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Resumo: Este artigo desenvolve-se a partir de estudos sobre jogos e sua utilizagdo enquanto recurso
didatico no Laboratério de Ensino de Matematica do Agreste Pernambucano (LEMAPE). Tendo como
objetivo analisar em situacdes extraidas do jogo Rummikub a possibilidade de esquemas e seus
elementos a luz da Teoria dos Campos Conceituais. Trata-se de uma pesquisa qualitativa exploratoria e
visa fornecer subsidios para o planejamento da pratica docente. A pesquisa indica que o jogo tem
grande diversidade de situagdes e possibilita a elaboragdo de diversos esquemas contemplando seus
quatro elementos. Tendo potencial para ser utilizado como recurso didatico para o desenvolvimento do
Pensamento Matematico, em especial o raciocinio l6gico e combinatorio.
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Abstract: This article develops from studies on games and their use as a didactic resource in the
Mathematics Teaching Laboratory of the Agreste Pernambucano (LEMAPE). Its goal is to analyze, in
situations extracted from the Rummikub game, the possibility of schemes and their elements in light of
the Theory of Conceptual Fields. This is an exploratory qualitative research aiming to provide
subsidies for planning teaching practices. The research indicates that the game presents a wide variety
of situations and allows the development of various schemes encompassing its four elements. It has
the potential to be used as a didactic resource for the development of Mathematical Thinking,
especially logical and combinatory reasoning.
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1 Introducao

O ensino de matematica ¢ visto como desafiador e complexo, seja por obstaculos
didaticos ou epistemologicos, muitos estudantes apresentam dificuldades tanto para aprender
novos conceitos, quanto de retomar conceitos anteriores. Parte dessa dificuldade pode surgir
de uma visdo distorcida da matematica que muitas vezes € restringida a memorizagdo de
formulas e defini¢cdes, sem promover momentos de reflexao, questionamento e discussao dos
conceitos estudados. Segundo Flemming (2009, p. 36) “os jogos podem minimizar as
dificuldades de aprendizagens e, principalmente, facilitar o resgate de conceitos e
propriedades Matematicas de forma mais espontinea e natural”. Ainda segundo a autora, os
jogos por meio de situagdes imaginarias oferecem um meio para o desenvolvimento do

pensamento abstrato, tendo assim uma funcao pedagogica.
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Ademais, o jogo Rummikub, presente no acervo do Laboratério de Ensino de
Matematica do Agreste Pernambucano Professor Ricardo Oliveira (LEMAPE), despertou
nosso interesse por ter entre suas jogadas, inimeras possibilidades de situacdes que podem
promover o desenvolvimento do pensamento matematico. Por ser um jogo utilizado
frequentemente pelos visitantes do LEMAPE, um estudo foi iniciado para a utilizagdo desse
jogo enquanto recurso didatico. Para isso, nos empenhamos em elaborar e investigar situagdes
presentes no jogo Rummikub e conforme a Teoria dos Campos Conceituais (TCC) discutir

possiveis esquemas que sejam evidentes ao explorarmos as jogadas.

Esse estudo exploratorio ¢ necessario, pois antes de propor um jogo aos alunos o
professor deve conhecer e investigar as intervengdes pedagodgicas adequadas para sua
utilizagdo como ferramenta pedagogica. A partir dessa investigacdo inicial o professor podera
definir em que momento da sequéncia o jogo deve ser inserido, qual o tempo necessario,

como a sala e os estudantes deverdo ser organizados.

Nesse sentido, buscando contribuir com o cenario das pesquisas, desenvolvemos este
trabalho com a seguinte questdo de pesquisa: Quais as possibilidades de esquemas presentes
em situacdes extraidas do jogo Rummikub? Assim, como objetivo geral temos: analisar em
situacdes extraidas do jogo Rummikub a possibilidade de esquemas e seus elementos a luz da

Teoria dos Campos Conceituais.

2 Teoria dos Campos Conceituais e a exploracio de esquemas e seus elementos em

situacoes

A Teoria dos Campos Conceituais (TCC) proposta pelo psicologo e pesquisador
francés Gérard Vergnaud ¢ uma referéncia para a compreensao da aprendizagem matematica.
“Ela permite ainda, situar e estudar as filiagdes (continuidades) e as rupturas
(descontinuidades) entre conhecimentos, na perspectiva de seu contetido conceitual, isto €,
estudar as teias de relagdes existentes entre os conceitos matematicos” (Magina, Santos e

Merlini, 2014, p. 519).

Com base na TCC o conhecimento ¢ compreendido a partir de campos conceituais, €
ndo de maneira isolada, uma vez que um conceito dificilmente pode ser estudado
separadamente (Santana, Alves e Nunes, 2015). Segundo o proprio autor um campo

conceitual:

E, a0 mesmo tempo, um conjunto de situagdes e um conjunto de conceitos
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interligados. Com isso, quero dizer que o significado de um conceito ndo vem de
uma Unica situacdo, mas de uma variedade de situagdes, e que, reciprocamente, uma
situagdo ndo pode ser analisada com um uUnico conceito, mas sim com Vvarios
conceitos, formando sistemas (Vergnaud, 2009, p. 86, tradugdo nossa).
Nessa perspectiva, um campo conceitual pode ser compreendido como um conjunto
informal e heterogéneo de problemas e situagdes conectados. “Nesse sentido, os Campos

Conceituais sao unidades de estudo frutiferas, capazes de dar sentido aos problemas e as

observagdes feitas em relacdo a conceitualizagdo” (Santana, Alves e Nunes, 2015, p. 1164).

Magina, Merlini e Santos (2012, p. 3) sintetizam o construto teérico de campo
conceitual enquanto “um conjunto de problemas ou situagdes, cuja andlise e tratamento
requer varios tipos de conceitos, procedimentos e representacdes simbolicas, os quais

encontram-se em estreita conexao uns com os outros.” (Magina, Merlini e Santos, 2012, p. 3)

A luz dessa teoria, a aprendizagem de matematica ocorre por meio da proposicdo de
um conjunto de situagdes distintas que possibilite ao estudante conceituar o conteudo em
estudo adequadamente. Em nosso caso, como trabalhamos dentro de um contexto de jogo,
entendemos que os conceitos trabalhados ndo precisam se restringir aos contetidos do
curriculo escolar e podem ser situagdes, procedimentos e representagdes simbolicas
vivenciados em um jogo. O jogo promove uma variedade de situagdes com o ganho de ser
apresentado de forma ludica, promover interesse, sem se tornar cansativo. O que pode auxiliar
na vivéncia de uma série de situacdes em busca da compreensdo do conceito, ja& que
Vergnaud (1993, p. 8) argumenta que "a operacionalidade de um conceito deve ser provada

através de situacoes variadas”.

Mas o leitor pode pensar, e qual ¢ a utilidade do estudante apreender um conceito
“inatil”, e ainda, dentro da sala de aula? Perceba que a argumentacdo em sala sobre a
estratégia utilizada para encontrar esses conceitos apresenta ao professor a maneira que o
estudante pensa, oportunizando a discussdo de erros ldgicos que antes estavam camuflados na
mente dos estudantes. Essa argumentacdo estd intrinsecamente baseada na discussdo dos

esquemas proposta por Vergnaud (1993), foco do nosso trabalho.

Para Vergnaud (1993, p. 6) "O esquema, totalidade dinamica organizadora da ac¢do do
sujeito para uma classe de situagdes especifica, ¢ portanto um conceito fundamental da
psicologia cognitiva e da didatica". Nesse sentido, um esquema se configura enquanto “a
escolha do caminho” que se decide tragcar dada uma situacdo, para alcangar algum objetivo

proposto. Vergnaud (1993, p. 6) complementa sua discussdo quando afirma que "um esquema
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ndo ¢ um esteredtipo e, sim, uma funcdo temporalizada de argumentos, que permite gerar
diferentes sequéncias de agdes e tomada de informagdes, em fun¢do dos valores das variaveis

de situacao".

Quando os estudantes jogam Rummikub, seu objetivo é a vitoria. Para obté-la os
jogadores devem construir esquemas, tragar caminhos, € compreender conceitos de modo a

maximizar suas chances de vencer. Segundo Vergnaud (1996, p.114):

Os esquemas sdo compostos por varios componentes indispensaveis: 1) objetivos e
subobjetivos, 2) regras para gerar e regular o comportamento, 3) invariantes
operacionais para categorizar informacgdes e inferir (ou computar) objetivos e
comportamentos relevantes, 4) possibilidades de inferéncia: todo comportamento

simples em toda situagdo simples envolve uma enorme quantidade de calculos.

O primeiro componente objetivos e subobjetivos, faz parte do planejamento da
atividade, ¢ quando se tenta descobrir quais sdo as metas de cada atividade, levando-o a
elaborar submetas a fim de atingir seu objetivo. O segundo, regras, possibilita elaborar uma
sequéncia de acdes que devem ser tomadas pelo sujeito. O terceiro, Invariantes operacionais,
articulam teoria e pratica, estruturando a organizacdo da atividade e indicam os
conhecimentos presentes no esquemas, que siao subdivididos em teoremas-em-acdo e
conceitos-em-agdo. Por fim, as inferéncias calculam as regras e antecipacdes com base nos

invariantes operatorios.

Vergnaud (1996) explica ainda que grande parte dos esquemas possuem tipos de

atividades diversificadas e exemplifica

[...] o esquema de contagem de criangas de 6 anos envolve gestos do braco, da méo e
do dedo, gestos dos olhos, gestos do sistema fonoldgico, também o 1éxico adequado
(um, dois, trés...) e, por fim, dois importantes conceitos matematicos em agao, os de
correspondéncia cardinal ¢ um a um (Vergnaud, 1996, p.114).

Nesse sentido, os esquemas de estudantes que emergem na atividade com jogos
matematicos também sdo de variados tipos de atividades. No caso do Rummikub e na
discussao das situagdes vivenciadas no jogo, os esquemas podem envolver além do gestual,
da antecipagdo das possibilidades de jogadas, da comparagdo e explicacdes das estratégias
para vencer, existem conceitos matematicos em a¢do na contagem de pontos, na identificagao

de sequéncias e padrdes, na percepcao de diferentes formas para organizar as pegas, na

determinagdo da melhor jogada, entre outros.

A identificagdo desses componentes € util para entender o desenvolvimento do
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pensamento matematico, trabalhar na organizagdo raciocinio logico e no desenvolvimento da
capacidade de inferéncia dos alunos. Sendo todos elementos importantes para a desenvoltura
do raciocinio do aluno, em qualquer disciplina, em especial na matematica, por seu carater
inerentemente logico. Além disso, a compreensdo e o fortalecimento dessas habilidades
contribuem para uma maior autonomia na resolu¢ao de problemas. A capacidade de pensar
logicamente e de realizar inferéncias precisas também favorece o desenvolvimento de
habilidades criticas, que sdo essenciais para a formagdo de cidaddos capazes de tomar

decisoes fundamentadas.

3  Rummikub

O Rummikub ¢ um jogo de tabuleiro, que segundo o site oficial
(https://rummikub.com/), foi desenvolvido no inicio da década de 1930 em Israel por Ephraim
Hertzano. Esse jogo combina caracteristicas de baralho, dominé e mah-jongg. E um jogo de
estratégia em que cada participante deve combinar as pegas e colocéd-las no tabuleiro até
conseguirem descartar todas as suas pe¢as. O Rummikub foi traduzido para 28 idiomas e ¢
vendido para 70 paises, existindo ainda uma competicdo mundial WRC- Rummikub World

Championships (Rosario, 2021).

O jogo tem 106 pecas, normalmente, talhadas de forma similar ao domin6. As pecas
sdo dois coringas (pegas que podem assumir qualquer valor) e 104 pecas divididas em 8
conjuntos, sendo dois conjuntos de cada cor (preto, azul, vermelho e laranja) numerados de 1
a 13. Caso ndo se disponha do jogo de tabuleiro ¢ possivel utilizar dois baralhos com dois

coringas para joga-lo.
Figura 1: Pegas do Rummikub
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Fonte: Autoria propria (2025)

No inicio do jogo as pecas devem ser embaralhadas e cada jogador recebe 14 delas. Os
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jogadores um por vez devem entdo combinar as pegas, em grupos ou sequéncias tendo pelo
menos trés pecas e coloca-las no tabuleiro visivel para todos os outros jogadores. E possivel
combinar as pecas de duas formas: Grupos que sdo pegas de mesmo valor mais cores
distintas, nesse caso ha 3 ou 4 pegas no grupo (ja que existem 4 cores) ou sequéncias de pegas
da mesma cor, nesse caso podem ser combinadas trés ou mais pecas. Assim, ¢ um jogo que
“possibilita varias jogadas para se eliminar as pecas do suporte, ou seja, ndo ha uma resposta
certa, diferentemente do que acontece em algumas das atividades de Matematica, na qual

encontramos varios caminhos para uma unica resposta” (Rosario, 2021, p. 17).

Na primeira jogada, de cada participante, ¢ preciso combinar pegas que somadas
tenham seus valores com pelo menos 30 pontos, caso ndo consiga deve pegar uma nova peca
e passar a jogada para o proximo jogador, essa ultima acdo deve se repetir até que o
participante consiga baixar as pegas com a soma dos 30 pontos ou mais, isso € necessario para

que o participante possa manipular as pecas no tabuleiro posteriormente.

A partir da segunda jogada ndo hd pontuacdo minima e pode-se utilizar as pecgas
dispostas na mesa para elaborar a proxima jogada, devendo-se colocar pelo menos uma peca

de mao no tabuleiro, caso ndo consiga deve puxar uma nova do monte e passar a rodada.

Vence quem ficar sem pecas na mao, caso ninguém fique com as maos vazias vence

quem tiver menos pontos, assim como no domind, nesse caso cada coringa vale 30 pontos.

Para identificarmos melhor as jogadas, utilizaremos certa notacdo para as pegas, as
sequéncias e grupos. Para as pecas, denotaremos ela como uma jun¢ao do seu nimero (1 a 13)
com uma letra que simboliza a cor. Para as cores temos: P (preto), A (azul), V (vermelho), e L
(laranja). Para o coringa sera utilizada a letra C. Como exemplo, para a peca laranja de
nimero 4, falamos apenas 4L. Continuando, para representar uma sequéncia, colocamos 0s
nimeros das pecas entre parénteses e depois a letra representando sua cor. Por exemplo, (1, 2,
3, 4)A refere-se a sequéncia formadas pelos 1, 2, 3 e 4 azuis. Para os grupos colocamos a
notacao das pegas entre parénteses, o que significa que elas fazem parte de um mesmo grupo.
Assim, (9A, 9V, 9L), remete ao grupo formado pelos noves azul, vermelho e laranja. Essa ¢

uma forma de representagdo que adotamos para a discussdo das situagdes.

Para todas as jogadas a partir da segunda, o participante pode utilizar quatro diferentes
estratégias: baixar tr€s ou mais pegas, da mesma forma que na primeira rodada; completar
que ¢ inserir uma ou mais pecas em um dos grupos ou sequéncias ja dispostos no tabuleiro;

agrupar ou desagrupar as pecas do tabuleiro de modo a conseguir incluir uma nova.
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Vamos exemplificar uma possibilidade de rodada utilizando essas estratégias. A figura

2 apresenta um jogo em andamento e as pegas disponiveis para a jogada atual.

Figura 2: Primeira situagdo inicial (sem o coringa)
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Fonte: (Rummikub, 2025)

Na Figura 2 o jogador pode completar colocando o 3P na sequéncia de (4,5,6,7,8)P,
ou colocando o 4A na sequéncia (5,6,7,8)A, ou ainda, o 8V na sequéncia (4,5,6,7)V. O
participante pode ainda baixar as trés pegas 13 que possui (13V, 13P 13L), ou completar o
grupo de niimeros 1 (1A, 1P, 1V) com o 1L e depois desagrupar o 1A ou 1P desse grupo e o
1L da sequéncia de (1,2,3,4,5)L, e agrupar em uma dupla e em seguida completar ela com o
1V de suas pegas. Observamos assim, que o jogador pode manipular as pegas dispostas na
mesa como preferir, seguindo as regras de manter pelo menos trés pecas em sequéncia ou

grupo em cada jogo, o que possibilita ampla diversidade de jogadas e estratégias.

4. Metodologia

A pesquisa desenvolvida ¢ de caracter qualitativo exploratdrio. Pois, trata-se de uma
pesquisa inicial tendo como intuito diferenciar o uso do jogo pelo jogo e explorar situagdes na
sala de aula, que permitam investigar e construir esquemas, segundo a TCC, para cumprir as

metas propostas e vencer o jogo.

Para o desenvolvimento da pesquisa foi selecionado o jogo Rummikub, a escolha se
deu pela diversidade de possibilidades para organizagdo de cada jogada e pela possibilidade
de reorganizagdo das pegas possibilitando mudar as condigdes da mesa a cada rodada.
Inicialmente, foi realizada uma pesquisa bibliografica a fim de conhecer as pesquisas ja
desenvolvidas com esse jogo € em seguida um estudo das regras e situacdes que aparecem nas
jogadas. Apds a identificagdo das situacdes, foram analisados quais esquemas sdo possiveis
desenvolver e como esses esquemas podem ser classificados conforme os elementos:

Objetivos e Subobjetivos; Regras; Invariantes Operatdrios; ¢ Possibilidades de Inferéncia.
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Busca-se através deste estudo oferecer subsidios para que professores possam planejar
aulas, antever questionamentos e propor diferentes agdes para explorar ao maximo o potencial
do jogo, bem como ampliar o olhar para o trabalho envolvendo diferentes niveis de elementos

de esquema na sala de aula, em especial para o desenvolvimento do raciocinio logico.

5. Esquemas presentes em situacoes de jogadas do Rummikub

Para exemplificar como o jogo pode ser utilizado para fomentar debates e problemas,

selecionamos algumas situagdes identificadas dentro do jogo.

Figura 3: Primeira situagdo (sem o coringa)

Fonte: (Rummikub, 2025)

Na Figura 3 observa-se a situagdo inicial do jogo que o jogador necessariamente
precisa somar 30 para baixar a sua mao. Dessa maneira, podemos questionar ao aluno:

quantas sao as formas possiveis de baixar a sua mao?

Veja que primeiro ele deve ver quais sdo os grupos e sequéncias possiveis, ¢ depois
verificar quais combinagdes somam trinta ou mais pontos. Temos nesse caso, temos as
seguintes composicoes: (11,12,13)P, (4,5,6)P, (5,6,7)V que pontuam, respectivamente, 36, 15
e 18 pontos. Respondendo agora a pergunta anterior, podemos baixar qualquer composi¢ao
contendo o (11,12,13)P, somando quatro casos. Além disso, podemos somar (4,5,6)P ¢ a

(5,6,7)V, contando assim 33 pontos. Sao, entdo, cinco as formas possiveis de baixar a mao.

Para andlise, seguimos uma ordem logica, esquematizando o nosso pensamento,
verificamos os grupos e sequéncias disponiveis, calculamos a pontuagcdo de cada um e
contamos as possibilidades, para agora decidirmos qual a melhor jogada. Para realizar essa
tarefa o estudante utiliza o elemento “Objetivos e subobjetivos” do esquema, pois o estudante
pode inicialmente identificar a finalidade da primeira tarefa e como submetas: determinar
quais das pegas em suas mdos podem ser combinadas, calcular quantos pontos tem em cada

combinagdo e avaliar qual ou quais combinagoes de pecas formam 30 ou mais pontos.
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E qual seria entdo a melhor estratégia para baixar a mao? Veja que se descemos todas
as pecas podemos ficar sem pecas para baixar a mesa na proxima rodada, tendo que comprar
uma pega. Logo, caso baixemos apenas a sequéncia (11,12,13)P, se quisermos, nao
precisamos comprar uma pe¢a nas proximas duas rodadas. Se o estudante realiza essa
estratégia de baixar apenas parte das pegas, ele estd utilizando o elemento regra para se
planejar. Podemos ilustrar essa estratégia de antecipacao de jogadas como “Se baixar as nove
pecas e na proxima rodada ndo tiver novas possibilidades de jogadas para as pecas que
sobraram, entdo terei que comprar uma nova peca. Contudo, se baixar s6 um grupo € na
proxima rodada nao tiver novas possibilidades de jogadas para as pecas que sobraram, entao

poderei baixar outro trio e aguarda que os outros jogadores coloquem pegas novas na mesa.

Figura 4: Segunda situacdo inicial (com o coringa)

Fonte: (Rummikub, 2025)

Aqui na figura 4 podemos refazer a questdo, mas a diferenca ¢ que temos o coringa
(C), que pode substituir qualquer pega. Portanto, vamos contar n-uplas de pegas sem

considerar o coringa, para vermos quais as possibilidades de contagem.

Temos como duplas: (2P, 2A), (6A, 6V), (6A, 6L), (6V, 6L), (10V, 10L), (12P, 12A),
(12, 13)A; e apenas uma tripla: (6A, 6V, 6L).

Veja que sem o coringa ¢ impossivel baixar, pois nao se atinge os 30 pontos. Os casos
possiveis de baixar com apenas um agrupamento sao: (10V, 10L, C), (12P, 12A, C), e (C,12A,

13A), trés formas.

Com dois agrupamentos, adicionamos o grupo de seis aos casos anteriores, somando 6
formas. Veja que ndo existem mais casos, adicionando o coringa ao grupo somaremos apenas
24 pontos, e se adicionassemos os coringas as duplas que ndo pertencem ao grupo de 6, elas
deveriam somar 12 ou mais pontos com o uso do coringa (pois com o grupo de 6 ja temos 18

pontos), o que ndo acontece. Sdo, portanto, seis as formas possiveis nesse caso. Nessa
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situagcdo, nos listamos todas as duplas, depois verificamos que ndo € possivel baixar sem

utilizar o coringa, e, a partir dai, contamos quais sao as possiveis jogadas.

Para realizar essa tarefa o estudante deve utilizar o elemento “Objetivos e
subobjetivos” e “regras” do esquema, de modo semelhante a jogada anterior. Contudo nessa
jogada para escolher qual das duplas de pecas serd completada pelo coringa o estudante pode
também utilizar “Invariantes Operatérios”, pois para definir qual dupla ird jogar ele pode
utilizar informagdes adquiridas anteriormente e tidas como um Teorema como o fato da pega
13 ter menos possibilidades de combinag¢dao do que as pecas 10 e 12, logo o estudante pode
utilizar essa informacao para priorizar baixar o trio que tem as pegas (C, 12A, 13A). Ou ainda,
utilizar o elemento ‘“Possibilidade de Inferéncia” para, antecipando jogadas futuras e a
possibilidade de empate descartar as pecas mais dificeis de combinar (1 e 13) e as pegas de
maior pontuacdo que afetam o critério de desempate. Seguindo a mesma légica da rodada

anterior, optariamos por baixar o menor niimero possivel de pecas.

Apresentamos a seguir algumas questdes que podem ser apresentadas, para promover
o raciocinio combinatdrio, por meio da andlise de diferentes possibilidades de jogadas com

base na Figura 5.

Pergunta 1: De quantas formas € possivel baixar um grupo da mao?

Figura 5: Terceira situagdo (arranjo e combinagao)
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Fonte: (Rummikub, 2025)

Um grupo pode ter trés ou quatro pegas, com o jogo, s6 podemos formar grupos com o
numero 1. Podemos formar um grupo com quatro pegas, € quatro com trés pecas (imagine

cada caso como retirando um nimero 1 do grupo de 4 pegas). Sendo ao total cinco maneiras.
Pergunta 2: E para baixar uma sequéncia, quais sao as formas?

Vamos contar. Para uma sequéncia de trés pecas, temos trés formas, a que o menor

nimero ¢ 3, a que ¢ 4 e a que € 5. Para uma sequéncia de quatro pecas, temos a que o menor
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¢ 3 e a que ¢ 4, duas maneiras. E como sequéncia de cinco pecas temos a tnica (3, 4, 5, 6, 7)P.

Somando ao total 6 formas.

Quanto ao jogo de modo geral, podemos trabalhar algumas perguntas para trabalhar o
raciocinio combinatério dos estudantes, como as que seguem: cada jogador recebe

inicialmente 14 pecas dentre 106, de quantas formas distintas ¢ possivel fazer isso?

C(106,14) - [(gnd repete nenhum - 1) + (qndrep 1 -1)+ ... + (qnd rep 7 - 1)] = C(106,14) - [
QM4-1DH+ 2M2-DH+2MO-1DH)+2M8-1D)+26-1)+2M-1)+(2™"2-1)+(2M-1)]
= 105 710 363 656 160 763 possibilidades. (aprox. 106 quadrilhdes)

O -1 ¢ para ndo tirar todos os casos iguais na pratica, ¢ manter um deles na nossa contagem.

Também podemos trazer questdes para que o estudante elabore “conceitos-em-acao” e
“teoremas-em-a¢ao” sobre o jogo, como: Quais os dois numeros mais dificeis de serem
jogados entre as 13 possibilidades disponiveis no jogo? O 1 e o 13, pois existem menos

possibilidades de se formar uma sequéncia com eles quando comparados as outras pegas.

Ou questdes como: E bom receber pecas iguais? Se receber o mesmo niimero com
cores iguais, sera uma situacdo ndo muito favoravel, pois nesse caso, dependera de uma série
de jogadas mais dificeis, que acabam sendo possiveis apenas no final do jogo, onde se dispde

de uma maior quantidade de pegas no tabuleiro.

Ou questdes mais direcionadas com um nimero menor de pegas envolvidas como:
Entre o 1A, 2A e 3A qual pe¢a tem mais chances de formar sequéncias? Ou qual a pe¢a mais

facil de ser descartada? O 3 A pois conseguimos um maior nimero de possibilidades com ela.

4 Consideracoes Finais

Nesse trabalho apresentamos a analise de situagdes extraidas do jogo Rummikub, a
possibilidade de esquemas e seus elementos a luz da Teoria dos Campos Conceituais. Foram
observada a possibilidade um ampla gama de situacdes dada as diferentes jogadas previstas
para o jogo ¢ a possibilidade de manipulacdo das pegas colocadas na mesa, podendo elas
serem reagrupadas de diferentes formas. Uma unica situacao do jogo possibilita a criagdo de
mais de um esquema pelo aluno e pode contemplar os quatro componentes basicos propostos

por Vergnaud.

A andlise aponta que o jogo pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento

matematico, como a observagdo, organizagdo de elementos em categorias, a elaboracao de
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estratégia, validagcdo de estratégias e raciocinio l6gico. Na elaboracdo de possiveis questoes
que podem ser utilizadas pelos professores na aplicagao do jogo em sala de aula, destaca-se

questdes de analise de possibilidades e raciocinio combinatorio.

Sugerimos que novas pesquisas sejam realizadas, em especial com aplicagdo do jogo
em sala de aula para compreender quais esquemas serdo utilizados pelos estudantes, bem
como as dificuldades encontradas por eles. A pesquisa realizada indica um grande potencial
do jogo Rummikub como recurso didatico para o desenvolvimento do pensamento

matematico’, em especial o raciocinio 16gico e combinatdrio.
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