didatico para ensinar analise combinatéria. Tem como resultado a
aceitacdo do jogo como ferramenta para o entendimento de Andlise combinatoria,
bem como estratégias e um modelo de ensino que pode ser utilizadas para auxiliar
esse entendimento. A pesquisa mostra que o jogo influenciou na aprendizagem dos
estudantes de forma significativa, foi possivel entender as dificuldades dos
estudantes na compreensao de significados e das aplicacbes no cotidiano dos
conceitos e ideias analisados.

Palavras-chave: Ensino e Aprendizagem. Jogo de Dominé Lustrado. Analise
Combinatoria.

ABSTRACT



LIMA, M. V. O. The combinatorial analysis with the domino game: the Lustrado.
2018. 96p. Dissertation (Master degree) — Instituto Federal do Piaui — Campus
Floriano, Floriano, 2018.

Highlights the relevant aspects perceive in the dominoes game of five to elaborate a
didactic model of teaching as contribution to learning the content of combinatorial
analysis for high school students. It aims to investigate the relevant aspects in the
domino game Lustrado for composition of didactic model for the teaching and
learning of the content of Combinatorial Analysis by high school students. It was
constituted by 36 students from the Federal Institute of Science and Technology of
the State of Piaui — IFPI — Campus Urucui during the academic year of 2018. The
survey data was collected through the teacher's intervention using the Lustrado
domino game, content and the printed questionnaire. A contextualisation of the
domino game is carried out. This is illustrated by the combinatorial analysis, which
demonstrates the combinations evidenced by the game through tables and analyzes
the relevant aspects for the composition of a didactic teaching model with dominoes.
The activities carried out with the students in the school are analyzed, related to
knowledge structures as limitations and possibilities for this didactic model to teach
combinatorial analysis. It results in the acceptance of the game as a tool for the
understanding of Combinatorial Analysis, as well as strategies and a teaching model
that can be used to assist this understanding. The research shows that the game
influenced students 'learning in a meaningful way, it was possible to understand the
students' difficulties in understanding meanings and applications in the daily life of
the concepts and ideas analyzed.

Keywords: Teaching and Learning. Lustrado Domino Game. Combinatorial
Analysis.
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1 INTRODUCAO

Quando refletimos sobre o processo de ensino e aprendizagem do contetudo
matematico de Andlise Combinatéria, nos deparamos com a inquietagcdo: serd que
0os estudantes aprendem de fato este conteudo ou apenas decifram e decoram
férmulas e equacdes?

Apesar dos avangos obtidos no campo educacional e a evidéncia de que
herdamos os fazeres docentes de uma estrutura tradicional e, mesmo com as
facilidades e/ou dificuldades das céleres transformacdes tecnologicas do modelo de
sociedade atual, ainda nos deparamos com situacdes complexas para ensinar
anélise combinatoria aos estudantes de ensino médio.

E notério que ao longo dos anos os professores foram considerados
detentores do conhecimento, sendo a autoridade maior em sala de aula, os
estudantes eram passivos, indiferentes, repetidores de processos mentais e
temerosos em relacdo a acdo docente, sobretudo a area de ciéncias exatas em que
a matematica esta inserida, imprimidas pelas leituras tradicionais positivista da
época. Entretanto, com o0s avancos das pesquisas cientificas no campo do
conhecimento humano e da aprendizagem — que surgiram a partir do século XX —,
novas abordagens tedricas epistemoldgicas tornaram obsoleto o modelo educativo
supracitado.

Nesta direcdo, Ghedin (2011), descreve que,

Durante o século XX, o movimento educacional permeou no
rompimento do modelo tradicional — fundamentado nas concepcdes
psicologicas de estimulo resposta (S—R) da psicologia tradicional —
para outros que comecam a desvelar compreensfes mais
apropriadas dos processos cognitivos humanos, como a superagao
de que a memoria seria a Unica unidade da estrutura mental capaz
de propiciar a aprendizagem, mas coexiste com outras unidades
mentais como: 0 pensamento, a reflexdo, a imaginacdo, a
inteligéncia e outras (GHEDIN, 2011, video).

Freire (1987, p. 58), coaduna ao parafrasear que “em lugar de comunicar-se,
o educador faz comunicados”.

Estes aspectos supracitados, sobre praticas positivistas e tradicionais ainda
sdo presentes em diversas formas nas praticas de ensinar e aprender, como é o

caso do conteudo de analise combinatoria.
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Assim sendo, € relevante e necessario desenvolver formas para ensinar
andalise combinatoria aos estudantes de modo que sejam capazes de contribuir com
a construcao significativa deste conhecimento matematico pelos estudantes, que
supere a decoracdo de equacdes e formulas matematicas.

Dentre os inUmeros aspectos que possivelmente contribuam para uma
aprendizagem de real significado aos estudantes, encontram-se na literatura: colocar
0 estudante como sujeito ativo protagonista de sua propria aprendizagem; relacionar
0s conhecimentos cientificos ao cotidiano social; oferecer oportunidades para o
desenvolvimento de atividades referentes aos conteudos no plano sociocultural,
dentre algumas outras. Estes aspectos podem ser encontrados nas teorias de David
Ausubel, Vygotsky e Jean Piaget. No entanto, no que concerne aos conhecimentos
de andlise combinatdria encontramos aspectos na teoria da aprendizagem
significativa de David Ausubel que possivelmente possa contribuir com a
aprendizagem dos estudantes, como a relacdo com 0s conhecimentos prévios por
exemplo.

Percebemos que na cidade de Urucui/Pl o jogo de domindé € bastante
apreciado por seus moradores, estando presentes jogadores, nas pracas publicas,
residéncias, nas escolas durante o intervalo de aulas e outros lugares de lazer. Ou
seja, 0 jogo esta inserido na cultura social local, sendo o Lustrado ou Pontas de
Cinco, como conhecido em algumas regifes brasileiras, o que nos instigou a
perspectiva de relacionar o jogo de dominé como ferramenta para ensinar analise
combinatoria aos estudantes.

A partir do exposto, elaboramos o seguinte problema cientifico: Quais
aspectos sao relevantes perceber no jogo de dominé, em particular aquele que esta
inserido no contexto social, para elaboracdo de um modelo didatico como
contribuicdo para o ensino e aprendizagem do conteddo de analise combinatoria
para estudantes do ensino médio?

Deste modo, o presente trabalho tem como objetivo investigar os aspectos
relevantes no jogo de dominé (Lustrado) para composi¢do de modelo didatico para o
ensino e aprendizagem do conteddo de Analise Combinatéria pelos estudantes do

ensino médio.



16

Para alcancar este objetivo, primeiramente, procuramos perceber se 0 jogo
Lustrado se mostrava adequado para trabalhar os conteddos de andlise
combinatéria.

Posteriormente, procuramos planejar uma atividade educativa com o0 uso do
jogo Lustrado, para desenvolver com os estudantes o relacionar dos conteudos
cientificos com os do cotidiano, como também colocar os estudantes na perspectiva
de sujeitos ativos no processo de aprendizagem.

Procuramos perceber as relacbes de estruturacdo do conhecimento,
possibilidades e limitacBes na busca de aspectos relevantes para estruturar a pratica
sob a luz da teoria da aprendizagem significativa.

Com base nestas premissas, procuramos avaliar os tipos de situacbes de
jogos com Lustrado que apresentam aplicabilidade com os conceitos da Analise
Combinatdria para construcao de uma efetiva proposta.

O presente trabalho é apresentado em 07 capitulos que se encontram
elencados do seguinte modo: No capitulo I, a introducdo elencando o problema
cientifico, bem como o0s objetivos, geral e especificos, da presente pesquisa
evidenciando a relacao entre o dominé e a analise combinatoria.

No capitulo Il, aborda-se a Aprendizagem significativa de David Ausubel
como perspectiva tedrica de ligacdo do Jogo e a Analise Combinatéria no qual se
trouxe a conexao do jogo de domind, sua jogabilidade que este jogo proporciona.

No capitulo lll, realiza-se a contextualizacdo do jogo de domin6é com a
analise combinatoria, bem como, o tratamento do Lustrado ou Pontas de Cinco
como uma difusédo do jogo classico, porém, com mudanc¢as necessarias a aplicacao
da metodologia para o estudo de tdpico da analise combinatéria e sobre as suas
regras e as possiveis combinacdes e jogadas.

No capitulo IV, registra-se a metodologia aplicada evidenciando os
encontros onde se apresenta o0 jogo de Lustrado, executa-se 0 jogo e aplica-se o
questionario relativo ao jogo e a analise combinatoria.

No capitulo V, apresenta-se a abordagem metodoldgica utilizada na
pesquisa quanto a natureza, tratamento do problema, quanto aos objetivos,
procedimentos técnicos, populacdo e amostra e local do estudo. Neste capitulo faz-
se a demonstracdo do jogo, suas especificidades e peculiaridades, sua jogabilidade

e sua ligacdo com o assunto de analise combinatoria. Também se analisa as
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combina¢cdes com relacdo as suas possibilidades, emprego de equacgfes afins a
andlise combinatéria que permitem fazer o seu célculo e as observacdes
importantes sobre cada combinacdo de acordo com a quantidade de extremidades.
Analisam-se alguns dos aspectos relevantes no jogo de dominé Lustrado para
composicdo de um modelo didatico de ensino com Domind, como contributo para a
aprendizagem do conteudo de Analise Combinatdria pelos estudantes do ensino
médio. Ainda nesse capitulo, apresenta-se um modelo didatico para ensinar anélise
combinatodria com o Lustrado.

No capitulo VI, apresentaremos as consideracdes sobre o trabalho e sobre

ao que se remete a pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

21 A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA PERSPECTIVA DE DAVID
AUSUBEL

Um dos grandes estudiosos a enfatizar a aprendizagem significativa é
certamente David Ausubel. A aprendizagem significativa busca entender o processo
de como ele é na sua esséncia dando significados aquilo que se venha a aprender.

Para Ausubel, a aprendizagem € mais relevante a proporcdo que
determinada informacédo é acrescentada a algum conhecimento prévio relativo ao
conteaddo a ser ministrado onde ele passa a dar um significado ao novo
conhecimento.

Para Pivatto (2013).

“...] a ideia central de aprendizagem significativa €& uma
reorganizagcdo clara da estrutura cognitiva, isto €, um processo
pelo qual uma nova informagédo se relaciona com um aspecto
relevante na estrutura do conhecimento do estudante. A
aprendizagem significativa € uma tentativa de fornecer sentido ou
estabelecer relacdes de modo ndo arbitrario e substancial (n&o ao pé
da letra) entre os novos conhecimentos e 0s conceitos que existem
no estudante”. (PIVATTO, 2013, p.04)

A partir do momento que esse significado da informac¢do ndo venha a ter
relevancia ela se tornara uma “aprendizagem mecéanica” ou “Aprendizagem
repetitiva”. Segundo Santos (2008), se o conhecimento se passar de forma isolada
ou por meio de informac@es arbitraria o estudante ndo incorporara e nao atribuira um
significado.

Por ‘aprendizagem significativa’, entende-se essencialmente um tipo
distinto de processo de aprendizagem, bem como um resultado de
aprendizagem significativa — alcance de um novo significado —
apenas num plano secundario, que reflete necessariamente a
operacgao e o acabamento de tal processo. (AUSUBEL, 2003, p.56)

Santos (2008) corrobora que quando o conteudo escolar a ser aprendido
nao consegue ligar-se a algo ja conhecido ocorre a aprendizagem mecanica pois as
informagdes nao interagem com 0S conceitos existentes na estrutura cognitiva. 1Sso
significa que o que foi decorado pode ser esquecido dias apOs as referidas

avaliacoes.
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Por esse motivo, buscou-se estabelecer uma relacdo de uma atividade
cotidiana, nesse caso, um jogo, que permitisse que os estudantes interligassem um
conhecimento prévio com um conteudo matematico, nesse caso, a analise
combinatdria, para auxiliar todo esse processo de aprendizagem dando um
significado para esse conteudo.

E Ausubel (2003) ainda reitera:

A aprendizagem significativa como processo pressupde, por sua vez,
que o0s aprendizes empreguem quer um mecanismo de
aprendizagem significativa, quer que o material que apreendem seja
potencialmente significativo para 0s mesmos, ou seja, passivel de se
relacionar com as ideias relevantes ancoradas nas estruturas
cognitivas dos mesmos. (AUSUBEL, 2003, p.56)

A ideia de trazer um jogo de domind para fazer uma interligacdo entre o
conhecimento de andlise combinatéria com os conhecimentos ja existentes no
cotidiano dos estudantes com simples combinac¢des nas quais, estes nao utilizavam
a analise com conceitos técnicos, mas apenas com conceitos comuns 0S quais hao
necessitariam de célculos matematicos propriamente ditos.

Dessa forma, tenta-se buscar a construgdo desse conhecimento usando
expressfes como as dos calculos de combina¢Bes simples, demonstrando todas as
possiveis possibilidades que o jogo permite para que essa “aprendizagem mecéanica”

deixe de existir e que se tenha uma aprendizagem realmente significativa.

2.2 JOGOS NA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Os jogos em aulas de matematica sao capazes de colocar o estudante em
atividade de observacéo e de elaborar estratégias, assim como propiciar o estimulo
de estruturas mentais além da memdria possivelmente capazes de promover o
desenvolvimento da aprendizagem dos contelldos matematicos.

De forma semelhante compreende Mendonga (2016), ao afirmar que:

Os jogos no ensino da Matematica tém se caracterizado como um
recurso que permite a motivagado para aprender e o desenvolvimento
de outros aspectos importantes para o aluno, tais como o raciocinio
l6gico, a linguagem, a criatividade e a memorizagdo de alguns
conceitos matematicos. Da utilizacdo dos jogos incorre ainda a
mudanca de postura docente que passa a ser o mediador do
processo de ensino e, atrelado a isso, passa a valorizar as a¢cées dos
alunos. (MENDONCA, 2016, p.01).
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Ainda segundo o autor, uma mudanga na postura docente diante da
atividade de ensinar, 0 que promove uma maior interacdo entre o professor e seus
estudantes, entretanto, deve-se perceber que a acédo de jogar atrelada ao contetudo
matematico ndo garantem por si s6 a aprendizagem. Pois € preciso saber fazer e 0
que esta se fazendo e, este atributo, ou melhor, esta habilidade cabe ao professor,
por isto € necessario que tanto o jogo quanto contedudo e acdes e operacdes
docentes estejam coadunados, ou seja, combinados a uma teoria do conhecimento
que os sustentem.

Mendoncga (2016), ainda parafraseia que “0 jogo por si pode nao representar
um artificio metodoldgico eficaz se ndo for acompanhado de uma teoria que
justifigue sua aplicacdo diante do saber a ser ensinado em determinada sessao
didatica”.

Ainda no mesmo raciocinio, Moura (1992), afirma que:

O jogo para ensinar Matematica deve cumprir o papel de auxiliar no
ensino do conteudo, propiciar a aquisicdo de habilidades, permitir o
desenvolvimento operatério do sujeito e, mais, estar perfeitamente
localizado no processo que leva a crianga do conhecimento primeiro
ao conhecimento elaborado. (MOURA, 1992, p. 47).

Observa-se que a aprendizagem matematica por meio do jogo néo se trata
apenas de um processo a ser desenvolvido em sala de aula, como técnica, como
articulacao entre o jogo e o conhecimento matematico. Mas, uma atividade de maior
complexidade. Isto porque o conteudo no sentido de assunto matemaético, ou seja,
como conhecimento conceitual da matematica, ndo supera a aprendizagem
memoristica, porque despreza o conteldo matematico enquanto procedimental e
atitudinal e acaba em n&do promover o desenvolvimento de habilidades e
competéncias para o conteldo matematico, mas o héabito de jogar. E no
desenvolvimento das acdes e das operagbes de jogar, vinculadas a acgles e
operacbes matematicas que se desenvolvem as habilidades tedricas e praticas, e
surge a personalidade que, vinculados a pratica do jogar um jogo presente no meio
sociocultural do aprendiz, como conhecimento prévio ou ancora, auxiliardo na

atividade do aprender o novo contetdo matematico.
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Por meio da utilizacdo de jogos, o aluno constréi seu conhecimento
de maneira ativa e dindmica e o0s sujeitos envolvidos estédo
geralmente mais propicios a ajuda muatua e a analise dos erros e dos
acertos, proporcionando uma reflexdo em profundidade sobre os
conceitos que estdo sendo discutidos. Isto proporciona ao professor
condigcbes de analisar e de compreender o desenvolvimento do
raciocinio do aluno e de dinamizar a relacdo entre ensino e
aprendizagem, por meio de reflexdes sobre as jogadas realizadas
pelos jogadores. (TEIXEIRA, 2014, p. 304).

O gque se observa em sala de aula atualmente é a necessidade ndo apenas
de ferramentas, mas do conhecimento de formas coerentes e sélidas que possam
proporcionar de fato o aproveitamento dos conteldos da mateméatica que sao
abordados no ensino médio.

Com o conteudo de anélise combinatéria ndo é diferente, em que se ensina
comecando por principios no plano conceitual basicos como o aditivo e
multiplicativo, até os conceitos mais refinados, como € o caso das permutacdes
completas. Conceitos estes, dos quais 0s estudantes do 2° ano ndo chegam com
uma bagagem nem sequer tedrica para que eles compreendam a partir de
determinado ponto de partida que sdo assumidos em livros e pelos professores
como, por exemplo, em casos de combinacdes, fatoriais, além de operacdes basicas
com fracdes.

Os jogos chamam a atencdo desses estudantes e ajudam a enxergar oS
conceitos envolvidos, como por exemplo, os conceitos de contagem. Desse modo,
deve-se trazer jogos que possibilitem, de forma clara e objetiva, selecionando-os de
acordo com o conteldo a ser ministrado. A0 mesmo tempo em que se faz isso,

busca-se uma simplificagéo dos conceitos trabalhados.

Outro motivo para a introducao de jogos nas aulas é a possibilidade
de diminuir blogueios apresentados por muitos de nossos alunos,
gue temem a Mateméatica e sentem-se incapacitados para aprendé-
la. Dentro da situacdo de jogo, onde é impossivel uma atitude
passiva. Notamos que, a0 mesmo tempo em que estes alunos jogam
apresentam um melhor desempenho e atitudes mais positivas frente
a seus processos de aprendizagem. (BORIN, 1996, p.9).
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A aplicacdo dos jogos amplia a coletividade e proporciona motivacao,
diferenca para construgdo de conhecimento. Dessa forma, pode-se intermediar,

sempre que possivel, um jogo como estratégia de ensino.

Jogando o aluno vai refletir, analisar, levantar hipéteses e testa-las
para conseguir vencer o jogo, por isso o0s jogos devem ser utilizados
ocasionalmente para completar as atividades produzidas durante as
aulas diarias, ocupando um horario dentro do planejamento da aula,
de modo que o educador possa explorar todo o potencial do jogo.
(SILVA, 2007, p. 04).

Neste sentido Grando (2004) comenta:

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que
pudessem justificar sua inser¢cdo em situacdes de ensino, evidencia-
se gue este representa uma atividade ludica, que envolve o desejo e
o interesse do jogador pela propria agdo do jogo, e mais, envolve a
competicdo e o desafio que motivam o jogador a conhecer seus
limites e suas possibilidades de superacéo de tais limites na busca
pela vitéria, adquirindo confianga e coragem para se arriscar.
(GRANDO, 2004, p. 24).

Pode-se propiciar um jogo que evidencie a analise combinatéria e suas
possibilidades de combinacdes. Nesse sentido, Ferreira (2013) afirma sobre a

analise combinatoria:

O ensino da Analise Combinat6ria, quando explorado através de uma
utilizacdo adequada e diversificada da metodologia de resolugéo de
problemas; colocando o aluno numa posicdo de acdo e de
participacdo efetiva na construcao de seu conhecimento, valorizando
seu pensamento, suas ideias, experiéncias formais e informais e o
trabalho em grupo, contribui para desenvolver no educando o
raciocinio l6gico-matematico, a criatividade e a capacidade de
resolver problemas, colaborando com o desenvolvimento de
processos cognitivos e aquisicdo de atitudes, caracteristicas
essenciais na formacdo do cidaddo atuante e critico. Além disso,
compreender os conceitos da Combinatoria é fundamental no estudo
de outros ramos da Matematica, como o de Probabilidades e
Estatistica. Tendo aplicabilidade, também, em outras areas do
conhecimento: Biologia, Informética, Engenharia, Quimica, entre
outras. (FERREIRA, 2013, p. 16).

Deve-se salientar que o0s jogos aplicados nesta pesquisa poderdo ser
adquiridos de forma artesanal, industrializados ou virtuais. E todos 0s jogos

aplicados deveréo ter cunho combinatorio.
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Como afirma Teixeira (2013):

Um jogo combinatério € um jogo sequencial com informacédo
completa, isto €, jogos onde o0s jogadores jogam alternadamente e
sabem tudo sobre a posicao corrente do jogo e 0os possiveis lances a
cada momento. Em particular, "informag¢do completa" significa que o
elemento de sorte/azar/probabilidade ndo pode estar presente no
jogo, nem pode haver "cartas escondidas" ou algo do género.
(TEIXEIRA, 2013, p. 1).

Afirma Lorezanto (2009) que:

Os recursos didaticos nas aulas de matematica envolvem uma
diversidade de elementos utilizados principalmente como suporte
experimental na organizacao do processo de ensino e aprendizagem.
Entretanto, considero que esses materiais devem servir como
mediadores para facilitar a relacdo professor/aluno/conhecimento no
momento em que um saber esta sendo construido. (LOREZANTO,
2009, p.78)



24

3 CONTEXTUALIZANDO O JOGO DE DOMINO

O jogo de domind tradicional tem origem incerta. Ao que se sabe, é que era
um jogo bastante popular na Europa e na Asia.

Assim como outros jogos populares — 0 xadrez e os jogos de cartas —
o domind, possui origem incerta. H4 quem acredite que ele foi criado
pelos chineses, ha trés séculos. Alguns historiadores acreditam que
ele foi introduzido na Europa, primeiramente na lItalia, no século
XVIII, chegando a Inglaterra algumas décadas depois. (SILVA, 2006,
p. 01)

Por sua vez, Menino afirma,

A origem do jogo é incerta; o proprio nome Domind, conforme o
dicionario enciclopédico Larousse, é oriundo da expressdo latina
“Benedicamus Domino”, cujo significado € “Bendigamos ao Senhor”.
Outros localizam a origem em “Domino Gratias” (Gragas ao Senhor).
As cores, preto e branco, em geral empregadas em suas pegas,
parecem estar relacionadas com a pele da morsa, utilizada na murca
dos trajes de alguns dignatarios eclesiasticos. (MENINO, 2007, p.01).

De maneira geral, quando se quer saber quantas pecas diferentes podem
ser formadas em um jogo de domind, poderiamos usar quantidades diferentes para
saber real necessidade sobre o nimero de pecas, ou seja, se usando os numeros 0,
1, 2, 3, 4, ..., n, pode-se calcular pois, como se sabe, pecas de dominé contém
sempre dois nameros: [1]|2], [0|0], [5]4], [6]6], [O|n], e etc. Para conta-las, pode-se
proceder da seguinte forma:

1° caso: pegas com numeros diferentes. Basta contar de quantas maneiras

podemos escolher os dois nimeros para por na pega, na equacéo (1):

n+1).n
C(n+1),2 :% (1

2° caso: pegcas com numero iguais. Agora sao (n + 1) pecas, pois vai do
zero ao n: [0|0], [1]|1], [2]2], ..., [n|n]. Assim, o total de pecas sera calculado em (lI)
por:
(n+1).nJr (n+1).(n+2)
2

(n+1)= (1
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Figura 1 —Pecas de um Domino tradicional.
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Mar/2018)

Como mostra a figura 1, observa-se 28 pecas divididas em duas partes
identificando 7 nimeros que variam de 0 a 6, havendo, assim, uma combinacédo de
todos os numeros entre si podendo haver repeticdo. Como existem 8 possibilidades
de cada numero (valor), pois de um lado ela pode ser distribuida 7 vezes, inclusive
por ela mesmo (totalizando 8 apari¢cdes), essa combinacdo é gerada a partir da
expresséo (1) ou da (IV):

8.7
Ceo=——=28 ()
ou

7.
1.

(0]

CR,,=-—-=28 (IV)

N
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3.1 O JOGO DE DOMINO CLASSICO

O dominé é um jogo que existe uma gama de maneiras de se jogar. Isso
depende da criatividade e da versatilidade dos jogadores, podendo haver a
necessidade de 2 a 4 jogadores em sua normalidade. E existem também algumas
regas que mudam de regido para regido, assim como de pessoas para pessoas. S6
depende das regras que sejam especificadas ao inicio de cada partida, rodada ou
disputa.

No Brasil, a Confederacéo Brasileira de Domin6 — CONBRAD especifica as
Regras Brasileiras do Dominé em Competicdes Oficiais em outubro de 2012 (vide
ANEXO) estabelecendo e esclarecendo sobre como proceder em tais competicdes.

Tais regras sao para 0 jogo convencional e classico que a maioria das
pessoas estdo acostumadas a jogar. Cabe aqui ressaltar que existem possibilidades
diversas para se jogar domino.

Figura 2 — Disposi¢éo das pecas no jogo tradicional.

RN = R

Fonte: LIMA, M. V. O. (Mar/2018)

3.2 DOMINO E A ANALISE COMBINATORIA

O jogo de domind possui 28 pecas distintas. Quatro jogadores repartem
entre si essas 28 pecgas, ficando cada um com 7 pecas. Desse modo, cabe o
guestionamento: de quantas maneiras distintas pode-se fazer tal distribuicdo?

O primeiro recebe 7 pecas de 28.

28! 28!  28....-22
C28,7 = = =
7128-7) 71211 7!

(0
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O segundo recebe 7 pecas de 21.

21! 21! 21....-15
C21,7 = = =
7(21-7)! 714! 7!

(1

O terceiro recebe 7 pecas de 14.

14! 14! 14....-8
C14,7 = = =
7v(2a4-7) 7L7! 7!

(I

Pelo principio fundamental da contagem e multiplicando (1), (ll) e (1), o total
sera:
28-...-22-21-...-15_14-...-8 28-...-8

71 71 @y V)

|
Multiplicando (IV) por % temos:

28.....8 71 28
@F 7 (7 V)

3.3 REGRAS DO LUSTRADO OU PONTAS DE CINCO

O jogo de Lustrado ou Pontas de Cinco segue a mesma ideia do jogo de
domind tradicional, mas com algumas especificidades. Assim como o dominé
tradicional, o Lustrado tem suas variacdes que dependem da regido ou de acordos
previamente estabelecidos.

Dessa forma, em um jogo normal com quatro jogadores e estes com sete
pecas nas maos, estabeleceremos as seguintes regras:

a) Segue a saida aquele que tiver o camburédo (ou carrilhdo) de 6 (sena). Nota-se
gue nunca na saida inicial do torneio alguém marca pontos, uma vez que O
camburdo de sena tem extremos 6 com 6, portanto 12, que ndo é multiplo de 5.

Dessa forma a probabilidade é nula de marcar pontos.

b) Ao passo que as pecas forem jogadas, somam-se as extremidades e verificando
se as somas sao multiplas de 5. Cada vez que for somado um multiplo de 5, marca-

se um ponto para soma igual a 5; dois pontos para soma igual a 10; trés pontos para
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soma igual a 15; quatro para a soma igual a 20; cinco pontos para soma igual a 25;
seis pontos para a soma igual a 30 e sete pontos (pontuacdo possivel maxima) para
soma igual a 35 para o referido jogador que jogou a peca em questdo. Lembrando

gue a anotacao dos pontos cabe a um dos participantes do jogo.

c) Se um dos extremos for um camburao (ou carrilhdo), este deve ser contabilizado
com os dois extremos da peca, ou seja, sua soma devera ser em sua totalidade. Por
exemplo na figura 3, onde um extremo é um camburdo de 5 (quina), conta-se o

cambur&o com o outro extremo, totalizando 15, ou seja, 3 pontos para o jogador.

Figura 3 — Soma de duas extremidades com um camburéo.

R RS

Fonte: LIMA, M. V. O. (Mar/2018)

d) Fato interessante do Lustrado € que a disposicdo das pecas nao fica restrita a
apenas duas extremidades, podendo ter trés ou quatro extremidades que se
iniciardo na primeira peca com Camburao (ou carrilhdo) que se dispor na mesa. Em
outras palavras, no camburdo de sena se for na jogada inicial do torneio ou nas

rodadas subsequentes do torneio, como mostram as figuras 4 e 5.

Figura 4 — Disposi¢éo de jogadas com trés extremidades.

Fonte: LIMA, M. V. O. (Mar/2018)
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Figura 5 — Disposicéo de jogadas com quatro extremidades.

Fonte: LIMA, M. V. O. (Mar/2018)

e) Ao batedor cabera a ele a soma do maior multiplo inferior ou igual a soma das
pecas dos outros jogadores que nao bateram. Por exemplo: se ao final a soma dos
outros jogadores for 23, o jogador recebera 4 pontos pois, nesse caso, 0 primeiro
multiplo anterior ao 23 sera o 20; se a soma for exatamente a 15, este recebera 5

pontos.

f) Para recomecar, da segunda partida em diante, o batedor da partida anterior
poderd jogar a peca que bem entender, mesmo sendo camburédo ou ndo. Até porque
ele ja podera sair somando pontos, desde que a soma das extremidades seja um
multiplo de 5.

g) Caso o batedor da partida anterior queira recomecar com uma peca que nao seja

camburédo, a peca que sera a cruzada sera o primeiro camburdo que venha a sair.

h) O torneio termina quando um jogador alcancar a meta de pontos preestabelecidos
inicialmente pelos jogadores. Por exemplo, soma igual a 100, 150, 200 ou a critérios

de metas estabelecidas.
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4 METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa qualitativa em virtude do
objeto do estudo se tratar critérios da subjetividade. A populacdo foi caracterizada
pelos estudantes do 2° ano do ensino médio, em que o conteddo de analise
combinatdoria é estudado nas escolas como composta nos livros didaticos de
matematica. A amostra caracterizou-se em 36 alunos do 2° ano do curso técnico em
Agroindustria do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Piaui — IFPI do
Campus Urucui. Os dados foram levantados por meio de questionario
semiestruturado e observacgdes realizadas pelo pesquisador durante a aplicacdo o
desenvolvimento das atividades propostas neste estudo. O foco das observagdes
para analise caracterizou-se nas ac¢des dos pesquisados a fim de compreender suas
atitudes e seus comportamentos diante da pratica do jogo para o relacionamento
tedrico-préatico da aprendizagem da andlise combinatéria durante as atividades. As
andlises e os resultados sdo apresentados de forma descritiva, reforgcados por
graficos, tabelas e discussGes com a literatura eleita a respeito do conhecimento
estudado no que se refere ao jogo e a analise combinatoria.

De acordo com Macédo & Evangerlandy (2018, p.73), mencionando sobre a

pesquisa qualitativa afirma,

“Trata de critérios subjetivos aos objetivos que buscam compreender
fendbmenos sociais (educagdo, sociologia, psicologia, antropologia,
dentre inimeras outras areas do conhecimento), mas em partes da
pesquisa podem-se utilizar critérios objetivos.

Os dados sdo coletados na maioria das vezes por meio de
guestionarios, entrevistas, grupos focais, reuniées observacdo com a
participacdo do pesquisador, dentre algumas outras formas”.
(MACEDO & EVANGERLANDY, 2018, p. 73)

Procura-se introduzir sentidos aos problemas buscando significados as
férmulas e compreendé-las. Tenta-se inserir um contexto no jogo de domind
Lustrado ou Pontas de Cinco ao conteudo de Andlise combinatéria buscando a
interligagdo de um jogo com um conteudo de matematica.

Assim sendo, foram ministradas aulas, bem como, praticas com o jogo e
suas peculiaridades. Em seguida, aplicou-se um questionario sobre o referido jogo e
o conteldo buscando as opinides e estratégia para um melhor entendimento do

assunto. O questionario foi aplicado no dia 18 de abril de 2018 as 10 h 40 min, na
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sala 05 do bloco 08 do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia do Piaui — Campus
Urucui com os 36 estudantes do 2° ano do curso técnico em Agroinddstria apos
todas as atividades aplicagéo do jogo na turma.

Durante as atividades foram utilizados o livro texto e jogos de dominds nas
praticas de sala de aula e durante os intervalos entre turno e outro, uma vez que 0
referido Instituto Federal dispde de aulas nos dois turnos (matutino e vespertino).

Tais exposicOes e desenvolvimentos das atividades foram dividas em
etapas, as quais foram intercaladas em encontros no decorrer das aulas de
matematica, sejam elas na forma tradicional (expondo os conteudos através de
aulas expositivas na lousa) e através do jogo fazendo a sua ligagdo com a anélise
combinatéria.

Nos primeiros encontros foi apresentado o contetido de analise combinatoria
aos estudantes através do livro texto adotado pela escola, intitulado Contato
Matematica, volume 2. Nesta etapa foram necessarias 10 aulas divididas em cinco
encontros de duas aulas cada, nos quais expostos o0s tipos de agrupamentos
(Arranjos, Combinacfes e Permutacfes e suas diferencas) bem como a resolugéo
de exercicios.

Passada essa etapa tedrica, passa-se a ser desenvolvida a etapa da pratica
do jogo de domind Lustrado. Esta fase foi dividida em encontros, dos quais séo

apresentados a seguir:

4.1 APRESENTACAO DO JOGO DE DOMINO LUSTRADO - 1° ENCONTRO

Nesse encontro, apresenta-se 0 jogo aos estudantes em duas aulas
mostrando as diferencgas entre o jogo tradicional e o Lustrado ou pontas de cinco. A
ocasido destina-se para apreciacdo da nova modalidade de jogo e as suas
possibilidades de jogadas e estratégias.

Ainda nesse encontro, procura-se evidenciar as possibilidades de
combina¢cfes e a sua ligacdo com a analise combinatéria com seus referidos
calculos e processos para obtencdo da quantidade de jogadas possiveis, uma vez

gue os estudantes ja estavam familiarizados com o conteddo em questao.
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Em segundo momento, mostra-se o desenvolvimento de possibilidades de
calculos de determinadas jogadas evidenciando a quantidade de combinacdes
possiveis. Cabe salientar que objetivo, nesse momento, era de demonstrar a
guantidade de combinacdes através de um calculo aplicado na Analise
Combinatéria. Acrescenta-se que na hora do jogo, ndo necessariamente, 0
estudante deveria se ater a esse calculo, mas sim da aplicabilidade de determinada
jogada, pois este ja teria no¢do de possibilidades que o jogo o propiciava na

ocasiao.

4.2 EXECUCAO DO JOGO DE DOMINO LUSTRADO PELOS ESTUDANTES
EM SALA DE AULA - 2° ENCONTRO

Esse encontro € o momento em que os estudantes passam a jogar. Mesmo
ainda em fase de adaptacdo ao novo jogo, acredita-se que muitos estudantes que
possam apresentar dificuldades de desenvolver o jogo com seus possiveis célculos.
No decorrer desse encontro terq apenas o jogo sem a preocupacao de envolvimento
de nenhum calculo de combinacdes.

O desenvolvimento da atividade passa-se com dominds trazidos pelo
professor e pelos alunos os quais se dividem em dois tabuleiros com quatro grupos
mistos (podendo ter dois, trés ou, até mesmo quatro estudantes) formando quatro
equipes. O jogo decorre com as equipes trocando ideias entre si a fim de executar a
melhor jogada para a obtencdo do maximo de pontos que a jogada permite.

E nessa fase que a adaptacdo do Lustrado passa a ser evidenciada se
sobressaindo ao jogo tradicional, deixando o estudante com o objetivo de obter mais
pontos durante a partida do que a propria batida.

Mas no segundo momento, o professor passa a ser o mediador do processo,
pedindo aos estudantes a aplicacdo de conhecimentos de analise combinatéria
sempre que houver.

Tem-se a busca de novas opcdes de jogadas, ou mesmo, nhovas
modalidades de jogos que o Lustrado pode permitir. Essas modalidades séao
sugeridas como opg¢des ou novos modelos para a aplicacdo do conhecimento de

analise combinatoéria.
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4.3 APLICACAO DO QUESTIONARIO AOS ESTUDANTES RELATIVO AO
JOGO DE DOMINO LUSTRADO E A ANALISE COMBINATORIA - 3° ENCONTRO

Nesse encontro, destina-se as discussfes a cerca do jogo e sua relagédo
com a analise combinatoria, bem como as ideias de melhorias do processo-
aprendizagem que o0 jogo propunha. Em seguida, iniciou-se a aplicacdo de um
questionario (Apéndice 1) com quesitos pertinentes ao que o modelo de trabalho e
obtencao dos objetivos evidenciados inicialmente.

As figuras a seguir evidenciam o momento da aplicacdo do questionario aos
estudantes em sala logo apos todas as explanacfes possiveis quanto ao jogo de
domind Lustrado, suas possiveis combinacdes, sua jogabilidade e sua ligagdo com
conteudos da Analise Combinatéria.

Figura 6 — Aplicacao do questionario sobre o desenvolvimento do trabalho

Fonte: Lima, M. V. O. (Abr/2018)

Observa-se nas figuras a seguir, 0 momento em que foi distribuido o
guestionario sobre o que foi sugerido com o jogo buscando a opinido dos estudantes

sobre o jogo de Lustrado e a sua relacdo com a analise combinatoria.
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Figura 7 — Aplicacdo do questionario sobre o desenvolvimento do trabalho

Fonte: Lima, M. V. O. (Abr/2018)

Figura 8 — Aplicacao do questionario sobre o desenvolvimento do trabalho
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Fonte: Lima, M. V. O. (Abr/2018)

Observa-se 0 momento do desenvolvimento da obtencdo das opinides que se

registra com o auxilio do questionario.
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Figura 9 — Aplicacdo do questionario sobre o desenvolvimento do trabalho

2/ \ [
Fonte: Lima, M. V. O. (Abr/2018)

Na oportunidade, ao final do questionario o estudante teve a oportunidade
de fazer comentérios sobre o jogo de Dominé Lustrado e sua relagdo com a Andlise

Combinatoria.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

5.1 ANALISE DA ADEQUACAO DO JOGO LUSTRADO PARA TRABALHAR 0OS
CONTEUDOS DE ANALISE COMBINATORIA

O jogo de domind tradicional € um jogo que apresenta processos
matematicos por si s6. Desde a contagem das pecas, ao encaixe de cada uma delas
e suas possiveis combinacoes.

Além do jogo tradicional, existem varios outros jogos que podem ser obtidos
através do dominé. Um deles, o chamamos de Lustrado ou Pontas de Cinco, que é
uma adaptacdo do jogo tradicional, mas que exige a habilidade de combinar as
pecas a fim de que a soma das extremidades sejam multiplos do numero 5, além da
possibilidade de ter uma ou duas pontas a mais que o tradicional.

Essa possibilidade de pontas a mais é que torna o0 jogo com agrupamentos
de pecas a mais, como também, aumenta o “leque” de combinagdes a serem
calculadas como mostradas em capitulos seguintes e suas respectivas tabelas.

Uma vez observado isso, foi percebido que existia a possibilidade de
interligar o jogo com o conteddo de analise combinatéria de uma forma aprazivel e
desafiadora, pois se tratava de uma novidade entre os estudantes que valorizava o
conhecimento prévio destes, mesmo do senso comum sobre as combinacfes
intrinsecas realizadas pela operacdo de jogar domindé. Como também o estudante
pode se colocar como sujeito ativo do processo de ensino e aprendizagem e
protagonista desta Ultima, pela possibilidade de ancorar o conhecimento prévio ao
novo, do cotidiano ao cientifico, do simples ao complexo em busca de oferecer uma

aprendizagem significativa de analise combinatéria.

5.1.1 Preparacao que antecede a percepcao do jogo de dominé Lustrado e o
conteudo de andlise combinatéria

Durante as aulas que foram aplicadas como expostas na metodologia dessa
pesquisa, trabalha-se, inicialmente, o conteddo de analise combinatéria como
preliminar da aprendizagem e da percepc¢ao para a adequagéo do conteudo ao jogo

de domind Lustrado.
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A figura 10 mostra o professor exemplificando uma possibilidade de jogada
e, ao fundo, exemplos de possibilidades da pontuacdo que pode ser adquirida
guando o jogo estd com trés pontas. Cabe salientar que o escrito no quadro foi uma
exemplificacdo de uma situacéo de jogo os quais foram construidos as combinacdes
possiveis daquela jogada, em especial e que todas as combinacdes estdo descritas
nas tabelas desta pesquisa. Na ocasido, o professor salienta a jogada que consiste
na troca de uma pedra por outra sem perda de pontuagao existente no tabuleiro.

Figura 10 — Apresentacéo do Dominé para os estudantes

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)

Ja a figura 11 mostra o professor evidenciando as jogadas com “camburées”
as quais, na contagem de pontos, cada peca é considerada como uma soma total.
Por isso que a quantidade de combinag¢Bes varia mesmo quando as pecas tém
mesmo valor. Salienta-se que os estudantes perceberam a variacdo da jogada e a

entenderam o que a mudanca de pecas acarretaria em novas combinagoes.
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Figura 11 — Apresentacao de possiveis combina¢des do Jogo para os Estudantes

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)

A figura 12 mostra 0 momento em que o professor mostrava a relacao de
uma determinada jogada e uma estudante iniciava o calculo da situagéo

evidenciando as combinagdes que a situagdo permitia.

Figura 12 — Estudante calculando combina¢des do Jogo

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)
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Em seguida, a figura 13 mostra todo o desenvolvimento do célculo pela
estudante que a situacao mostrava.

Figura 13 — Estudante resolvendo combinacdes de determinada opgéo do Jogo

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)

Fazendo uma analise sobre o jogo de Lustrado e o conteludo de andlise
combinatéria, pode-se observar que os estudantes, em sua maioria, ndo percebiam
a relacdo do jogo de dominé com este conteudo matematico, pois 0 que conheciam
era, apenas, o jogo tradicional desvinculado de rela¢cdes matematicas.

Portanto, a primeira impressdo quanto ao “novo” jogo foi o que, para eles,
seria muito dificil administrar as duas coisas: a combinacdo e a jogada que faria
pontos.

Dessa forma, coube ao mediador fazer com que os estudantes percebessem
nas definicdes de jogadas das combina¢des o contelldo ministrado.

O uso sistematico das combinacbes de jogadas apresentadas em
determinadas situacfes, como por exemplo: uma jogada que temos a soma de 10
pontos com as pecas que apresentam nas extremidades os numeros 4 e 6 como
mostra na figura a seguir.
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Figura 14 — Exemplo de combina¢es de uma situacdo de soma 10 pontos com duas
extremidades
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Mar/2018)

Como se pode observar na figura acima, a quantidade de combinac¢des pela
jogada especificada é de 35 possibilidades. Cabe evidenciar a contagem de jogadas
€ uma simples multiplicacao de seis pecas com um extremo o nimero 4 e seis pecas
do numero 6. Porém, deve-se observar que existe uma peca [4|6] que estaria
embutida nas duas contagens, por isso a necessidade de subtrair ao produto inicial
de 6 x 6 pois essa peca ja teria sido considerada.

Podemos calcular através da expressao de combinagao a seguir:
Ce1°C6.-C,,=6-6-1=35

Assim, com a préatica de situagcfes como essa € possivel adequar o jogo de

dominé Lustrado ao estudo de analise combinatoria.
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5.2 PLANEJAMENTO DE UMA ATIVIDADE EDUCATIVA EM SALA DE AULA
ENVOLVENDO ANALISE COMBINATORIA COM O USO DO JOGO LUSTRADO

Inicialmente foi necessario sistematizar todas as combinacfes possiveis do
jogo Lustrado. O jogo de domind tem como caracteristica as combinacdes de pecas
que cada jogador recebe inicialmente. Tais pecas deverdo ser combinadas e
jogadas de acordo com as que estdo no tabuleiro. No jogo tradicional cada jogada
vai depender das pecas disponiveis na mao do jogador.

Ja no jogo de Lustrado ou Pontas de Cinco tais jogadas deverdo ocorrer
como no jogo tradicional, mas, com uma ressalva, tais jogadas dependem das
combinacgdes de efetuadas por cada jogador a fim de fazer as pontuagdes as quais 0
jogo se dispde.

Existem varias possibilidades de combinacdes, dentre as quais, podemos
destacar que essa quantidade pode aumentar quando se aumenta a quantidade de
pontas que podem ser duas, trés ou quatro.

A seguir, descrevem-se as possibilidades de combinacdes e as férmulas

de cada calculo que as jogadas dispdem, organizadas em tabelas.

5.2.1 Céalculo das combina¢fes com duas extremidades

Como indicado na figura 3, o jogador ndo se preocupard em apenas jogar,
mas em fazer a conferéncia de seu jogo para fazer as devidas e disponiveis
pontuacBes. Um pouco de sorte é necessario, mas a habilidade nas jogadas para
fazer as combinacdes é importante.

A seguir, evidenciaremos todas as possiveis jogadas e combinacdes para
obter as possiveis somas com 0s seus respectivos calculos de combinacdes. Cabe
salientar que as somas das extremidades podem variar de 0 a 36 pontos, sendo que
as somas de valores 5, 10, 15, 20, 25, 30 e 35 sdo as que irdo ser evidenciadas e
calculadas, pois sdo as que somam pontos (1, 2, 3, 4, 5, 6 e 7 pontos,
respectivamente) no referido jogo ao participante que fizer a referida jogada.
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A tabela 1 indica todas as combina¢es possiveis para obter 5 como soma
de suas extremidades. Onde se evidencia a soma, as pecgas (6 pecas de cada naipe
e seu camburdo), a férmula das suas respectivas combinacdes, o total de cada

combinacéo e o total geral.

Tabela 1 — Combinacdes com duas extremidades de soma 5 pontos

Soma Extremidades Formula thal_ de
possibilidades
_j Zl Cer-Con—1 6.6 —1=35
oo Ci1Cos 16=6
7 L ] [ ]
b . ° C6,l .Cl,l 6.1=6
5 pontos ~ —
e @
. . Cer-Cei—1 6.6-1=35
o | o %o, C,.-Cs, 16=6
. ‘e, Ce1-Cor—1 6.6-1=35
Total Geral da soma resultante em 5 pontos nas extremidades 123

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Como se pode observar, existem, por exemplo, 6 pecas de valor 1 (também
chamado de As ou Pio) que sera combinado apenas uma peca (dai a combinacéo
de 6 pecas tomadas 1 a 1) com a peca de valor 4 (também chamada de Quadra)
que tera as mesmas caracteristicas da outra peca e também tera o mesmo célculo,
totalizando 6 possibilidades para cada peca.

Dessa forma, a combinacdo terd o principio multiplicativo de cada
combinagdo pela outra, pois elas se combinam entre si, 0 que resultaria em 36
possibilidades no total. Todavia, observa-se que existe uma peg¢a em comum, nesse
caso, e ela foi contada uma vez a mais e que devera ser subtraida (pois existe a

peca 1:4) o qual resultar4d em 35 possibilidades no total.
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O mesmo sera feito com as somas das extremidades sendo 10, 15 e 20,
como mostram as tabelas 2, e 3 respectivamente. Cabe salientar que a soma
méxima das duas extremidades seria de 22 pontos (0 que ndo seria necessario
representar, pois ndo marcaria pontos) ficando restrito apenas ao maximo de
pontuacéo possivel que seria 20 pontos ao total (portanto, 4 pontos marcados pelo

participante).

Tabela 2 — Combinac¢des com duas extremidades de soma 10 pontos

Soma Extremidades Férmula Total de
possibilidades
] ®* @|e o
B e’ele’e C6,1'Cl,1 6.1=6
* @& O
PR PR Cl,l'Cl,l 11=1
® &0 o
® ¢ o e|o @ Cl,l ’ Cl,l 1.1=1
] [ ] ® &0 o
|- o s|le o C6,l 'Cl,l 6.1=6
* . “Teee
10 . . _|eee C1,1 'Ce,l 1.6=6
b b [ [}
d o ®e| %o Cl,l ’ Cl,l 11=1
b . e e
‘el %o .o Cl,l 'Ce,l 1.6=6
Te e “Teee
_|® e _|eee C6,1'C6,1_l 6.6-1=35
%o ' C6,1'C6,1_1 6.6-1=35
Total Geral da soma resultante em 10 pontos nas extremidades 97

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Como descritos no exemplo dado para o caso anterior, 0 mesmo cabe as

demais combinacgoes.
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Tabela 3 — Combinacdes com duas extremidades de soma 15 e 20 pontos

Soma Extremidades Formula T(.)t‘?l. de
possibilidades
_. L * @& O
e e’ele’e C6,1 'C1,1 6.1=6
15
e I
_ .’ [T Y AR YY) C6,l 'Cl,l 6.1=6
® o0 o 00 000
20 ‘ o oo o ’ sse|oee Cl,l 'Cl,l 1.1=1
Total Geral da soma resultante em 15 e 20 pontos nas extremidades 13

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Como se observa, a somatéria total das possibilidades com duas
extremidades somando-se as pontuacdes de 5, 10, 15 e 20, sera das 123 com as 97
e as 13 possibilidades, respectivamente, que resultard em 233 possibilidades de

pontuagéao.

5.2.2 Céalculo das combina¢des com trés extremidades

A novidade dessa modalidade é o fato de se ter mais uma opcéo de jogada
como mostrado na figura 4. Nesse caso as possibilidades aumentam
consideravelmente, pois ocorrem casos de mais pecas se combinarem entre si, e,
por conseguinte, tornar os calculos mais sofisticados.

Cabe salientar que a soma méaxima das duas extremidades seria de 30
pontos ao total (portanto, 6 pontos marcados pelo participante), portanto, aumentam
dois casos para serem estudados além dos demais ja citados: o de 25 e de 30

pontos.
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Tabela 4 — Combinac¢des com trés extremidades de soma 5 pontos

Soma Extremidades Formula Total de
possibilidades
_ ‘ _o.o C6,2 'Ce,l_c5,1 15.6-5=85
| ‘ ’ :.: Ce,l'Cl,l'Ce,l_l 6.1.6-1=35
N N L ] L ]
L n * . . C7,1 'Ce,l ‘C1|1 -1 76.1-1=41
S ‘ * * ’ ... C?,l'Cl,l'Ce,l_l 7.16-1=41
° * .. C,1°Ce1°Ce1—3-C, | 7.66-36=234

C7,1 'Ce,l 'Ce,l _3'C6,1

7.6.6 -3.6 =234

¢ * . Ce,l'Cl,l'Ce,l_l 6.1.6-1=35
* ‘e Co2Ce1~Cs. 15.6 -5 =85
- § _
. . C6,l : Ce,z - C5,1 6.15-5=85
Total Geral da soma resultante em 5 pontos nas extremidades 875

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Salienta-se que nos casos com (*) da tabela 4, estes foram incluidos as

pecas em branco o seu respectivo camburdo (também chamado de Barata), dai a

guantidade passou a ser uma combinacdo de 7 elementos tomados 1 a 1.
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Tabela 5 — Combinag¢des com trés extremidades de soma 10 pontos

Soma Extremidades Formula Total
:j :j .. i Ce2-Cuy 15.1=15
T LT )] cacicn | sra=s
::* Ff’ D D C..-Ci1-Cyy 711=7
::* :j : : T Cr1:Ce1Cpri-1 76.1-1=41
::* ’ . ) . .'. .'. Cr1-Ci-Cyy 7.1.1=7
::* ’ . ) . ::: C7,1'C1,1'C6,l—1 716-1=41
::* . KRS Cr1:GCeCpy-1 761-1=41
::* : : : ::: C7,1 'Ce,l ‘ C6,1 _3'C5,1 7.6.6-3.6=234
::* _? _:‘: C1-Cer—1 7.15-1=104
: * :Zl : : : : C6,2 'C1,1 15.1=15
10 |- I .. Ce1-Cri-Cg -1 6.1.6-1=35
: * .'. .'. .'. Ce1Ce1-Ciy -1 6.6.1-1=35
|- I3 e (C,.) -3-Cq, 6.6.6 — 3.6 = 198
: . o IS (C,.) -3-Cq, 6.1.6—1=35
‘ * e ’ "l :_ Ci1-Cii-Cqy 11.6=6
‘ *l ’ . :: Ce1-Ce.-Cpp -1 6.6.1-1=35
‘ e ’ _;‘ :Z C..-Cs, 1.15=15
:j Ej :ﬁ Ce,Cpy-Cey -1 6.1.6-1=35
:j :.'. :T (Cell)e’ -3-Cq, 6.6.6 — 3.6 = 198
I _J e Ce1-Cs, -1 6.15—1=89
" I . C,,-Cs, 115=15
I . I Ce,Coy—1 15.6—1=189
Total Ge;ral da soma_resultante e_m 10 pontos nas extremidades 1.296

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 6 — Combinacdes com trés extremidades de soma 15 pontos

soma Extremidades Formula posl?g)eillligaedes
:j* :' ; ***ll Cy1:Cey-Cyy-1 7.61-1=41
:j* _: veloes C,,-C,-C -1 761-1=41
: . F * ?::: Cer-Cr1-Coy 611 =6
: . * 0N bows Ce1:Ce,-Cii—1 6.6.1-1=35
: : T | [et]ets Ce1-Cr1-Coy 6.11 =6
: i ..o ‘e : : : : Ce1CiaCoy 6.1.1=6
T[] | 23 | [ | coCarcut | soa-1m3
: . . Ce.1Cii°Ce -1 6.1.6-1=35
‘ i ’ ) :': .': Ci1-Ce1-Cyy 156-5=85
15 F?’ o : :.: Cl.l 'C1,1 'Ce,l 1.16=6
‘. “e cel el Ce1:Ce.°Cii -1 6.6.1—1=35
_. . ‘: : :’ e Ce1-Ci1°Cei -1 6.1.6-1=35
’ . ) . Ce EE Ci11:Ce1-Cyy 161=6
I A AN Ci1Cii- G 116=6
’ . ’ . : :::: O O O | 166-1=35
:.'- :: EE Ce1:C.Cyy -1 6.6.1-1=35
bll : ::.: C..-Cei-Co, -1 1.6.6-1=35
:z, . :::: (€. -3-C, 6.6.6—3.6 = 198
_E s ess Cos 20
Total Geral da soma resultante em 15 pontos nas extremidades 701

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 7 — Combinacdes com trés extremidades de soma 20 pontos

>ome Extremidades Formula posl?g)eillligaedes

TR E)] cwcnen | 7aaer
’TT’ : : : : :': :': C1,1 '01,1 'Cl,l 111=1
_j T: : :': :': Ce,l'Cl,l'Cl,l 6.1.1=6
) . ) . ..o ..o :': :': C1,1'C1,1‘C1,1 1.11=1
20 ) . ) . :': :': ::: C1,1 'Cl,l 'C6|1 1.1.6=6

[ | Tt [ carcarcumt | ssiasss
llll | : : ‘z :.: Cl,l 'C6,1 'C1,1 16.1=6

T [l )| cocuCat | sasoazss
:E ::': ‘z:': Ce2Cis 151=15

Total Geral da soma resultante em 20 pontos nas extremidades 112

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Tabela 8 — Combinacdes com trés extremidades de soma 25 e 30 pontos

i . Total de
Soma Extremidades Férmula possibilidades
e e oo o eee |0ee
_ ‘e o®ele’e TR C6,l 'Cl,l 'C1,1 6.1.1=6
25 —
o o|e o * @ 200 |00
o oo o _o.o eee | cee Cl.l'CG,l'CLl 6.1.1=6
o o|e o e o|e 200 |00
30 I e ele’e s0e coe Cl.l'Cl,l'Cl,l 111=1
Total Geral da soma resultante em 25 e 30 pontos nas extremidades 13

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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5.2.3 Célculo das combina¢gdes com quatro extremidades

Com o0 jogo passando a ter quatro extremidades, as possibilidades
aumentam ainda mais, pois ocorrem casos de mais pec¢as se combinarem entre si,
e, por conseguinte, tornar os célculos mais sofisticados.

Cabe salientar que a soma maxima das duas extremidades seria de 35
pontos ao total (portanto, 7 pontos marcados pelo participante), portanto, aumenta

um caso para serem estudados além dos demais ja citados.

Tabela 9 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 5 pontos

Soma Extremidades Formula posz?tt)?lligaedes
‘ ‘ ‘ | el CesCs1+Css-Cyy 20.5+10.1 = 110
‘ ‘ ‘ ’ :' Co2Cr1°Csy+Cs5-C1°Cyy | 15.15+20.1.1=95
* * :Z’ E * oll C727Ci1-Csy+Ce3-Cyy-Cyy | 21.1.5+15.1.1=120
* * . : : C7,2 'Ce,l ) Cﬁ,l -2 C6,1 _C7,1 21.6.6 —2.6-7=737
* * ‘ e | o ’ .‘. Cr2°C117Cs1+Ce5-Ciy-Cyy 21.1.5+15.1.1=120
S * * * - .', C7,2 'Ce,1 ’ CG,l -2 Ce,1 _C7,1 21.6.6 - 2.6-7= 737
1 . . %o, C,,-Cs,Cs,—2:Cs,—C,, | 7.15.6-2.6 -7=611
::* * ‘ O ‘. Cr2:C1°Cs1+Ce3Ciy-Ciy | 21.1.5+15.1.1= 120
::* . * . ¢ . C,1:Ce,Ce,-2:C;,-C,, | 7605-12-7=611

. . . L . Ces-Cia 20.1= 20
. . . . CesCs1+Css-Ciay 20.5+10.1 =110

Total Geral da soma resultante em 5 pontos nas extremidades 3.391

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 10 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 10 pontos que apresentam
pelo menos uma pedra branca na extremidade

Soma Extremidades Formula Total

I RS C,5-Ciy 35.1=35
1 o] . . C72°Ce2—Co2~Cs, | 21.15-15-10= 290
::\* :j* Fﬂ Y D C,,-C,,-Cy, 21.1.1=21
1 o] :j . ole s C,,-Cs,-C -1 21.6.1-1=125
1o e [ . ] ol C,,-C.,-C, 21.1.1=21
__]* __}* L;] o C,,-C,-Cs -1 21.1.6-1=125
:j* :j* "o |, o C,,-C,-C4, -1 21.1.6-1=125
:j* :j* :j _E C,pCe1°Ce1-2:Cy,-C; | 216.6-26-7=737
1 -] -] EE C,,-Cq,-C, -1 7.15.1-1=104
:j* L T C.i(Corf -Cim3-Coy 7.6.6.1-3.6= 234
::\* - | el | [%e]"e. C,p-(Ce,f-Ci-3-Cyy 7.6.6.1-3.6= 234

0 :j* . | . :E C,.-(Ceu) -12.C¢,-C,, | 7.216-12.6-7=1224
1 . ] N o] | chulCanf -12:Co-Cy | 7216126721224
:j* o | e [' . _] : :| C,,-C,,-C,,-Cy, -1 7116-1=41
:j* o N N Ces Cer-Cii—1 15.6.1—1 =89
IHNIBE ‘., ] C,.-(Cef-Cii-3-Cy 7.6.6.1-3.6= 234
:j* . . bﬁ C,;-Ce,-Ci -1 7.15.1-1=104
:j* . . :E C,.1Cep:Ce—2:Cy, -C,y | 7.156-26-7=611
I JotJ D 5 oculefc,-3-Cy, | 766.1-3.6=234
1k . ‘., ] | cu(Cof-12.Coi-Cpy | 7226-126-721224
1 ] e 7] | CCopCoim2Cou=Cyy | 7a56-26-7=6u1
:j* . ,] %, Se, C,.-C,,-Cq, -1 7.1.15-1=104
1 | T . ") | C1iCoy-Coy-2-Coy~Cyy | 7a56-26-7-611

Total Geral da soma resultante em 10 pontos nas extremidades

8.362

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 11 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 10 pontos sem pegas brancas

nas extremidades

Soma Extremidades Férmula posTs?éﬂligae o
::I ‘ o | e ‘ .|, Ce, Ci1-Cyy 1511=15
::I ‘ o |- _E Ce, Ce'Cri-1 15.6.1 -1 =89
1-] - J 1 [Je]] CerCoiCii-i 15.6.1-1=89
1-] - J |l ] CeaCaaCia-t 15.6.1-1=89
:j . ‘ I .. CerCoyCii-1 15.6.1-1=89
1-] | . 1ad] (Cei) Cq, -3-Cy, 6.6.15 — 3.6 = 522
:j | N :z Ce,Css +Cs,-Csy | 1510+ 105 =200

-] .| . Jad] Coi-(Cer)f -3-Cy, 1.6.6.6 — 3.6= 198
. | o | . ] ., Ce1°C11°Ce,°Cii—1 | 6161-1=35
IRIBE . 12 Cy-(Cuf -3-Cy, 1.6.6.6 - 3.6= 198
o -] . IR C,.f-Co-3-C;, | 66.15-36=522
- . "] ., C..-(Ceuf -3-Cys 1.6.6.6 — 3.6= 198
- | . . _E (Ce.) —12-C4, 6.6.6.6 — 12.6= 1224
- | ] ] 1] | Caa'Coa+Csa-Ciyi | 2054101=110
o |- . . [ A0 ’ Ces, C1-Cyy 151.1=15
o | . . :E Ce,Ce'Cry—1 15.6.1—1=89
. " Jo| ] | CerCeiCii-1 15.6.1-1=89
. . Jo Ces-Cis 20.1= 20
. . . :j Co3Cs1+Cs35-Cyy 20.5+10.1 = 110
. . . :E (Cor) -Cep-3-Cy 6.6.15— 3.6 = 522

Total Geral da soma resultante em 10 pontos nas extremidades

4.423

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 12 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 15 pontos com, pelo menos,
uma peca branca nas extremidades.

Soma Extremidades Formula Total

x s | [ | ]es]iss]] Cr20CeiCii-1Cey | 2061-16=120

* S P et|tel|] C1,:Cei-Ciy-1Cq; | 21.6.1-16=120
I . oo ol CiaCeiCiyiCi-1 | 7611-1=41
: * . ‘. seceetll coyeCefCiy-3-Cy | 7.36.1-3.6=234
: * * : o * . ': :’: C;1°C1°Cy1°Cyp -1 76.11-1=41
1 . RS o C;1°Ce1-Cyy-Cyy-1 76.11-1=41
1 . . etl2etl| c,iilc,.)foCii-3-Co, | 7.36.1-3.6=234
L) To) e T | crleafcu-ac | 7361-36=23
1 . ., :'ZZ’ C;1°C1°Cey:Cry—-1 | 7161-1=41
Lk ’Tj . :T ::': C;1:Ci1-Ciy-Cer-1 | 7.116-1=41

15

3 O3 O ) O ) O 0 O O O O T ) S

1 .. .. et%et|| C,(CoufCli-3Cy | 7.361-36=234
: " . : _E C,.-(Cq,f-12-C4,-C,, | 7.216-12.6-7=1224
: * :j . ole e ::°: Cos '(Ce,l)z Cy-3-Cg,y 7.36.1-3.6 =234
LE) T J[Fe]] cucucacut | 7a61-1=0

T 1 e, .. C,1°C11C1Coyi-1 | 7116-1=41

T [ . te? _E C,,-Cpy(Cef-3:Coy | 7.1.36-3.6=234
T 1 .. ol ﬂ C,.-(Cerf-C-3-Coy | 7.36.1-3.6=234
Tk o .. el C,;-Cpy(Cerf -3:Coy | 7.1.36-3.6=234
T o el Q C,.-(Cq,f -12-C4,-C,, | 7.216-12.6-7=1224
Tk e . . C;1°Cos3+Cs,Coy | 7.10+10.6 =130

Total Geral da soma resultante em 15 pontos nas extremidades

4.977

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 13 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 15 pontos sem pegas brancas
e com numero 1 em, pelo menos, uma extremidade.

Soma Extremidades Formula Total
IBRE AR Coa-Cu 201 =20
::l . J o letfeel|| Co2Cui-Ceri—1-Csy | 15.16-15=85
:ZI :j DY DA B B DO DO Co.Ci1-Cyiy 15.1.1=15

. o | e . veoloen]) C10CyCyoCi-1| 6161-1=35
. o | e R Y I s b I IR O O G AP O 6.1.1.1=6
. e[ [ [0 I2t] | CoiCiiCiiCoi-1| 6116-1=35
* i .. : : : : Ce1°Cr1°Ce,°Cpy-1 6.1.6.1-1=35
. i _E [222] | Cor CiaCor-1:Cyy | 1516-15=85
. . *. | |ees|ees|| Co2Cri-Cor-1:Csy | 1516-15=85
: T [. JU s GG CyC-1 | 661.1-1=35
. . o |, _::: C.i-(Cqf -3-Co, 1.6.6.6 — 3.6 = 198
. °. o Y (C.) -Cii-3-Cqs 6.6.6.1 — 3.6 = 198
° . . _j | o (Cor) - Cop-3-Cy, 6.6.15 — 3.6 = 522
. [ AR A AN t 1Ce:Cii'Cii-Cei-1| 6116-1=35
. Y A : e C.i-(Cqf -3-Co, 1.6.6.6—3.6=198
). . ]t ] CorCiaCor-1:Coy | 1506-15=85
. 2 t. St Y] Ce2ClitCei—1:Cyy | 151.6-1.5=85
. AR .. Jo2) | CorCrisCor-1:Csy | 1516-15=85
. .. : e (Cou) -Cep-3-Cy 6.6.15— 3.6 = 522
e ", KRR . C11°Ce1°CiyCey-1 1616-1=35
o | . s e C.i-(Cqf -3-Co, 1.6.6.6—3.6=198
i [. . .. KRR Ce1°C11°C1Cyy 6.1.1.1=6
i " . | ::: Ci1:C1-CeiCer -1 116.6-1=35
<l T . ]t ] CorCiaCor-1:Coy | 1506-15=85

Total Geral da soma resultante em 15 pontos nas extremidades

2.723

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 14 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 15 pontos sem pegas brancas
e sem numero 1 nas extremidades.

Soma Extremidades Formula Total

: . * . .°. ‘e :‘: Cs,z 'Cl,l 'Ce,l -1 Cs,l 15.1.6-1.5=85
. ° e o N 'YX 2

. . e cos Cs -(CM) -3-Cq, 15.6.6 — 3.6 = 522
: . : . ¢ . .'. .'. .', Ce1°Ci11°Ce1°Cii -1 6.1.6.1-1=35

15 -

", [ Jd T, e Clyl-(Cﬁyl)s—s-CG’1 1.6.6.6 — 3.6= 198
", ., e .. (C,.fCsp-3-C;, | 6615-36=522
.'. : : : . : : Ce3°Cs:1+Cs3-Cy 20.5+10.1 = 110

Total Geral da soma resultante em 15 pontos nas extremidades

1.472

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Tabela 15 — Combinag¢des com quatro extremidades de soma 20 pontos com, pelo menos,
uma peca branca nas extremidades.

Soma Extremidades Formula Total
T | Do [[eie] ]l crorCueCuy 2111=21
Lo [l o] e ole o]l ]ooslese]l C71°Cii-Cii-Cyy 7111=7
L _j : : : velete C,;1°C6:°C,-C -1 7611-1=41
| * : o : L4 ..o .. :.: :.: C7,1 'C]_‘]_ 'C]_,]_ 'C]_’]_ 7111 = 7
~ L;‘ :.: :.- ::: C7,1 ) Cl,l ) C1|1 : Ce,l -1 7116-1=41
20 -
_ * ..- :.: ::: C7,1'(C5'1)2 'C1‘1_3’C611 7.6.6.1 —3.6=234

*

K3

C7,1 'C1,1 'C6,1 ’ C1,1 -1

7161-1=41

C7,1 ’ (Ce,l)z 'C1,1 -3 C6,1

1

U L U L L L L) L

1 elete o 7.6.6.1—3.6= 234
_ * : : . :’ ::: ::: C;1°C1Ce, —1-Cy 7.1.15-1.5=100
1 .. N Sel%el|| C;1:Ce,-Cyy—1-Coy | 7.15.1-1.5= 100

Total Geral da soma resultante em 20 pontos nas extremidades

826

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)



55

Tabela 16 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 20 pontos sem pecgas brancas
nas extremidades (12 parte).

Soma Extremidades Formula Total
-] | T [Pl )] cecuc 151.1=15
T 1 I-] | | [e22[**]] Co»-CriCor-1-Csy | 1516-15=85
T | T JEe e )] ceecuen 1511=15
- | °. R I Do b C..-(Couf -3-Cys 6.6.6.1 — 3.6= 198
° I : . ::: ::: Ce1:C11°Ce1-Cpy -1 6.6.1.1-1=35
* I ) : : :' : : :‘: Ci1-Ci1-CerCyy 6.1.1.1=6
. | . : \ seeloee C..-(Couf -3-Cys 6.6.6.1 — 3.6= 198
. | .. :-:\ O O C..-(Couf -3-Cq, 6.6.6.1 — 3.6= 198
M " [. o o ::: ::: C1°C1-GCeyCyy 6.1.1.1=6
i . : :‘ ::: ::: Ce1:C11°Ce1-Cpi -1 6.6.1.1-1=35
- o ||e e o] |eealene]| C11°Cir-CoaCu 6.1.1.1=6
20 <l ) vo | nen]oes C11°Ci1°CorCry 6.1.11=6
M . :':‘ : : :’: Ce1:C11°Ce1-Cpi -1 6.6.1.1-1=35
b . T, ::: ::: Ce2:Ci11-Cyy 15.1.1 =15
il I . _j _j Co2C11Cra 15.1.1=15
i sl O A P CozCi1-Cis 15.1.1 =15
BE I RS CesCiyCra 151.1=15
T L] | Jeee] | Jeee] Cys-Cu 1.20=20
* . . [. * . ::: ::: Ce2-Cr1-Cyy 15.1.1 =15
i . vl loseleeel] CezrCuiCoi-1Csy | 15.16-15=85
. o | le e o]| |eee]ene Co>Ci1Crs 15.1.1=15
o ¢ : :‘ : : :’: Ce1°C11-Co1-Cpi—1 6.6.1.1-1=35
. ., :ﬂ O PO C..-(Couf -3-Cq, 6.6.6.1 — 3.6= 198

Total da soma resultante em 20 pontos nas extremidades

1.266

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 17 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 20 pontos sem pegas brancas

nas extremidades (22 parte).

Soma Extremidades Formula

Total

::: ::: Co2:C11-Ce1—1-Cy

151.6-15=85

7J .’. .°, ::: , ‘C1,1 'Ce,l _1'C5,1

|
3
O

151.6-15=85

Ce,z ‘C1,1 'Ce,l -1 C5,1

151.6-15=85

C6,2 'Cl,l 'Ce,l -1 C5,1

15.1.6-15=85

=
.m..

Ce,s 'Cs,l + Cs,s 'C1,1

.

20.5+10.1 =110

Ce,z ’Cl,l 'Ce,l -1 Cs,l

20

15.1.6-15=85

Ce,z ‘C1,1 'Ce,l -1 C5,1

HH|IEE

C. . o | [ete]ene Co2Ci1Ciy 15.1.1=15
L XA RN Co2-Cra-Cuy 15.1.1=15
RN N :j C61-C11°Co1-Ciu-1 | 66.1.1-1=35
CJ) NI CszCsCus 151.1=15
cL e

cL e

151.6-15=85

Ce,z 'C1,1 : C1,1

1511 =15

. . . ole e Ce, Ci1°Ce1—-1:Cy; | 1516-15=85
. . . :‘ veulees|l Co2°Cii°Cey-1-Csy | 151.6-15=85
"] s N :ﬂ CozCy11-Co1—1:Csy | 1516-15=85
-] N “il | i) | CezrCiiCai-1Coy | 1516-15=85
N - S I e Ces-Ciy 20.1 =20
N - _E _E CerCs,—Cs,Csy | 15.10+105 =200
N wer] e :j (Cor) -Cep-3-Cy 6.6.15 — 3.6 = 522
I R I e N R Co 15
Total da soma resultante em 20 pontos nas extremidades 1.812

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 18 — Combinac¢des com quatro extremidades de soma 25 pontos

Soma Extremidades Férmula Total
:j* :E : : :°: ::: ::: C7,1 'C6,1 : C1,1 : C1,1 -1)7611-1=41
" LJ o) [esf]] coCuCoCu-1 | 76011241

R R R I | RPN IS REET
' Jo [l | fi] corciiCacn-t | 66111235
R R R N 1 5 5 | PR R 6.1.11=6
PP Jee) | [saln])] CerCuCerCut | 66211235
l . vole ol lessteeefl CerCiiCeiCii-1 | 6.6.1.1-1=35
1] - et oot CepCuitCeri—1:Cyy | 151.6-15=85
<l o |leols o] |see]ene]|  Cr1°CrrCorCuis 6.1.1.1=6
" ‘.' : : . ::: ::: C11°Ci-CeyCyy 6.1.1.1=6
ak - veel | lessleetll CoaCii'CoiCia-1 | 66.11-1=35
25 . ool e els o] [eeeleeell Cea'CiiCerCii-1 | 6.6.1.1-1=35
AR . veeloeell Ce1CiiCeiCiu-1 | 66.11-1=35
" - o T[]l culenf-sc | ese1-36=108
[. | : : ::: ::: Ce1°C11Ce1-Cpy—-1 6.6.1.1-1=35
o[ ] e :::] Ce1-Ci1-CesCii-1 | 6.61.1-1=35
. - o 0 b C.i-(Cof -3-Co, 6.6.6.1 — 3.6= 198
o) L] R ] CeerCuiCar-1Cay | 15161585
Ired | oen]ier . _j Ce C11°Ce1-1Cs, | 151.6-15=85
e ] T _j | ===] |6611-1=35
whel R TR sfse]| ceeCuiCaim1Coy | 1516-15=85
.. E _:4] J _j Ce2C11°C6,—1-C5; | 1516-15=85
SRR SRINREN CssCuy 201 =20
Total da soma resultante em 25 pontos nas extremidades 1.262

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)
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Tabela 19 — Combinacdes com quatro extremidades de soma 30 e 35 pontos

Soma Extremidades Formula pos-l;(i)lt)(’iilligaedes
T R ) ) encncnen | 7aaa=s

‘. .’ o [Te lleslen 22212l G 11.11=1
Gl T () ewewcnen | 11e=6
Lo el [ [ooe]e%e]| [saefsns]|  CorCuaCuCua | 6111=86

) e ) R cocucncu | sat6-1=3s

s ([FU7L]) ToE) ([ i) cocwcien | 1ea=6

S, te sesltet ool Ce1CiiCauCii-l | 61.6.1-1=35

*e. |, ‘ IR oo C,,-C11°CryCos 1.1.1.6=6

T R cecaen | wsaasis

T T ) ewcecn | wasiss

Sl | | cwcwen | tnaseas

s |2 i) ) ) cwcacncn | asaass
Total Geral da soma resultante em 30 e 35 pontos nas extremidades 153

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

A partir das tabelas supras podemos observar que existem, somando-se

todas as possibilidades, sdo 33.903 combinac¢des possiveis para quem joga, desde

as somas de 5 a 35, com duas, trés ou quatro pontas, desde as jogadas mais

simples com duas extremidades as mais valiosas com quatro extremidades. Cabe a

cada jogador procurar as melhores estratégias para conseguir vencer o jogo.
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Essa analise foi de fundamental relevancia para estruturacdo da atividade a
ser desenvolvida com os estudantes, para que em outro momento analisdssemos 0s
aspectos mais relevantes como também limitantes para elaboracdo de um modelo
de jogo de Lustrado como uma ferramenta para ensinar analise combinatéria aos
estudantes de forma significativa.

Com base nas combinacdes elencadas acima com o jogo de Lustrado
aplicamos a atividade em sala de aula como mencionado na metodologia desse
estudo de modo que os estudantes pudessem jogar sem a preocupacdo com
calculos de combinacdo permitindo qualquer uma das possibilidades que se
apresentavam durante o jogo, como qualquer uma das possibilidades descritas nas
tabelas supracitadas. Para o jogo, as possiveis combinacBes eram relevantes, mas
o calculo de analise combinatdria ndo. A ideia inicial era promover situacdes de
jogabilidade durante a execucédo da atividade para verificacdo de aspectos limitantes
e possibilidades de aprendizagem durante o jogo.

No topico a seguir, apresentamos as analises dos aspectos encontrados.

5.3 ANALISE DAS ATIVIDADES REALIZADAS COM OS ESTUDANTES NA
ESCOLA PARA APRENDIZAGEM DE ANALISE COMBINATORIA COM O JOGO
DE LUSTRADO.

Nas figuras a seguir apresentam-se grupos de estudantes colocando em
pratica a atividade mencionada previamente sobre o jogo de domind Lustrado (ou
Pontas de Cinco). Nesses grupos os alunos se organizaram em duplas, trios ou, até
mesmo em quartetos ajudando uns aos outros na execucéo das jogadas.

Na figura 15 é possivel notar uma dupla de estudantes executando o calculo
mental sobre qual seria a melhor jogada para a obtencdo de pontos uma vez que o
tabuleiro estava disposto com quatro pontas. Tais jogadas podem ser observadas

nas tabelas com as suas respectivas possibilidades.
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Figura 15 — Estudantes executando o Jogo de domind Lustrado

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)

O desenvolvimento € notado nas figuras 16 e 17 quando outros estudantes
executam as jogadas para adquirir a maior quantidade de pontos que a jogada
permite, pois, cabe salientar que o fator sorte também é importante para tal, uma vez
gue o jogo e a combinacdo da jogada depende das pecas no tabuleiro e da méo do
jogador.

Figura 16 — Estudantes aplicando jogadas com o Lustrado

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)
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Figura 17 — Estudantes executando o Jogo de domind Lustrado

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)

Nas figuras 18, 19 e 20 mostram outros grupos de estudantes
desenvolvendo o jogo e executando aquilo que foi demonstrado inicialmente quanto
as regras, os calculos das combinacdes, a contagem de pontos e as estratégias

escolhidas por eles.

Figura 18 — Estudantes executando o Jogo de dominé Lustrado

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)



Figura 19 — Estudantes executando o Jogo de dominé Lustrado
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)

Figura 20 — Estudantes executando o Jogo de domin6 Lustrado

Fonte: LIMA, M. V. O. (Abr/2018)
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Na figura 21, podem-se observar os grupos de estudantes executando o
jogo de dominé Lustrado os quais fazem suas anota¢des no quadro branco de suas
pontuagdes. Nesta oportunidade foi possivel organizar dois tabuleiros para a

demonstracao do jogo.

Figura 21 — Estudantes executando o Jogo de doming Lustrado
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Fonte: Lima, M. V. O. (Abr/2018)

Salienta-se que foram administrados e organizados outros momentos para o
jogo. Assim, foram permitidos jogos com grupos individuais, pois o objetivo era
observar o quanto foi assimilado pelo que o jogo possibilitaria ao estudante e a
ligacdo com o contetdo ministrado de Andlise Combinatoria.

As relacbes dos conhecimentos prévios dos estudantes com o0s
conhecimentos da andlise combinatéria antes do inicio das aulas eram apenas
superficiais, pois estes ja tinham conhecimentos sobre agrupamentos e sabiam
identificar estes agrupamentos. Porém, ainda ndao conseguiam discernir sobre a
classificagao de alguns tipos de agrupamentos.

No decorrer das 10 aulas tedricas, foi exposta a classificacdo quanto a
ordem e a natureza de agrupamentos evidenciados, assim, 0s Arranjos, as
Combinacdes e as Permutacdes, o que provavelmente reforcou as relagbes com o

conhecimento.
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Dessa forma, quando foi proposto o jogo de Dominé Lustrado ou Pontas de
Cinco, o conhecimento prévio também foi agregado as aulas teoricas, pois os fora
apresentados com o dominé e relacbes com este e acrescentados algumas
aplicacdes no decorrer dos jogos.

Apos as atividades desenvolvidas e a estratégia de observacédo para analise,
realizamos ao final do processo a aplicagdo do questionario semiestruturado para
coletar dados dos estudantes em circunspec¢do ao nosso objeto e andlises das
concepcOes dos estudantes da atividade desenvolvida.

Abaixo apresentamos o grafico 1, que representa as percepcdes dos

estudantes sobre a atividade desenvolvida. Vejamos:

Gréfico 1 — Conhecimento sobre o0 Jogo de Dominé Lustrado

Vocé conhecia o0 Jogo de Lustrado
antes desta atividade?
14%

14%
ESim
m Nao

Em parte

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Observa-se com base no grafico que 72% dos estudantes afirmam néo
conhecer o jogo lustrado e que 14% possuiam algum conhecimento sobre o jogo e
outra parcela conhecia em parte. Este aspecto levantado nos ofereceu subsidios.

O Grafico 2 mostra que foi passado de forma satisfatoria, pois 92% dos
estudantes entenderam a compreensdo do jogo e suas regras, juntamente com a

ligacdo com a analise combinatéria, foram passadas inicialmente.
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Gréfico 2 — Compreenséo do objetivo do jogo de Domind Lustrado

O objetivo do jogo foi
compreendido?

ESim
92%
mNao

Em parte

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

A atividade foi desenvolvida com 36 estudantes dos quais 92% que
compreenderam o objetivo da atividade uma parcela demonstrou compreender de
imediato, outra parcela demorou algum tempo, apos os referidos encontros. Os 3%
que nao compreenderam foi por motivos de nao terem habilidades com
combinac¢des, alguma deficiéncia em operacdes matematicas, entre outras e 0s 5%
em parte, apontaram em depoimento que demoravam entender as combinacdes,
que aprendiam de forma mais lenta ou que nao tinham afinidade com o conteudo.

Nesse aspecto, um estudante fez o seguinte depoimento:

“Antes de ser apresentado fiquei curioso, pois ndo sabia outro modo
de jogar domin6. Quando comecei a jogar percebi a dinamica e
formar as estratégias do jogo. Depois percebi com a apresentacdo do
professor, a contagem de pecas e quais as melhores pecas pra
jogar”. (Depoimento do Estudante AA).

Partindo da andlise da alguns depoimentos de estudantes, observa-se que
existe a necessidade de esclarecer as regras do jogo, bem como as nuances que 0
jogo possibilita no que diz respeito ao fator sorte e a habilidade do jogador para fazer
a melhor jogada. Nesse caso, cabe ao mediador esclarecer todas as regras e

reflexdo das possibilidades. Assim, Smole (2008) afirma:

‘Ao jogar, o aluno constréi muitas relagdes, cria jogadas, analisa
possibilidades. Algum as vezes tem consciéncia disso, outras nem
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tanto. Pode acontecer de um jogador ndo passar para uma nova fase
de reflexdo por ndo ter percebido determinadas nuangas de uma
regra, ou mesmo por ndo ter clareza de todas as regras ainda.
Finalmente é preciso que quem acompanhe os jogadores tenha uma
avaliacdo pessoal desses progressos, dos possiveis impasses nos
quais eles se encontram.” (SMOLE, 2008, p. 23 e 24)

Nesse contexto evidenciam-se os graficos 3 e 4 a seguir, mostram a
receptividade quanto as novas regras e quanto ao conteudo ministrado e a
jogabilidade apresentada foi assimilada, em sua grande maioria. Nesse momento de
regras descritas serviram como estimulo para a elaboracao de estratégias elaborada
por alguns dos estudantes, embora 80% salientaram que dava pra jogar sem
dificuldades e 81% entenderam o0 que realmente era o objetivo do jogo e o0 que

deveria aprendido.

Gréfico 3 — Aprendizagem da Andlise combinatéria com o jogo de Dominé Lustrado

Da para aprender analise
combinatéria quando se joga?
80%

®Sim

Em parte

17%

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“O jogo abriu nossa mente para buscar estratégias para fazer mais
pontuacdo. E bom e é uma forma mais facil de compreender a
andlise combinatéria e suas formas de arranjos e combinagdes.
Aprendi...” (Depoimento do Estudante AB).

“No comego foi dificil para aprender, mas depois eu consegui jogar
muito bem” (Depoimento do Estudante BL).
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“No inicio pareceu mais complicado do que realmente é na pratica”
(Depoimento do Estudante DL).

Quanto ao que o jogo de domind Lustrado propde e ao sentido desse

estudo, Santos (2008) afirma:

“A aprendizagem profunda ocorre quando a intengdo dos alunos é
entender o significado do que estudam, o que levam a relacionar o
conteudo com aprendizagens anteriores, com suas experiéncias
pessoais, 0 que, por sua vez, os leva a avaliar o que vai sendo
realizado e a perseverarem até conseguirem um grau aceitavel de
compreensdo sobre o assunto. A aprendizagem profunda se torna
tdo real, entdo, quando h& a intengdo de compreender o conteudo e,
por isso, h& forte interagcdo com o mesmo, por meio do constante
exame da légica dos argumentos apresentados” (SANTOS, 2008, p.
68).

Observando o real sentido do jogo, foi questionado aos estudantes sobre
modelo didatico aplicado a eles no jogo de domin6é Lustrado. Dessa forma foi
percebido que a grande maioria estava entendendo o que foi proposto, a
necessidade da ligacdo do jogo de domin6 com a analise combinatéria, como mostra

o gréafico 4 a sequir.

Gréfico 4 — Entendimento do real sentido do jogo de Dominé Lustrado

Vocé entendeu o0 que 0 jogo
guer que vocé aprenda?

81%
ESim
14%} = N&o

Em parte

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)
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Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“O jogo foi a melhor maneira que se pode entender o assunto de
analise combinatoria e de facil entendimento e conhecimento para o
aprendizado”. (Depoimento do Estudante ER).

“‘Achei o jogo muito interessante propiciando a formacido de
estratégias de jogo. Além de fazer-nos pensar e de maneira
estudantil inspirar-nos no espirito competitivo e na aprendizagem da
analise combinatéria”. (Depoimento do Estudante GL)

Observando todas essas colocacgbes, tanto as evidenciadas na pesquisa

quanto os depoimentos dos estudantes podemos evidenciar um modelo didéatico

para a utilizacdo do jogo de domind Lustrado na andlise combinatoéria.

Quanto a aceitacdo da novidade do jogo de dominé Lustrado ou Pontas de

Cinco, percebe-se que do entendimento ao fascinio pelo jogo teve uma leve caida

pois cerca de 80% entenderam o jogo, porém 67% gostaram realmente do jogo,

como mostra o descrito no Gréfico 5, pois tal fato ocorre pelo tempo destinados as

jogadas uma vez que requer concentracao e escolha da melhor jogada disponivel ao

jogador. No caso do jogo de domind tradicional € mais dinAmico e ndo requer tal

habilidade descrita anteriormente.

Gréfico 5 — Percepcgao das combinag@es durante o Jogo de Dominé Lustrado

67%

Vocé percebe combinacdes
guando esta ajogar?

ESim
19%
mNao

Em parte

14%

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)
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Quanto ao nivel de entendimento do jogo, quando perguntados sobre a
facilidade ou dificuldade do jogo, pode se observar que, basicamente, a metade dos
entrevistados entendeu e a outra metade achou dificuldade no decorrer das partidas.
Houve também aqueles que ndo entendiam no inicio, mas, aos poucos, com ou sem

ajuda de colegas, foram aprimorando o seu entendimento a cerca do jogo.

Gréafico 6 — Percentual de estudantes que aprenderam jogando.

Vocé conseguiu aprender
analise combinatoéria jogando
Lustrado?

539 ®SIm
® Nao

Em parte

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“‘Antes achava o jogo dificil, que n&o iria aprender e achava muito
complicado, mas, durante o jogo, fui me concentrando e usando a
andlise combinatéria e me saindo bem e ajudando os outros”
(Depoimento da Estudante GP).

“Antes, ndo conhecia o jogo, mas gostei de jogar quando o professor
trouxe para a gente experimentar. Gostei da proposta e aprendi mais
um pouco sobre o assunto de analise combinatéria” (Depoimento da
Estudante IC).
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Gréfico 7 — Atividade diferenciada

Esta atividade se diferenciou
dos demais conteudos de
matematica?

ESim
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6% = Em parte
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“Eu gostei do jogo. Ele me fez entender o assunto, tornando mais
divertido” (Depoimento do Estudante JP).

“Eu gostei muito. Fez com que eu obtivesse mais conhecimentos
matematicos. E o jogo fez com que eu visse que a mateméatica
também pode ser divertida” (Depoimento da Estudante KL).

Grande parte dos estudantes evidenciou que suas habilidades iam
melhorando no decorrer das partidas, pois como se trata de um modelo de jogo

novo, é normal que muitos sintam essa dificuldade inicial.
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Grafico 8 — Aprendendo jogando

Vocé pensa ser mais
interessante aprender jogando?

19%

ESim
56% mNao

= Em parte

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“‘Antes, ndo compreendi muito bem, pois ndo gosto de raciocinar
célculos matematicos, mas depois percebi que é simplesmente uma
guestao de raciocinio logico” (Depoimento da Estudante MF).

“No inicio achei djficil, mas, depois de algumas partidas, comecei a
pegar o jeito. E uma maneira interessante de jogar dominé”
(Depoimento da Estudante MC).

ApoGs algumas partidas e tendo nocdo e conhecimento suficiente sobre e
jogo e o que ele propunha, muitos estudantes ja elaboravam estratégias de jogo
sobre os aspectos da andlise em si, como do jogo juntamente com o fator sorte. Mas
nesse caso, as opinides foram divididas, pois muitos deles ndo tinham o censo de
l6gica como outros. Dessa forma, podes-se observar no grafico 9 que quase a

metade formava estratégias, enquanto que a outra, nao.
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Gréfico 9 — Nivel de Habilidade de montar estratégias durante o jogo

Vocé conseguiu montar
estratégias paravencer 0 jogo?
20%

A47% ESim
m Nao
Em parte

33%

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“De inicio o jogo e o assunto pareciam dificeis, mas ao longo das
rodadas, vai se tornando menos complicado, e quando ja se tem
pratica, torna-se mais prazeroso montar (ou tentar montar)
estratégias” (Depoimento do Estudante ME).

“O jogo nos faz ver uma forma melhor de jogar dominé. O objetivo é
marcar mais pontos, entdo a concentracdo € muito importante. O
jogo é muito legal. Em momento algum me senti entediada e ajudou
bastante o assunto de analise combinatéria” (Depoimento do
Estudante PV).

Ja o nivel de desafio do jogo teve a maioria Sim como resposta como mostra
o grafico 10. O que mostra que o0 jogo teve nuance de sorte, raciocinio logico,
estratégias e uma gama de possibilidades de jogadas, do qual revelava os desafios

gerados pelas combinacdes e suas pontuacoes.

Nessa linha de raciocinio, Santos (2008) afirma:

‘O papel do docente de desafiar deve ser insistentemente
aperfeicoado. Precisamos construir nossa forma prépria de
‘desequilibrar’ as redes neurais dos alunos. Essa fungdo nos coloca
diante de um novo desafio com relagdo ao planejamento de nossas
aulas: buscar diferentes formas de provocar instabilidade cognitiva.
Logo, planejar uma aula significativa implica, em primeira anélise,
buscar formas criativas e estimuladoras de desafiar as estruturas
conceituais dos alunos” (SANTOS, 2008, p. 66).
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Gréfico 10 — Um jogo desafiador

Vocé se sentiu desafiado pelo
jogo?
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, um estudante fez o seguinte depoimento:

‘O jogo apresenta uma proposta interessante que envolve a
aprendizagem, diversdo e estimula a competicdo entre os alunos.
Resumindo: o jogo viciou metade da turma (inclusive a minha
pessoa)”’ (Depoimento da Estudante HH).

5.4 PERCEPCAO DAS RELAGCOES DE  ESTRUTURACAO DO
CONHECIMENTO: AS LIMITACOES RELEVANTES E AS POSSIBILIDADES

Observando os aspectos relevantes do jogo de Lustrado como instrumento
didatico pode-se observar que ndo se trata de ganhar o jogo juntando pecas, mas
pelo somatorio dos pontos em que os estudantes devem atingir.

Assim, muito do que deve ser estudado tem a ver com as combinacdes
necessarias para pontuar. Dessa forma, podemos evidenciar aspectos limitantes e

das possibilidades que o Lustrado propicia como potencializardo da aprendizagem.

5.4.1 Analise das Situacfes de Limitacdes do jogo de Lustrado para um
modelo para ensinar Analise Combinatdria com domind

Quanto as limitagbes relevantes podemos evidenciar as dificuldades dos

estudantes no desenvolver do jogo, pois muitos estavam habituados ao jogo
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tradicional e que houve certa complicacdo para assimilar o real sentido do Lustrado
gue era a necessidade de realizar as combinagdes para sair-se vitorioso do jogo.

Alguns estudantes ainda nao tem a habilidade de realizar combinagdes
mentais, e até mesmo, a de resolver operacoes basicas (adicdo e subtracdo) a qual
se fazem necessérias para as jogadas. Uma dificuldade encontrada durante esse
momento era a de quando o estudante executava a jogada, era necessario eliminar
uma das pontas em que a sua pecga ira substituir e o estudante contava os pontos
das extremidades e até a da peca que ele iria jogar.

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“Pareceu mais complicado do que realmente é...” (Depoimento da
Estudante IG).

‘O jogo é bom... Sé que ndo entendi nada sobre o jogo feito pra
ganhar pontos. Nada!” (Depoimento da Estudante IL).

“Eu ndo entendi o jogo no comego, mas deu pra entender mais ou
menos no fim” (Depoimento da Estudante FM).

Por esses comentarios, muitos estudantes sentiram a dificuldade no
desenvolvimento do jogo e o que ele o propunha. Nessa linha, muitos foram
obrigados a pedir ajuda de colegas pra que se houvesse uma jogabilidade de todos.
Partindo desde ponto, alguns foram timidos e ndo pediram ajuda e jogando por
jogar; outros nao quiseram ajudar, pois preferiam ganhar o jogo.

A percepcdo dessa analise é imprescindivel, quanto a aprendizagem
significativa, pois a troca de ideias entre os estudantes € salutar, como afirma
Santos (2008):

“Essa interacdo deve se concretizar em sala de aula por meio de
estimulo para que os alunos troquem ideias e opinibes. Essas trocas
devem ser breves e em pequenos grupos (trés alunos é o ideal) para
se evitar dispersao e a perda do foco. No momento em que um aluno
ouve a opinido do colega e reflete sobre o que foi dito, tem a
oportunidade de ratificar ou retificar sua opinido, por meio de uma
sintese necessaria a todo conhecimento” (SANTOS, 2008, p. 72).

Os graficos 11 e 12 mostram o quanto foi utilizado o conteudo de analise
combinatdria pelos estudantes durante o jogo. Pelo percentual, pode-se observar
que as respostas foram divididas, ou seja, uma parte usou o conhecimento que foi

estabelecido e outra ndo se ateve ao uso de tal conhecimento.
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Grafico 11 — Uso do conhecimento matematico no decorrer das partidas

Vocé simplesmente jogou sem
se preocupar com qualquer

processo matematico?
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ESim
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, um estudante fez o seguinte depoimento:

“Eu jogava sem me importar com a contagem, mas nesse modo eu
nao conseguia jogar (...). Eu até tentei, mas sem sucesso. Até que
aprendi um pouco. (...)” (Depoimento da Estudante RD).

Outro aspecto observado durante o foi que alguns estudantes jogavam sem
se preocupar com 0 procedimento matematico, ou mesmo, com a combinacao

necessaria para a obtencdo dos pontos e jogavam como o tradicional.

Grafico 12 — Aplicacé@o de analise combinatdria durante as partidas

Vocé aplicou a anélise
combinatoria durante o jogo?

25%
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ESim

m Nao
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)
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Nesse aspecto, um estudante fez o seguinte depoimento:

“Ele exige muita concentragdo e raciocinio, e o melhor era tentar
fazer os pontos do processo. As vezes saia até doendo a cabeca de
tanto pensar. E cada vez que jogava, melhor eu ficava” (Depoimento
da Estudante TS).

Outra dificuldade encontrada para o desenvolvimento era a quantidade de
dominds necessérios para as atividades, uma vez que as partidas requeriam certa
quantidade de estudantes onde a demanda de dominds néo a supria. Nesse sentido,
houve a necessidade dos proprios estudantes trazer os seus dominds para suprir
essa demanda, uma vez que existiam aqueles estudantes que preferiam executar o
jogo sozinho.

Uma dificuldade relevante a ser evidenciada era o tempo de execucao das
partidas, pois para cada rodada era necessario um tempo a mais para a realizacao
de certas jogadas, uma vez que para tal realizacdo era necessario um tempo para
combinar as pecas do tabuleiro com as pecas da mao do estudante. Sendo assim,

muitos demoravam mais que outros e alguns ficavam ociosos.

5.4.2 Analise das situacdes do jogo de Lustrado como possibilidade para um
modelo para ensinar Analise Combinatéria com domind

Os jogos mateméaticos servem como propostas desencadeadoras de
desafios e de introducdo de conceitos matematicos, dependendo da sua natureza,
pois instigam aos estudantes uma nova dimensao ou modalidade de absorcdo de
conhecimentos no que ele se propunha. Cabe ao professor/mediador direcionar o
rumo a ser tomado no que diz respeito ao modelo didatico inicialmente elaborado no
projeto.

Na busca desse processo, Moura (1996), afirma:

‘O jogo tem fortes componentes da resolugédo de problemas na
medida em que jogar envolve uma atitude psicolégica do sujeito que,
ao se predispor para isso, coloca em movimento estruturas do
pensamento que lhe permitem participar do jogo. [...] O jogo, no
sentido psicolégico, desestrutura o sujeito que parte em busca de
estratégias que o levam a participar dele. Podemos definir jogo como
um problema em movimento. Problema que envolve a atitude
pessoal de querer jogar tal qual o resolvedor de problema que s6 0s
tem quando estes lhes exigem busca de instrumentos novos de
pensamento” (MOURA,1996, p.53).
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No grafico 13, pode-se perceber que muitos estudantes afirmaram que seu
conhecimento sobre analise combinatéria melhorou, uma vez que, inicialmente,
foram exemplificadas jogadas das quais faziam as pontuacdes do jogo e que essas

jogadas se combinavam de varias maneiras propiciando as referidas pontuacgoées.

Gréfico 13 — O jogo e 0 conhecimento a cerca da analise combinatoria

O jogo melhorou seu
conhecimento de analise
combinatoéria?

ESim
mNao

Em parte

Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)
Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“‘No decorrer do jogo, melhorou o conhecimento da analise
combinatdria” (Depoimento do Estudante TG).

‘O jogo € muito bom, pois vocé aprende mais sobre analise
combinatdria” (Depoimento da Estudante VP).

“Foi muito legal porque deixou a aula bastante divertida e deixou facil
0 entendimento sobre o assunto” (Depoimento da Estudante AV).

Outra possibilidade que o Lustrado propde é a motivacao a cerca da busca
do conhecimento sobre analise combinatdria. Questionados sobre a busca desses
conhecimentos os estudantes responderam, em quase sua maioria, que iriam

conhecer mais sobre a analise combinatéria como mostra no grafico a seguir.



78

Gréfico 14 — Motivacao sobre o conhecimento de analise combinatoria
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“O jogo nos ajuda a querer procurar ter mais conhecimentos de uma
forma divertida. A medida que vocé aprende a saber cada vez mais
do jogo, sua mente se abre para varias possibilidades e estratégias”
(Depoimento da Estudante LG).

“(...) Quando se terminou de jogar, a gente percebeu que no jogo de
domind tinha combinacdes e isso é bom, pois € uma aprendizagem
de combinag¢des em forma de jogo. E esse jogo pode nos ajudar até
em pensar mais em relagao a analise combinatdria” (Depoimento da
Estudante GM).

“Com o jogo, pretendo melhorar meu desempenho no assunto de
analise combinatoria. Pretendo a cada dia que passo, conhecer mais
profundamente o jogo” (Depoimento do Estudante FC).

Outro ponto positivo do jogo de Lustrado relacionado com o ensino da Analise
combinatéria é que, a grande maioria dos estudantes mencionou que o
conhecimento sobre o assunto melhorou. Dessa forma, pode-se observar a grande
contribuicdo do Jogo de Lustrado como modelo didatico de ensino de andlise

combinatOria em suas jogadas relativas as combinacodes.
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Grafico 15 — Melhoramento do conhecimento sobre combinatéria com o jogo.
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Fonte: Lima, M. V. O. (Set/2018)

Nesse aspecto, alguns estudantes fizeram os seguintes depoimentos:

“Foi muito bom, pois nos ajudou a melhorar nossos conhecimentos
sobre analise combinatéria” (Depoimento da Estudante SB).

“O jogo é bem educativo. Na minha opinido, mexe bastante com a
concentracao, raciocinio e l6gica. Gostei de jogar pois aprimorou e
me ajudou nos meus conhecimentos na matéria” (Depoimento do
Estudante RR).

55 ELABORACAO DE MODELO DIDATICO PARA ENSINAR ANALISE
COMBINATORIA COM O LUSTRADO

A obtencéo dos pontos no jogo de Lustrado requer que o estudante realize
combinacdes e operacdes matematicas.

Partindo desse ponto, e observando o desenvolvimento da atividade com os
estudantes e as situacdes que ocorriam nesse momento, pode-se elaborar um
Modelo Didatico para ensinar Analise Combinatdria com o Lustrado.
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5.5.1 Primeira Parte — Pecas estabelecidas

Sugerimos inicialmente como ponto de partida a preparacéo de situacdes de
jogo onde as pecas sao estabelecidas, ou seja, onde o professor pode parar e
perguntar ao estudante as possibilidades que aquela situagéo oferece para que o
estudante pontue. Para exemplificar esta situacdo apresentamos na figura 22 a
seguir, como uma situacdo de jogo onde estdo dispostas as pecas no tabuleiro,
disponiveis com trés extremidades. Deste modo, o professor pode questionar 0s
estudantes quais jogadas, e suas respectivas pecas, podem fazer pontos que ainda

estdo disponiveis.

Figura 22 — Disposi¢cdo de uma jogada com pecgas estabelecidas

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Como se pode observar, ao se executar uma jogada, uma das extremidades
€ substituida por outra. Dessa forma elaboramos uma tabela que permite observar

as possiveis formas de pontuacdo com essa situacao.



Tabela 20 — Possibilidades de jogadas com uma situacao estabelecida
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Pega'a Ser Extremidades Disposi¢do no Tabuleiro Total de
substituida pontos
RN - o 10 pontos
Lals)] I I o 15 pontos

L l..]: :[... l..

L .l.]: :l.l. L
. o . |*, .l > 10 pontos
el ol ¢ IO D = 10 pontos

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Portanto, existem quatro combinacfes possiveis na disposi¢cdo das pecas

mostradas na figura 22. Convém evidenciar que o estudante deve ser capaz de

observar as possibilidades e os impedimentos da ndo pontuacdo apresentadas de

acordo com a situagao.

Cabe salientar que ainda existiria a possibilidade de pontuacdo colocando

uma pecga na outra extremidade do “Camburdo de Sena” abrindo uma nova ponta,

mas as pecas que fariam pontos seriam as pecas [6[4] ou [6|5] as quais ja estdo

sobre o tabuleiro e ndo existiria a possibilidade de joga-las.
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5.5.2 Segunda parte — Mudanca da disposicao das pecas estabelecidas

Em seguida, apés a atividade de jogo sugerida anteriormente, o professor
pode preparar uma nova situacdo de jogo onde pode questionar os estudantes as
possibilidades de situacdo como apresentado na figura 23 abaixo para que se
pontue mudando apenas as pecas das extremidades de lugar.

Na figura 23 a seguir apresentamos a situacdo de jogo mencionada onde
estdo dispostas as pecas no tabuleiro e disponiveis com quatro extremidades.
Sugerimos ao professor questionar quais pe¢as podem ser mudadas de lugar e

fazer pontos.

Figura 23 — Disposig&o de uma situacdo com pegas estabelecidas

[ e oo o
3 '3 ™
ol oo o
o o
[ I
L I ]
° ) ¢ oo o|ece|oce|e o
) ®
[ ] ® &o o 0o |00 o o
e o
* o°
e o
'3 3
[
o o L] ]

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Nesse caso, observa-se gque a disposi¢ao das pecas do tabuleiro ndo houve
marcacao de pontos, pois as extremidades se encontram os numeros 3, 3,5e 5
(onde 3+ 3 +5+ 5 =11), e existem duas possibilidades de mudancas na disposi¢cao
de pecas as quais passara a marcar pontos. As figuras a seguir mostram a
disposicéo das pecas e suas mudancas as quais passaram a marcar pontos.

A figura 24 nos mostra a mudanca da peca [5|3] de extremidade para a
obtencédo de 20 pontos (5 +5 + 5 + 5 = 20 pontos). Este € 0 momento em que 0
estudante deve perceber como uma combinacdo pode ser determinante para a

marcagao de pontos.
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Figura 24 — Mudanca de uma peca para obtencéo de 20 pontos

® o 000 | 000 o o

e o
L

Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

A figura 25 nos mostra a mudanca da peca [5|2] de extremidade para a
obtencéo de 10 pontos (3 + 3 + 2 + 2 = 10 pontos).

Figura 25 — Mudanca de uma pecga para obtencdo de 10 pontos
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Fonte: LIMA, M. V. O. (Out/2018)

Esta atividade também sera interessante ao estudante para ele entender que
uma simples mudanca de peca e combinada com outras geram contagens
diferentes. A percepcdo com relacdo a esse modo de atividade servira para
aprender as combinacdes com trocas de pecas e reconhecer aquelas que também
nao geram contagem de pontuagcao necessaria para as que o jogo se propde, dando
significado ao contetudo pela propria percepcédo do estudante da necessidade da
jogada, o que leva a construcdo de sua prépria aprendizagem.

No contexto geral, as situacdes podem surgir a partir de como ocorre 0

desenvolvimento do jogo. Cabe ao professor mediar este processo de forma
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coerente e que desenvolva no estudante o senso critico, a capacidade de refletir,
pensar, pela resolugéo dos problemas oriundos das situacdes de jogo, assim sendo,
melhoram a aprendizagem, isto é, partindo do simples para o complexo, onde o jogo
oferece os problemas, e o professor indaga, mas o estudante responde com a
atitude de jogar e perceber, raciocinar para melhores situacbes de jogo,
desenvolvendo habilidades cognitivas e aprendendo de forma significativa.

As situacdes apresentadas acima sdo fruto das andlises deste estudo e se
apresentam de forma eficaz uma gama de possibilidades e situacbes de
desenvolvimento de aprendizagem de analise combinatéria por meio do lustrado que
vao enriquecendo e ficando mais complexas, levando o estudante a utilizar muito
mais estruturas mentais que a memoéria e desenvolver uma aprendizagem de fato

significativa.
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6 CONSIDERACOES

Todo o processo de ensino-aprendizagem devemos sempre buscar algo em
que o educando se sinta desafiado, que busque o sentido da necessidade de tal
conhecimento, que ele saiba como discernir o que é necessario e 0 que pode ser
descartado (ou utilizado em outra oportunidade).

A busca de mediar conhecimento nos faz pensar em meios facilitadores ou
que procure promover a compreensdo de conhecimentos de determinadas
situacdes. Para que se tenham esses conhecimentos, procurou-se inserir ao meio
escolar uma situacao-problema que incorpora a busca de tais informacdes.

Nesse caso, 0 elemento mediador para o conhecimento de analise
combinatéria foi o uso de doming, cuja forma utilizada foi uma modalidade diferente
do tradicional, como o jogo de Lustrado ou Pontas de Cinco.

No decorrer desta pesquisa, foi possivel entender as dificuldades dos
estudantes na compreensao de significados e das aplicagbes no cotidiano dos
conceitos e ideias analisadas. A Andlise Combinatéria ndo é de dificil observacdo
para o estudante, mas que, em determinadas situacbes, ele pode encontrar
dificuldades na compreensao e na assimilacdo desses conhecimentos. Entdo, uma
nova abordagem de ensino, como a aplicacdo de um jogo matematico, como o
Lustrado, foi necesséria para que se pudessem desenvolver habilidades de
combinac¢des na pratica para facilitar a aprendizagem significativa.

E importante e interessante que o Educador invista seu tempo com o jogo de
domin6é Lustrado que foi util para o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica. Esse jogo pode parecer apenas uma fonte de diversao, ou mesmo, um
passatempo. Entretanto, ele leva, na sua esséncia, varias possibilidades para se
aprender, o ato de pensar ou de ser norteador para se adquirirem conhecimentos de
andlise combinatoria.

O Educador deve sempre relacionar o Jogo de Domin¢ Lustrado ou Pontas de
Cinco, com os conceitos mateméaticos de andalise combinatéria envolvidos para que
os estudantes tenham a oportunidade de aprender, ndo apenas na teoria, mas na
pratica.

Os estudantes, mesmo sem maturidade para compreender as combinacdes

mais complexas sobre aspectos do jogo de Lustrado ou Pontas de Cinco,
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observaram que existiu uma ligacdo sobre a Analise Combinatéria e este
desenvolveu um raciocinio matematico capaz de resolver ou de, pelo menos,
empregar o conteudo ministrado tendo o jogo de domin6 como facilitador.

Este trabalho € apenas uma amostra de como se pode fazer uso de meios
facilitadores ou que busquem facilitar a mediacdo dos conhecimentos de
determinada modalidade de ensino ou conhecimento. Nao tem a intengcédo de ser o
norteador em relacdo ao ensino da Andlise Combinatoria, mas espera-se que ele
possa ser usado como ferramenta que o educador terd a sua disposicdo nessa

longa jornada chamada educacao matematica.



87

REFERENCIAS

AUSUBEL, D. P. Aquisicao e retencédo de conhecimentos: Uma perspectiva
cognitiva. Editora Grafo 1.2 Edicdo PT- 467- Janeiro de 2003.

BORIN, J. Jogos e resolucédo de problemas: uma estratégia para as aulas de
matematica. Sdo Paulo: IME — USP, 1996.

CONBRAD. Regras brasileiras de domino para competicfes oficiais. Brasilia,
DF. 17/10/2012. Disponivel em:
<https://unidosdomino.wordpress.com/2012/10/17/conbrad-regras-oficiais-do-
domino>. Acesso em 29 jan. 2018.

FERREIRA, F. P. Analise Combinat6dria no Ensino Médio: uma abordagem sem
o uso de féormulas. Universidade Federal do Vale do S&o Francisco - Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional - Sociedade Brasileira de
Matematica. Juazeiro — BA, 2013.

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. 17.ed. Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1987.

GHEDIN, E. 11Progr. 4 3. Evandro Ghedin entrevistado por Rodrigo Waughan
no Ponto de vista. Youtube, 20 de julho de 2011. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=AdR5Re0AQg8>. Acesso em: 10 fev. 18.

GRANDO, R. C. O jogo e a matemética no contexto da sala de aula. Sao Paulo:
Paulus, 2004.

LORENZATO, S. O laboratério de ensino de matematica na formacao de
professores. Sergio Lorenzato (org.). — 2. ed. rev. — Campinas, SP: Autores
Associados, 2009. (Colecdo Formacéo de professores).

MACEDO, F. C. S.; EVANGERLANDY, G. M. Pesquisa: passo a passo para
elaboracao de trabalhos cientificos. Teresina: 2018.

MENDONCA, A. F.; MENEZES, D. B. Aplica¢cbes de jogos na mateméatica sob a
perspectiva da sequéncia Fedathi. Educacdo Matematica na Contemporaneidade:
desafios e possibilidades S&o Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016. Minicurso.

MENINO, F. S.; BARBOSA, R. M. Domindés: um recurso ludico naresolucao de
problemas para a aprendizagem de sucessdes. Disponivel em:
<http://miltonborba.org/CD/Interdisciplinaridade/Anais_VII_EPEM/Comunicacoes_Or
ais/co0059.doc> Acesso em 14 mar. 2018.

MOURA, M. O. O jogo e a constru¢cdo do conhecimento matematico. Série Ideias
n. 10, S&o Paulo: FDE, 1992. p. 45-53. Disponivel em:
<http://'www.crmariocovas.sp.gov.br/pdf/ideias_10_ p045-053_c.pdf> Acesso em: 09
jul. 2017.



88

MOURA, M. O. A séria busca no jogo: do ludico na matemética. In: KISHIMOTO,
T. M. (Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e educacédo. Sao Paulo: Corte, 1996.

PIVATTO, W. Aprendizagem significativa: revisdo tedrica e apresentacédo de um
instrumento para aplicagdo em sala de aula. Universidade Federal de Santa
Catarina, UFSC, SC. Vol. 2, n° 15, 2013.

SANTOS, J. C. F. Aprendizagem significativa: modalidades de aprendizagem e o
papel do professor. Porto Alegre: Mediacao, 2008.

SILVA, A. F.; KODAMA, H. M. Y. Domings. IBILCE — S&o José do Rio Preto — SP,
2006. Disponivel em: <http://mat.ufg.br/bienal/2006/mini/dominos.pdf> Acesso em 18
abr. 2018.

SILVA, R. P.; MEDINA, R. D. A influéncia dos jogos educacionais do projeto
piloto UCA nas aulas de matemética. Artigo, 2007. Disponivel em:
<http://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/742/Silva_Roseli_Prestes_da.pdf?sequ
ence=1> Acesso em: 18 abr. 2018.

SILVEIRA, A. A. Anélise combinatéria em sala de aula: uma proposta de ensino-
aprendizagem, exploracédo e proposicao de problemas. Dissertacdo —
Universidade Estadual da Paraiba. Campina Grande, PB. 2016

SMOLE, K. S.; DINIZ, M. |.; PESSOA, N.; ISHIHARA, C. Jogos matematicos: 1°a
3° ano. Porto Alegre: Artmed, 2008.

TEIXEIRA, R. C. Jogos Combinatérios e NOmeros Surreais. 2° Coléquio da
Regido Sudeste. Janeiro de 2013.

TEIXEIRA, R. R. P.; APRESENTACAO, K. R. dos S. Jogos em sala de aula e seus
beneficios para a aprendizagem da matematica. Revista Linhas, Florianépolis, v.
15, n. 28, p. 302-323, jan./jun. 2014.



APENDICE

89



90

onm INSTITUTO FEDERAL DO PIAUI
CAMPUS FLORIANO
EEN MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA
an PROFMAT A
Lo
Piaul QUESTIONARIO SOBRE A APLICAGAO DO JOGO PROFMAT

DE DOMINO “LUSTRADO” OU “PONTAS DE CINCO"

1. Vocé conhecia o Jogo “Lustrado” (também
chamado de “pontas de cinco”) antes desta
atividade?

[ )Sim { )ndo { ) Em parte

2. Os objetivos do jogo compreendido?

{ )Sim { )ndo [ )Em parte

3. D& para aprender andlise combinatdria quando se
joga?

() 5im [ )ndo [ ) Em parte

4. Vocé entendeu o que o jogo quer gue wocé
aprenda?

[ ) Sim { )ndo [ ) Em parte

5. Vocé gostou do jogo?

[ ) Sim [ )ndo [ ) Em parte

6. Vocé percebe combinagdes quando estd a jogar?

() 5im [ )ndo [ ) Em parte

7. Vocé conseguiu aprender andlise combinatoria
jogando Lustrado?

[ )Sim { )ndo [ )Em parte

8. Esta atividade se diferenciou dos demais
conteldos de matematica?

[ ) Sim [ )n3o [ ) Em parte

9. Vocé pensa ser mais interessante aprender
jogando?

[ ) 5im [ )ndo [ ) Em parte

10.5ua habilidade melhora a cada partida que joga?

[ )Sim { )ndo [ ) Em parte

11.Vocé conseguiu montar estratégias para vencer o
jogo?

[ ) Sim [ )ndo [ ) Em parte

12 Vocé me sentiu desafiado pelo jogo?

[ ) 5im [ )ndo [ ) Em parte

13.Vocé conseguiu ver combinatdria no jogo?
[ )Sim { )ndo { )Em parte

14,0 jogo melhorou seu conhecimento de analise
combinatdria?

[ ) Sim [ )ndo [ ) Em parte

15.Vocé tentou aplicar a andlise combinatdria durante
o jogo?

{ )Sim { )ndo [ ) Em parte

16.Vocé simplesmente jogou sem se preocupar com
qualquer processo matematico?

[ )Sim [ )ndo [ ) Em parte

17 Vocé aplicou a andlise combinatéria durante o
jogo?

[ )Sim [ )ndo [ ) Em parte

18.0 jogo o motivou a conhecer mais sobre a analise
combinatdria?

[ )Sim [ Indo () Em parte

19.Vocé concorda que essas estratégias melhoram o
seu  entendimento de conteddos de Andlise
Combinatdria?

[ )Sim { Indo [ ) Em parte

20.De modo geral, comente sobre o jogo de lustrado
dando sua opinido sobre suas expectativas, seus
conhecimentos quanto ao jogo de doming
“Lustrade”. O antes, o durante e o depois do jogo.

21. Deixe sua opinido sobre a relacdo sobre o jogo de
dominds Lustrado com a andlise combinatdria.
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REGRAS BRASILEIRAS DE DOMINO PARA COMPETICOES OFICIAIS

| - COMPETICOES

1° — O jogo do esporte de Doming, em seu sentido inorganico, é composto por
vinte e oito (28) pecas, denominadas pedras (fichas), de cor branca ou similar, de
aproximadamente 53 milimetros (53 mm) de comprimento, 27 milimetros (27 mm)
milimetros de largura e onze (11 mm) de espessura.

2° — Cada pedra tem duas caras: uma externa, completamente homogénea, sem
qualquer sinal distintivo, e outra interior, dividida em 2 (dois) lados (quadrantes), de
igual tamanho, separadas entre si, por uma linha reta e escura em toda a largura.
Nos quadrantes ha buracos ou fendas, de forma circular, de cor escura, cujo
quantidade é variavel e constituem o numero de pontos para cada pedra.

3° — O numero de pontos das pedras vai desde a que ndo tem nenhum (0) ponto,
nenhum orificio, que € a bucha (doble) branco, até a que tem seis (6) pontos em
cada lado (quadrante), que € a bucha de sena (doble—seis). O numero total de
pontos das 28 pedras, que compdem o jogo do esporte de Domind, é 168 (cento e
sessenta e oito).

4° — As 28 (vinte e oito) pedras sdo compostas por 7 (sete) séries numeéricas, que
vao desde o “0” (branco) até o 6 (sena). Em cada série ha 7 pedras, de modo que
em cada uma delas, ha alguns elementos proprios e exclusivos e outros comuns
com as outras séries. As séries numéricas se denominam naipes (palos) e vao
desde o “0” (branco) até “6” (sena).

5° — Toda méao (ronda) termina pela batida (dominada) ou por fecha (tranca).

6° — A mao termina pela batida (dominada) quando um dos 4 (quatro) atletas
coloca a sua ultima pedra (ficha).

7° — A méao termina por fecha (tranca) quando um dos 4 (quatro) atletas coloca
uma pedra (ficha) que, além de ser a sétima e ultima de um naipe (palo), faz com
gue, como consequéncia, as duas pontas na mesa de jogo, tenha 0 mesmo naipe
(palo).

8° — Em caso de que a mao termine pela batida (dominada), a dupla que venceu,
deve anotar em seu favor o nimero de pontos que somem as pedras (fichas) ndo
jogadas naquela mao: as pedras do parceiro de quem bateu a partida e da dupla
gue perdeu, ou seja, se contardo todos os pontos das pedras ndo jogadas naquela
mao.

9° — Em caso de que a méo termine por fecha ou tranca, a dupla que tiver
ganhado, ou seja, a dupla com menor nimero de pontos nas pedras ndo jogadas, se
anotarao os pontos somados das pedras ndo jogadas da dupla perdedora, assim
como também das pedras ndo jogadas da dupla vencedora, ou seja, se contardo
todas as pedras nao jogadas na méo. No caso em que ambas as duplas tiverem a
mesma quantidade de pontos das pedras ndo jogadas, o fecha ou tranca sera
considerado um empate. Se anotara um “0” (zero) na coluna da Planilha de
Anotacéo para a dupla que tiver executado o fecha ou tranca, simplesmente com o
fim de se controlar as maos jogadas e saidas futuras.

10 — Todos os pontos ganhos por uma dupla ou outra serdo em uma folha,
chamada Planilha de Anotag&o, que deve ser assinada, pelo menos por um membro
de cada dupla, ao terminar a partida e por um arbitro.
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11 — As partidas terminam quando uma dupla alcanca os pontos pré-fixados como
meta da organizacdo ou quando se esgotar o tempo estipulado para a mesma.
Esgotado o tempo fixado, mesmo se estiver jogando uma mao, a partida terminara
ao final daquela méo. Da mesma forma, se o tempo pré-fixado termina no inicio de
uma mao, deve ser concluida. A este respeito, se define como inicio de uma mao, o
instante que ocorre ao finalizar a méo anterior, quer dizer, 0 momento em que
cologue a ultima pedra, seja batida (dominada) ou fecha ou tranca, contar os pontos,
embaralhar, anotar os pontos ganhos e colocar a primeira pedra pelo atleta que lhe
corresponda a saida, todas estas acdes correspondem a ocorréncias do inicio de
uma mao de Domind. A méo termina quando se coloca a ultima pedra por qualquer
atleta, seja para bater (dominar) ou para fechar o jogo.

12 — Se estabelece como limite maximo de partidas e pontos a jogar-se em
Campeonatos Mundiais: 15 (quinze) partidas a 200 (duzentos) pontos e/ou uma
duracéo de 45 minutos cada.

Paragrafo Unico.- Em casos excepcionais e a critério da Comissdo Organizadora,
Comissdo Técnica e Diretoria, poderdo jogar-se até com um minimo de 7 (sete)
partidas a 300 (trezentos) pontos, com uma duracdo de 55 (cinquenta e cinco)
minutos.

13 — A vitéria da partida é para a dupla que alcancar primeiro que a outra, a
quantidade pré-fixada como meta da Organizacdo da Competicdo. Também se
declarara vencedora quando for anunciada a conclusdo do tempo pré-fixado, a
dupla, que no final da méo que se esta jogando, se encontre a frente na pontuacao
na sumula correspondente.

Paragrafo Unico — Em toda partida, deve haver uma dupla vencedora, ou seja, em
nenhuma maneira havera empate em pontos, ainda que quando esta for a situacéo
ao concluir o tempo pré-fixado como duracdo da partida. Se ocorrer esta situacéo,
devera disputar uma méo extra de desempate, para declarar o vencedor da partida.

Il - SISTEMA

14 — Em toda competicdo de carater internacional, se utilizara, como sistema de
competicdo e classificacdo de atletas, o Sistema Suico, que consiste em ordenar
todos os participantes de acordo com os resultados parciais em forma piramidal,
divide o grupo em duas metades, que se enfrentam entre si na primeira rodada,
entdo, se toma todos os atletas vencedores, os ordena, divide o grupo em duas
metades, que voltam a se enfrentar entre si, fazendo o mesmo com os atletas que
perderam.

Paragrafo Unico — Os critérios de classificacéo, a partir da segunda partida até a
altima, serdo os seguintes:

a) Partidas ganhas;

b) Efetividade;

c) Somatério dos pontos obtidos.

15 — Para todos os efeitos do presente regulamento, se denomina Efetividade, o
valor numérico acumulado que resulta da subtracédo entre a meta definida de pontos
em uma determinada partida e os pontos ganhos pela dupla perdedora. Nao se toma
em conta, para esse indice, os pontos ganhos pela dupla ganhadora,
indenpendentemente de seu valor. Deve-se notar que, quando se ganha uma
partida, a Efetividade obtida sera positiva, e, quando se perde, a Efetividade sera
negativa.
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Il — SANCOES

16 — As sancdes a serem aplicadas de acordo com a gravidade da infracdo s&o
as seguintes:

* Adverténcia (admoestagdo) Verbal;

* Imposigdo de Cartdo Amarelo por violagdo do artigo do Regulamento;

» Imposigédo de Cartdo Vermelho, pelas mesmas razées;

* Imposicdo de Cartdo Negro por violacdo das normas pertinentes ao
Regulamento.

17 — Nas competicOes oficiais, organizadas pela CONBRAD ou Entidades filiadas
a ela, as infracdes ou violacdes ao presente Regulamento serdo sancionados pelos
arbitros, com a imposicao de cartdes de acordo com a gravidade da falta. Estes
cartdes sdo amarelo, vermelho e negro e tém os seguintes significados:

— Cartdo Amarelo: é um admoestacdo simples causado por uma falta leve;

— Cartdo Vermelho: é uma admoestacéo causada por uma falta grave e equivale
a (2) dois (2) Cartdes Amarelos: isso leva a perda da partida, com anotacao similar
ao caso de Abandono de Jogo;

— Cartdo Negro: é uma adomoestacdo motivada por uma falta gravissima,
também equivale a 3 (trés) Cartdes Amarelos ou 1 (um) Cartdo Vermelho e (1) um
cartdo Amarelo e leva a expulsdo da competicéo.

Paragrafo Unico — A imposicdo de cartdes sera pessoal, ainda que as
consequéncias imediatas se estendam a dupla ou equipe, e serdo acumulativos em
uma mao, partida, competicdo e, inclusive, entre varias competicées. Elas deverao
ser anunciadas publicamente através do numero de identificagdo do atleta, sem
mencionar seu home, e ser notificadas imediatamente a Comissdo Técnica, a qual
tomard nota ou aplicard as sancbes de acordo com o caso. A acumulacdo de
cartdes terdo vigéncia até o 31° (trigésimo primeiro) dia de Dezembro de cada ano.
Nos casos em que o Cartdo Negro for aplicado, a Diretoria-Executiva da CONBRAD,
impora san¢des complementares de suspensdo por tempo a critério da mesma, e
gue nédo poderéo exceder a (1) um ano.

18 — A dupla que, voluntariamente ou ndo, se apresentar com atraso a mesa de
jogo que Ihe corresponda, sera penalizada da seguinte forma:

a) De 2 (dois) a 5 (cinco) minutos, sera descontado 10% da meta do jogo;

b) De 5 (cinco) a 10 (dez) minutos, sera descontado 20% da meta da partida,;

c) Acima de 10 (dez) minutos, imposicdo de Cartdo Vermelho ao infrator e perda
da partida com anotacao a dupla vencedora dos pontos pré-fixados a 0 (zero).

Paragrafo Unico — No caso das competicbes individuais, s6 sera penalizado o
atleta ausente.

19- O tempo maximo de uma jogada tipica, entendendo-se como tal, a colocacao
de pedras em situacdes de ndo estar possibilitada a fecha ou tranca, sera de vinte
(20) segundos; e o tempo maximo de uma jogada atipica, entendo-se como tal, a
colocacdo de pedras em situacdes de fecha ou tranca, sera de 1 (um) minuto.
Qualguer atraso injustificado nos prazos estabelecidos neste artigo sera considerado
conduta antidesportiva, e 0 atleta que cometer essa irregularidade sera primeiro:
adverténcia verbal pelo arbitro do encontro. Em caso de reincidéncia na mesma
partida ou partidas diferentes, sera imposto um Cartdo Amarelo, e se Ihe descontara
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20% (vinte por cento) da meta da partida. E, se voltar a ocorrer, serda imposto Cartéo
Vermelho, e deduzidos 30% (trinta por cento) da meta do jogo.

20 — Néo se podera fumar, comer ou beber na area do recinto das partidas, antes,
durante e depois da realizacdo da competicdo. Consequentemente, é totalmente
proibida a colocacdo de qualquer objeto sobre a mesa, como: copos, garrafas,
cinzeiros, isqueiros, telefones celulares ou qualquer outro objeto alheio ao jogo de
Domind, a ndo ser a sumula de anotacdo, lapis ou caneta para escrever. A
desobediéncia a esta disposi¢cdo produzira a imposi¢cdo, imediata, ao infrator de um
Cartdo Vermelha. Também sera objeto da mesma sancao, o atleta que evidencie, de
maneira notéria, uso de alcool ou de substancias psicotropicas, que possam
prejudicar o desenvolvimento da competicédo

21 — Esté terminantemente proibido ao atleta falar por telefone celular ou outro
instrumento similar, durante a celebracédo do evento. Os participantes devem tomar
as precaugdes correspondentes no caso de que, pela natureza do seu trabalho ou
atividade pessoal, devam estar permanentemente em comunicacado. O infrator sera
advertido previamente pelo arbitro e, em caso de reincidéncia, serd penalizado com
Cartdo Amarelo, descontando-se a dupla os pontos equivalentes a 10% (dez por
cento) da meta da partida.

22- Os atletas deverdo manter atitude e postura uniformes, durante o curso da
partida, com ambas as maos debaixo da mesa, olhando para a mesma ou para as
pedras ali colocadas, e permanecer em completo siléncio, sem fazer quaisquer
movimentos, gestos ou sinais anormais, que sejam presumidos como comunicacdes
nao permitidas. O arbitro do evento que surpreenda a um atleta com essa atitude,
que racionalmente suponha a violacdo que se refere neste artigo, advertirq
verbalmente ao atleta e, em caso de reincidéncia, lhe impora ao infrator um Cartédo
Amarelo, e sera descontado da dupla infratora, 20% ( vinte por cento) da meta do
jogo.

Paragrafo Unico — A critério dos organizadores das competicdes contempladas no
presente Regulamento poderao fazer uso de “mataburro” nas mesas de jogo.

23 — Nenhum atleta poderd recriminar diretamente as condutas de seus
adversarios, nem a posicdo que adotem. Qualquer reclamacao devera ser feita ao
arbitro da partida, que deve garantir o rigoroso cumprimento das regras do jogo.

24.- E expressamente proibido qualquer conversa entre os atletas de ambas as
duplas durante o desenvolvimento da mao. Todos os comentarios deverdo ser
efetuados ao se finalizar a méo e, nunca por muito tempo superior a 1 (um) minuto,
sem se alterar a voz e nem referir-se aos adversarios. Se o arbitro constatar essa
irregularidade, decretard a anulacdo da méao e impora Cartdo Amarelo a dupla
infratora, descontando-lhe 20% (vinte por cento da meta do jogo).

25 — As partidas se iniciam de acordo com 0s seguintes procedimentos:

a) Em primeiro lugar, se voltam as pedras (fichas) com os pontos para baixo;

b) Em seguida, quaisquer dos atletas mexe todas as pedras e cada um escolhe a
sua. Correspondera sair aquele que apresentar a pontuacado mais alta. No caso de
empate na pontuacgéo, o atleta que possuir o naipe mais alto, sera o saidor;

c) Uma vez mexidas (mescladas) as pedras (fichas), cada atleta deve escolher 7
(sete) delas, comecando pelo saidor da méo, seguido pelo atleta a sua direita e
assim sucessivamente até o ultimo, aquele que mexeu as pedras (fichas). O saidor
terd a opcdo de mesclar novamente as pedras, porém se o fizer, ser4 o ultimo a
pega-las (mesmo assim ele ainda sera o saidor da mao). Se algum atleta levanta
mais de 7 pedras e as Vvé todas, se procedera a mesclar novamente todas as pedras
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e se, ao contrario, ndo as vé todas ou nenhuma, o atleta que Ihe falta pedras
procedera a tomar daquelas néo vistas;

d) Em seguida, o saidor colocara a pedra (ficha) inicial, virada para cima, no
centro aproximado da mesa, que podera estar previamente marcada. A pedra (ficha)
de saida sera colocada de tal forma que, em caso de ser uma bucha (doble), sera
em sentido paralelo a posicdo saidor e, em caso de ser uma pedra mista (de duas
cabecas), em sentido vertical a posicdo do saidor, orientada com o maior valor para
a frente (lado do parceiro). Depois de colocada a pedra no centro da mesa, nenhum
atleta podera mové-la daquele lugar;

e) As pedras pegadas da mesa deverdo ser deixadas como caiam e devem
permanecer na mesma posicdo e ordem que estavam inicialmente, isto quer dizer
que os atletas ndo poderdo toca-las, nem troca-las de lugar, nem mesmo para
fechar os espacos entre elas, durante a mao;

f) As pedras deverdo ser colocadas sobre a mesa de maneira suave (sem baté-
las nem golpea-las) e uniforme, devendo ficar encostadas completamente as ja
existentes (colocadas), sem deixar espacgos abertos. Os atletas devem usar sempre
a mesma mao, para colocar a pedra na mesma mao, e sempre fazé-lo da mesma
forma: se usar dois dedos, trés ou quatro dedos, o fard sempre de maneira similar,
igualmente se empurra-la com um dedo, depois devera coloca-la da mesma forma
durante todo o jogo. E expressamente proibido golpear as pedras (fichas) na mesa;

g) Quando se coloca uma pedra (ficha) que deva dobrar o carilhdo, por falta de
espaco suficiente, se dobrara a pedra (ficha) no sentido anti-horario;

h) No caso de haver o mesmo naipe (palo) nos dois lados da mesa, o atleta, na
sua vez de jogar, deve fazé-lo pelo lado mais proximo a ele, e, se estiverem na
mesma distancia, devera jogar no lado que esta a sua direita. Qualquer violacdo ao
referido neste artigo devera ser notificada ao Arbitro, que advertira verbalmente o
infrator da mesma. E a reincidéncia sera punida com a imposi¢ao de Cartdo Amarelo
e se descontara a dupla infratora 10% (dez por cento) da meta da partida;

26 — Se, antes do inicio de uma partida ou durante o seu desenvolvimento, um
atleta deixar cair uma ou varias pedras, devera se proceder com 0s seguintes
critérios:

a) Se a pedra (ficha) virar com os pontos para cima, no momento da mexida
(mescla), se voltardo a ser mexidas novamente com todas as demais;

b) Se a pedra (ficha) cair antes do inicio da méo, mas os atletas ja estdo com
suas 7 (sete) pedras, a dupla adverséria decidira sobre a necessidade de re-misturar
todas as pedras (fichas) ou nao;

c) Se a queda de uma pedra (ficha) ocorre depois de ter havido a saida, a mesma
sera colocada a direita do atleta infrator, & vista de todos, e deve ser jogada na
primeira oportunidade que couber; se a pedra (ficha) couber nos dois lados, sera o
atleta dono da mesma, que escolherd onde jogara. Se forem vérias ou todas as
pedras que virarem, a dupla adversaria decidira se quer continuar a mado ou se
procedera uma nova mexida, repetindo a saida ao atleta que fez;

d) No caso de um atleta cometer os mesmos erros deste tipo duas vezes ou mais
em uma partida, podera ser punido pelo arbitro da partida, com Cartdo Amarelo,
descontando-se da dupla infratora 10% (dez por cento) da meta da mesma.



