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A MATEMATICA POR TRAS DO JOGO DOBBLE: UMA EXPERIENCIA NA SALA
DE AULA DE MATEMATICA

THE MATHEMATICS BEHIND THE DOBBLE GAME: AN EXPERIENCE IN THE
MATHEMATICS CLASSROOM

Emanoel Chandler Barros Leal *
RESUMO

O presente artigo teve como escopo analisar o uso de jogos no ensino da matematica,
mais especificamente o jogo (Dobble). A exploragao do jogo se deu por meio de uma
pesquisa de campo qualitativa, buscando responder ao seguinte questionamento de
pesquisa: de que forma a utilizagado de jogos com caracteristicas matematicas podem
auxiliar pedagogicamente no ensino da Matematica? Inumeras s&o as finalidades do
jogo. Diante disso, buscamos explicar que a atividade ludica pode possibilitar ao
educando levantar hipoteses, criar estratégias, aumentar a concentragdo, atencéo,
raciocinio légico dedutivo e o senso cooperativo. Como estratégia de ensino, foi
incentivada a participagao dos alunos do 2° ano do ensino médio de uma escola da
rede estadual de ensino, localizada na cidade de Campina Grande — PB a fim de
problematizar o jogo Dobble na tentativa de identificar conteudos matematicos e
revisa-los. No ambito tedrico trazemos um recorte histérico acerca do
desenvolvimento do conceito de jogo e abordamos como os professores podem
colaborar para a elaboracado dos jogos na pratica educativa. Dessa forma buscamos
discutir a importancia em inovar nos métodos de ensino e pontuar que 0s jogos
tendem a ser um grande aliado no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica. Assim, concluimos que o uso do jogo Dobble motivou os alunos a
identificarem caracteristicas matematicas, tornando o momento propicio para uma
revisdo de conteudos, como exemplo, analise combinatéria, probabilidade e
estatistica.

Palavras-chave: uso de jogos; novas estratégias de ensino; jogo Dobble.

ABSTRACT

This article aimed to analyze the use of games in teaching mathematics, more
specifically the game (Dobble). The exploration of the game took place through a
qualitative field research, seeking to answer the following research question: how can
the use of games with mathematical characteristics help pedagogically in the teaching
of Mathematics? There are countless purposes of the game. In view of this, we seek
to explain that a playful activity can make it possible to raise hypotheses, create
strategies, increase concentration, attention, deductive logical thinking and
cooperative sense. As a teaching strategy, the participation of 2nd year high school
students from a state school located in the city of Campina Grande - PB was
encouraged in order to problematize the Dobble game in an attempt to identify
mathematical counts and review -The bone. In the psychological context, we present
a historical perspective on the development of the game concept and discuss how
teachers can collaborate in the development of games in educational practice. In this

* Graduando do 8° periodo de Licenciatura Plena em Matematica pela UEPB.
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way, we seek to discuss the importance of innovating in teaching methods and point
out that games tend to be a great ally in the teaching and learning process of
Mathematics. Thus, we conclude that the use of the Dobble game motivated students
to identify mathematical characteristics, making the time conducive to reviewing
content, such as combinatorial analysis, probability and statistics.

Keywords: use of games; new teaching strategies; Dobble game.
1 ABORDAGENS INICIAIS

Nos dias atuais a abordagem do ensino de matematica tem recebido grande
atencao pela comunidade cientifica de educadores matematicos, porém a mesma
continua sendo vista como uma Ciéncia pronta e acabada em diferentes contextos
educacionais. Entretanto os problemas que se inserem no contexto do ensino da
matematica abarcam todos os niveis de ensino e ndo sdo novidades no meio
educacional. Diante desse panorama, estabelece-se a necessidade de propostas
metodolégicas para uma aproximagao do aluno com a Matematica, tendo em vista
que a ideia da néo flexibilidade na resolugado dos problemas ocasiona a indisposi¢ao
do educando em tentar outras fontes além daquelas que o educador oferece.

Com isso discute-se a importancia de langar um novo olhar sobre o ensino da
matematica e dessa forma faz-se necessario a utilizagao de diferentes recursos, como
por exemplo, os jogos pedagdgicos propostos para serem desenvolvidos em conjunto
com alunos. Esses jogos trazem beneficios para o processo de ensino e
aprendizagem tanto para o aluno como para o professor. Dai, surge a seguinte
pergunta: De que forma a utilizagao de jogos com caracteristicas matematicas podem
auxiliar pedagogicamente no ensino da Matematica?

Pergunta esta que inspirou toda a pesquisa, acreditando-se fortemente que a
utilizac&do de jogos com caracteristicas matematicas, quando bem estudados e bem
abordados, tém um potencial enorme de contribuicdo para o ensino e aprendizagem
da matematica. Pois, € um método extremamente inovador que pode ser explorado
em todos os niveis de ensino, tornando as aulas muito mais dindmicas e interativas,
proporcionando uma participagdo mutua de todos os alunos, além de proporcionar
momentos de diversao.

Tendo em vista que a disciplina de Matematica até hoje ainda assusta muitos
alunos, é dever dos professores encontrar métodos para desmistificar que a
matematica é uma disciplina ruim e dificil. Desta forma, a utilizacdo de jogos que
envolvam e estimulem o raciocinio matematico tém o poder de auxiliar os professores
no ensino de assuntos coerentes aos que se encontram na ementa da disciplina,
tornando a matematica mais simples e divertida. A matematica apresentada de forma
ludica favorece a interpretagao e compreensao dos educandos. E em paralelo a isto,
a utilizagdo dos jogos na sala de aula de matematica como parte dessa diversidade
metodoldgica de ensino torna o0 ambiente mais dindmico e produtivo.

Portanto, este trabalho tem como objetivo geral fazer uso de jogos para
despertar nos alunos o interesse em aprender matematica por meio da percepgao dos
conteudos matematicos inclusos no jogo. Desta forma espera-se contribuir com o
ensino da matematica, estimulando uma aprendizagem através de recursos
pedagdgicos (jogos com caracteristicas matematicas) que despertem no aluno o
interesse e o gosto pela disciplina. Posteriormente, a oficina tende a contribuir para o
alcance do objetivo geral por meio de uma gincana buscando estimular a



competitividade de forma saudavel, além de fazer com que os alunos demonstrem
quais conteudos matematicos conseguiram observar, aproveitando o momento para
realizar uma revisao. E por fim, o questionario visa coletar informagdes quanto a
percepgao dos alunos no uso dos jogos no ensino de matematica, nos dando um
feedback da pratica realizada em sala de aula.

Sendo assim podemos notar como a utilizagcdo dos jogos pode tornar as
praticas de ensino e aprendizagem de matemética na educacdo basica mais
palpaveis, no que se diz respeito ao contato e a interacdo que os alunos podem ter
com 0s jogos, saindo do padrdo normal de aula que ja estamos habituados a conviver,
aulas meramente expositivas no quadro ou com slides e com pouquissima interacao
dos alunos entre si e com o professor.

Trate-se de uma pesquisa qualitativa e quantitativa do tipo estudo de campo,
fundamentada nas ideias de Pradanov e Freitas (2013) pois consiste em coletar e
analisar informacdes sobre determinado individuo, uma familia, um grupo ou uma
comunidade, a fim de estudar aspectos variados de sua vida, de acordo com o0 assunto
da pesquisa. Entende-se como uma categoria de investigacdo que tem como objeto o
estudo de uma unidade de forma aprofundada, podendo tratar-se de um sujeito, de
um grupo de pessoas, de uma comunidade etc.

Destacamos na pesquisa a capacidade de se importar tanto com 0s aspectos
subjetivos do comportamento dos alunos e o que eles realmente conseguiram
assimilar, como também na aplicacao do questionario teremos um retorno numerico e
estatistico de tudo que foi abordado. A mesma que envolve o uso de jogos foi
desenvolvida com alunos do 2° ano do ensino médio de uma escola da rede estadual
de ensino, localizada na cidade de Campina Grande — PB. Na qual foi utilizado um
jogo convencional, chamado Dobble, que traz consigo inumeros assuntos
matematicos que podem ser abordados na sala de aula. O Dobble, conhecido
como Spot it nos Estados Unidos, € um jogo de cartas criado em 2009 pelos
franceses Jacques Cottereau e Denis Blanchot. Ele possui 55 cartas com 8 simbolos
em cada e possui 5 formas diferentes de ser jogado (as mesmas serdo explicadas
posteriormente), sua principal caracteristica é que entre 2 cartas existira apenas 1
simbolo em comum.

Esta pesquisa foi aplicada durante o Estagio Supervisionado Il, o principal
objetivo dela foi a revisdo de assuntos ja estudados, como por exemplo, a
Probabilidade, a Estatistica e a Analise Combinatdéria. Desse modo, a mesma foi
dividida em trés momentos. Inicialmente, ocorreu a aplicagdo do jogo, juntamente com
a abordagem dos conteudos que os alunos conseguiram observar no mesmo, de
forma que os assuntos eram apenas debatidos, pois os mesmos ja haviam sido
estudados no decorrer do ano letivo. Posteriormente, houve a execucdo de uma
oficina em formato de gincana, com intuito explorar a maior quantidade possivel de
ideias matematicas escondidas no jogo e saber como foi abordado o conhecimento
matematico no mesmo. E por fim, foi passado um questionario para obter de forma
qualitativa um retorno do desenvolvimento desta aplicagdo do jogo e da oficina, o
mesmo foi feito em dois formatos: no papel, pois foi passado presencialmente e era
uma forma dos alunos exporem com palavras tudo que foi desenvolvido na pesquisa,
e em formato digital, por meio do Google Docs, pois seria uma maneira mais
organizada e pratica de se obter um levantamento dos dados.

Dessa forma, o jogo deve ser empregado com a finalidade de desenvolver
habilidades na resolugdo de problemas, proporcionando ao aluno a oportunidade de
elaborar planos de agao para se alcancgar determinados objetivos, executar jogadas
de acordo com esses planos e avaliar a eficacia nos resultados obtidos. Esse recurso



didatico ndo precisa ser uma pratica rotineira, mas diante da necessidade de uma
maior proximidade entre o que é ensinado em matematica e o real interesse cognitivo
do aluno, essa ferramenta, quando bem utilizada, tende a ser uma atividade dinamica
e atrativa que pode gerar resultados bastante significativos. Tendo em vista que
atualmente muito se discute sobre uma educacgao de qualidade, uma educacio que
contribua para a criagdo de uma sociedade mais justa e solidaria. Sendo assim é
necessario reorientar e reavaliar o ensino a fim de possibilitar a formagao de cidadaos
capazes de interpretacao, reflexao e agao sobre a realidade.
Para Silva (2004, p. 26):

Ensinar por meio dos jogos é um caminho para o educador
desenvolver aulas mais interessantes, descontraidas e
dindmicas, podendo competir em igualdade de condigdes com
inUmeros recursos a que o aluno tem acesso fora da escola,
despertando ou estimulando sua vontade de frequentar com
assiduidade a sala de aula e incentivando seu envolvimento nas
atividades, sendo agente no processo de ensino e
aprendizagem ja que aprende e se diverte simultaneamente.
(SILVA, 2004, p. 26)

Entretanto enquanto fato social, o jogo também assume o papel que cada
sociedade lhe atribui, ou seja, sua imagem e seu sentido variam de um grupo social
para outro. Vejamos alguns exemplos: O uso do arco e flecha, para uns seria um jogo,
para outros, se trata de preparo profissional. Outro exemplo: O uso da boneca, em
algumas tribos indigenas € sinal de adorac&o, mas, € considerado um brinquedo de
"mée e filha." Ou seja, dependendo do lugar e da época o jogo pode assumir
diferentes significados, se em alguma época o jogo foi considerado uma atividade
inutil depois aparecia como uma atividade séria destinada a educar crianga.
(KISHIMOTO, 2013)

Tendo em vista que ensinar matematica € estimular o pensamento, a
criatividade e a formacgédo do raciocinio légico, buscou-se, em uma atividade
diferenciada, aumentar a motivagao para aprendizagem de assuntos matematicos.
Embora a palavra jogo possa ter varias conotagdes, nesse presente trabalho iremos
nos deter ao ambito dos jogos de cartas, inicialmente criados para fim de diverséo e
posteriormente incorporando aos espagos escolares.

Este trabalho trata de uma aplicagdo de um jogo como recurso pedagodgico
utilizado para a construgéo do conhecimento matematico dos alunos do Ensino Médio,
em que apresenta resultados da utilizagdo de um jogo de cartas com caracteristicas
matematicas utilizado como recurso didatico-pedagogico, junto a alunos do Ensino
Médio de uma escola publica da cidade Campina Grande, PB. Nesta aplicagao,
percebemos seu aspecto motivador enquanto ferramenta para facilitar a
aprendizagem de algumas estruturas matematicas, muitas vezes de dificil assimilagao
e desenvolvendo no aluno sua capacidade de pensar, refletir, analisar e compreender
determinados conceitos matematicos.

Nesse sentido, teremos novos topicos apresentando mais discussdes sobre os
jogos no ensino da Matematica, uma abordagem maior sobre as caracteristicas
matematicas e as regras do jogo Dobble, a forma como foi explorado o jogo Dobble
na sala de aula de Matematicas e as consideragdes finais.

2 DISCUSSOES SOBRE OS JOGOS NO ENSINO DE MATEMATICA

A matematica esta presente na vida da maioria das pessoas de maneira direta



ou indireta. Em quase todos os momentos do cotidiano, exercita- se 0s conhecimentos
matematicos. Apesar de ser utilizada praticamente em todas as areas do
conhecimento, nem sempre é facil mostrar aos alunos aplicacdes que despertem seu
interesse ou que possam motiva-los através de problemas contextualizados. De
acordo com as Diretrizes para o Ensino da Matematica (MEC, 2006), um dos desafios
do ensino da matematica € a abordagem de conteudos para resolucdo de problemas.
Trata-se de uma metodologia pela qual o estudante tem oportunidade de aplicar
conhecimentos matematicos adquiridos em novas situacfes, de modo a resolver a
questao proposta.

O uso de jogos esta descrito nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
pois desenvolve a capacidade afetiva e as relagdes interpessoais, permitindo ao aluno
colocar-se no ponto de vista do outro, refletindo, assim, sobre os seus proprios
pensamentos (Brasil, 1997). Os PCN (Parametros Curriculares Nacionais)
direcionados ao Ensino Médio consideram importante a diversificacdo dos recursos e
materiais didaticos (Brasil, 2002). Tendo em vista que alguns aspectos s&o
importantes no uso dos jogos educacionais como o baixo custo para a sua aplicagao,
a possibilidade de emprega-los em sala de aula e a dispensa de equipamentos
auxiliares. Entretanto, essa ferramenta ndo deve ser considerada apenas como uma
diversdo, muito menos constituir-se a Unica estratégia de ensino, mas uma maneira
mais harmoénica de interacdo entre os alunos, que se tornam agentes ativos na
construcdo do seu préprio saber, onde para os PCN's (1997), a matemética tem o
intuito de formar cidadaos, ou seja, preparar para o mundo do trabalho, ter uma
relacdo com as outras pessoas que vivem no seu meio social.

Borin (1996, p. 9) também acrescenta que: “Outro motivo para a introdugcao de
jogos nas aulas de matematica é a possibilidade de diminuir os bloqueios
apresentados por muitos de nossos alunos que temem a matematica e sentem-se
incapacitados para aprendé-la”. Pensando nisso, o jogo pode servir para retirar essa
mascara que é colocada na matematica, pois por se tratar de algo divertido e diferente
com certeza tomara mais atencdo dos alunos, fazendo com que eles deixem os
blogueios de lado e percebam que tém capacidade de aprender matematica.

O trabalho com jogos requer do professor certas atitudes que o levem a
considerar como uma atividade a ser realizada durante todo o ano letivo, e ndo de
modo esporadico, relacionando o jogo como uma estratégia aliada a construcdo do
conhecimento, devendo planejar cuidadosamente sua execucao (STAREPRAVO,
1999). Portanto, € dever do professor estudar anteriormente toda a ementa da
disciplina, para incluir no seu planejamento de aulas os melhores momentos para a
colocacao dos jogos como ferramenta auxiliar da sua metodologia.

A elaboracdo de estratégias de ensino (jogos, modelos, experimentos)
constituem um importante instrumento para a consolidacdo do contetudo ensinado e
atuam como um elo entre a teoria e a pratica. Segundo Freire (1999, p. 96), “o
fundamental € que professor e alunos tenham uma postura dialégica, aberta, curiosa,
indagadora e ndo apassivada, enquanto falam ou ouvem. O importante é que o
professor e alunos se assumam epistemologicamente curiosos”.

Régo e Régo (2000) destacam que € premente a introducdo de novas
metodologias de ensino, onde o aluno seja sujeito da aprendizagem, respeitando-se
0 seu contexto e levando em consideracdo os aspectos recreativos e ludicos das
motivacdes proprias de sua idade, sua imensa curiosidade e desejo de realizar
atividades em grupo. Tais habilidades desenvolvem-se porque ao jogar, o aluno tem
a oportunidade de resolver problemas, investigar e descobrir a melhor jogada, refletir
e analisar as regras, estabelecendo relagbes entre os elementos do jogo e os



conceitos matematicos.

Tratando do Ensino Médio, a Lei de Diretrizes e Base da Educac&o Nacional -
LDBN (Lei 9394/96) em seu Art. 36, (Il) diz que esta modalidade (matemética) devera
adotar metodologias de ensino e de avaliacdo que estimulem a iniciativa dos alunos
(BRASIL, 1999). Pensando nisso, 0 jogo é uma excelente ferramenta para fazer com
gue os alunos participem mais das aulas, pois ele por si s6 ja ira despertar mais
interesse dos mesmos.

Smole, Diniz e Milani (2007) ainda sugerem formas de utilizacdo dos jogos:

e Realizar o mesmo jogo varias vezes, para que o aluno tenha tempo de aprender
as regras e obter conhecimentos matematicos com esse jogo;

e Incentivar os alunos na leitura, interpretacéo e discussao das regras do jogo;

e Propor o registro das jogadas ou estratégias utilizadas no jogo;

e Propor que os alunos criem novos jogos, utilizando os contetdos estudados
nos jogos que ele participou.

Baseado neste pensamento, o andamento desta pesquisa tenta seguir ao
maximo estas ideias, pois € uma forma de melhor explorar tudo que o jogo pode
oferecer para os alunos e com isso deixar as aulas mais interessante e dinamica.

Resolver um problema pressupfe que o aluno elabore um ou varios
procedimentos de resolucdo, compare seus resultados com os de outros alunos, e
valide seus procedimentos. Além disso, € necessario desenvolver habilidades que
permitam pbr a prova os resultados, testar seus efeitos, comparar diferentes
caminhos, para obter a solugdo. Nessa forma de trabalho, o valor da resposta correta
cede lugar ao valor do processo de resolucéo.

A discussao sobre a importancia dos jogos no ensino da Matemética vem se
concretizando, pois tanto criancas, adolescentes e jovens possuem uma grande
capacidade de raciocinar e colocar em pratica sua capacidade de resolver situa¢des-
problemas, caracterizando objetos e buscando uma linha de resolucdo baseada em
elucidacdes préprias. Os jogos mateméticos foram inventados de forma independente
por dois matematicos. Primeiro, pelo dinamarqués Pet Hein em 1942 e depois, em
1948, pelo americano John Nash. Entretanto a histéria dos jogos matematicos € bem
ligada também a nomes de grandes homens da ciéncia como: Lagrange, Euler,
Descartes, Fermat, Fibonacci, Arquimedes, dentre outros.

Acredita-se que 0s jogos educacionais tenham se originado na Grécia Antiga
por intermédio de uma importancia ladica no processo de formacdo da crianca,
principio este abordado por Platdo, posteriormente Aristoteles afirmava que além de
preparar a crianga para a vida adulta, o jogo servia como um “descanso de espirito”,
ou seja, um momento de recreacao.

Desse modo, 0 primeiro jogo mateméatico que surgiu no mundo é chamado de
Ur considerado assim o jogo mais antigo para o qual se conhecem as regras originais,
encontrado nas escavacdes da extinta cidade-estado de Ur, na Suméria, este jogo de
tabuleiro é considerado um dos mais antigos e importantes da histéria. Sua existéncia
vem de aproximadamente 2.600 anos antes de Cristo. Constitui-se como um jogo de
corrida e estratégia semelhante ao Senet ou mesmo ao Ludo, em que se jogava com
dados no formato de piramides para mover um peéo pelo tabuleiro.

De acordo com Kishimoto (1992), em seu apanhado histérico do uso de jogos
no contexto social, 0 jogo veio a ganhar um valor crescente na década de 60, com o
aparecimento de museus, com concep¢des mais dindmicas; onde nesses espacos,
as criancas podem tocar e manipular brinquedos. Esse processo de valorizacdo do
jogo chegou ao Brasil no inicio da década de 80, com o aumento da producéo
cientifica a respeito de jogos e o aparecimento das “brinquedotecas”.
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Friedmann (1996, p. 20), em sua definigdo sobre o jogo, relata: “acredito no
jogo como uma atividade dinamica, que se transforma de um contexto para outro; dai
a sua riqueza. Essa qualidade de transformagdes nos contextos das brincadeiras nédo
pode ser ignorada”. Partindo desse pressuposto € que podemos utilizar jogos que
foram criados para fins meramente de diversao, no ensino da matematica.

Ao longo dos tempos, o valor do jogo na educacédo tem oscilado. Em momento
presente de critica e de reformulacdo da educacgdo, os jogos sdo lembrados muitas
vezes como alternativas capazes de solucionar problemas da pratica pedagdgica. Os
jogos estao presentes nas diversas culturas e sdo muito pouco explorados no contexto
do sistema educacional. No entanto, os trabalhos realizados por alguns estudiosos
tém mostrado que 0s jogos constituem um suporte metodolégico importante, pois,
através deles, os alunos podem criar, pesquisar, “brincar” e “jogar” com a matematica.

O estudo da matemética nas primeiras civilizagbes foi o alicerce para a
matematica dos gregos, que desenvolveram o modelo da mateméatica abstrata através
da geometria. A Grécia, com sua incrivel arquitetura e complexo sistema de governo,
foi 0 modelo de realizacdo matematica até os tempos modernos. Reforcando assim a
0 pensamento que na Grécia Antiga, um dos maiores pensadores, Platdo (427-348),
afirmava que os primeiros anos de uma crianca deveriam ser ocupados com jogos
educativos (Almeida, 1998). Platdo dava ao esporte, tdo difundido na época, valor
educativo, moral, colocando-a em pé de igualdade com a cultura intelectual e em
estreita colaboracdo com ela na formacgéo do carater e da personalidade. E introduziu
também, de modo bastante diferente, uma pratica matematica ludica. Ele aplicava
exercicios de célculos ligados a problemas concretos, extraidos da vida e dos
negoécios.

O jogo surgiu no século XVI, os primeiros estudos relatam que foram em Roma
e Grécia com o propésito de ensinar letras. No inicio do cristianismo a visdo mudou e
0 jogo passou a ter um sentido de educacgao disciplinadora, de memorizacao e de
obediéncia (NALLIN, 2005).

Entretanto, os jogos sdo instrumentos muito importantes para o auxilio da
evolucdo do ser humano. Definir o que € jogo nao é simples pois cada pessoa pode
entender a palavra jogo de uma maneira diferente, referindo-se a diversos tipos, como
jogos politicos, xadrez, amarelinha, adivinhas, entre outros (KISHIMOTO, 2001).

Ja no Brasil a histéria dos jogos segundo Kishimoto (1993) foi influenciada
pelos portugueses, negros e indios nas brincadeiras das criancas brasileiras. Os jogos
e brincadeiras presentes na cultura portuguesa, africana e indigena acabaram
difundindo na cultura ludica brasileira. Esta cultura Iudica é formada, entre outras
coisas, por jogos geracionais e costumes ludicos (ALVES, 2010 p. 173).

Verificando a origem da palavra, Grando (1995, p. 30) enfatiza que
“Etimologicamente a palavra JOGO vem do latim locu, que significa facejo, zombaria
e que foi empregada no lugar de ludu: brinquedo, jogo, divertimento, passatempo”.
Dessa forma, entende-se que jogo seria uma atividade que causa algum divertimento,
gue serve para passar o tempo. Mas sabemos que essa atividade pode ir além disso.
O jogo pode ser utilizado como uma forma de entretenimento e de socializacdo, mas
também pode ter como finalidade ou mesmo consequéncia o desenvolvimento de
habilidades e de conceitos, uma vez que sua utilizacdo no processo de ensino e de
aprendizagem pode ser um facilitador.

Alguns estudos mostram que 0os humanistas perceberam a importancia dos
jogos na educacgdo com a chegada do século XVI e os colégios jesuitas reiniciaram
as atividades, com isso 0s jogos comecaram a ser observados de outra maneira. Ja
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0S jogos mais tradicionais sao alvos de pesquisa constante e existem muitas teorias
gue estudam aspectos do comportamento ludico.

3 EXPLORANDO O JOGO DOBBLE: REGRAS E CARACTERISTICAS
MATEMATICAS

Neste tdpico iremos discutir o jogo Dobble em duas perspectivas. Incialmente
iremos apresentar suas regras e as diferentes formas de jogar, descrevendo todas
essas informacgdes com base em seu manual para que possamos ter um melhor
entendimento do mesmo para uma analise posterior. Ao tomar conhecimento do jogo
percebemos algumas caracteristicas matematicas no que tange a organizacao e
distribuicdo das cartas, o que nos motivou a desenvolver em sala de aula, estimulando
os alunos a perceberem essas caracteristicas a0 mesmo tempo em que
aproveitdvamos para realizar uma revisdao do contetdo. Na segunda parte deste
topico discutiremos as principais caracteristicas de conteidos matematicos envolvidos
no jogo Dobble.

3.1 O jogo Dobble e suas regras

Nesta etapa foi realizada uma explicacao geral do jogo, suas regras, 0s tipos
de minijogos e algumas partidas testes, para que todos os alunos pudessem se
familiarizar com o jogo Dobble e tirar as possiveis davidas.

Dobble contém mais de 50 simbolos, 55 cartas, 8 simbolos por carta e sempre
um anico simbolo em comum entre cada carta - e cabe a vocé descobrir qual é. Antes
de comecar, se VOCcé nunca jogou ou se esta jogando com pessoas que nunca jogaram
Dobble antes, compre duas cartas quaisquer e coloque-as com as faces viradas para
cima no centro da mesa. Tente encontrar o simbolo em comum entre as duas cartas
(mesma forma, mesma cor; s6 o tamanho pode ser diferente). O primeiro jogador que
encontrar o simbolo em comum diz 0 nome do simbolo, compra duas novas cartas e
as coloca sobre a mesa com as faces para cima. Repita este processo até que todos
os jogadores compreendam que sempre ha apenas um Unico simbolo em comum
entre duas cartas.

Objetivo do jogo: seja qual for o minijogo, vocé precisa ser sempre o0 jogador
mais rapido a identificar o simbolo em comum entre duas cartas, dizer o nome do
simbolo em voz alta e pegar, colocar ou descartar uma carta (de acordo com as regras
do minijogo que vocé esta jogando).

Os minijogos: Dobble é formado por uma colecao de minijogos de velocidade,
nos quais todos os jogadores jogam ao mesmo tempo. Vocé pode jogar todos 0s
minijogos em uma ordem especifica, fora de ordem ou jogar 0 mesmo jogo quantas
vezes quiser. O importante é se divertir!

Fim da partida: o jogador que venceu mais minijogos € o vencedor da partida.

Em caso de davida: o primeiro jogador que tiver dito o nome do simbolo é o
vencedor! Se mais de um jogador tiver falado o nome do simbolo ao mesmo tempo, o
vencedor € aquele que foi o primeiro a pegar, colocar ou descartar sua carta.

Empates: no fim da partida de um minijogo, os jogadores que estdo empatados
disputam um duelo (ou jogam uma rodada de “batata quente” caso haja mais de dois
jogadores empatados). Cada jogador compra uma carta e a coloca ao mesmo tempo
sobre a mesa com a face para cima. O primeiro jogador que encontrar o simbolo em
comum e falar o nome do simbolo vence o duelo.
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Sistema de pontos para torneios: comece pela “torre do caos”, o perdedor
escolhe o proximo minijogo.

A torre do caos: +1 ponto por carta ganha / +5 pontos para o jogador que
ganhou mais cartas.

O poco: +10 pontos para o primeiro jogador que se livrar de todas as suas
cartas / -20 pontos para o ultimo.

Presente de grego: +20 pontos para o jogador que ganhou menos cartas / +10
pontos para o segundo.

Batata quente: -5 pontos por rodada perdida.

Temos que pegar: +1 ponto por carta ganha.

Vejamos alguns exemplos dos simbolos das cartas.

Figura 1 — Exemplos dos simbolos inseridos nas cartas.

Floco de neve :
/7 Ponto it Cavelra,
() deexclamagio % neve, cristal de 3 wAopirata...

neve...

> Clave de sol, Gato, miau,
Palhago, Bozo... % milsica... % gatinho...
& Manchas
. T-Rex P =
Alvo, mira... gy ... respingos, Dragae
$ % dinossauro... @ paivibal.. !
/\@ A Boneco Yin e Yang,
& Dobble QE’ Lampada, luz... |~ de neve @ Zen... 9

Gelo, cubo

Coioanor, | Geqiocibo AR flomem g Doca ik
paixao... gelatinoso... J 4o.

Pesio, Folhadebordo, /|  Raio,
Egn};g:?a, cavalo, *folha vermelha, /?/_ relampago,
pirito... corcel. .. Canada... / trovao...
Fonte: Manual do jogo Dobble, 2009.

3.1.1 Minijogo 1: A torre do caos

Preparacdo: embaralhe as cartas, coloque uma delas com a face virada para
baixo na frente de cada jogador e forme uma pilha de compras com as cartas que
restarem. Esta pilha deve ser colocada no centro da area de jogo com a face virada
para cima.

Objetivo: ser o jogador a ganhar mais cartas da pilha de compras no fim do
jogo.

Modo de jogar: 0 jogo comeca com cada jogador virando sua carta e deixando-
a com a face para cima. Os jogadores devem identificar o mais rapido possivel o
simbolo em comum entre sua carta e a primeira carta da pilha de compras. O primeiro
jogador que identificar o simbolo diz 0 nome do simbolo, pega a carta da pilha de
compras e a coloca a sua frente, em cima da carta inicial. Quando uma carta da pilha
de compras é retirada, uma nova carta é revelada. O jogo continua até que todas as
cartas da pilha de descarte sejam compradas.

O vencedor: o jogo termina quando todas as cartas da pilha de descarte sao
compradas. Vence o jogador que comprou mais cartas.

Figura 2: Posicao inicial do jogo e exemplo da forma de jogar.



13

Posicao inicial:
exemplo para 3 jogadores

o

Fonte: Manual do jogo Dobble, 2009.
3.1.2 Minijogo 2: O po¢o

Preparacgdao: distribua todas as cartas aos jogadores, uma por vez, comegando
pelo jogador que ganhou o Ultimo minijogo. Coloque a Ultima carta no centro da area
de jogo com a face virada para cima. Cada jogador embaralha suas préprias cartas,
forma uma pilha de compras e a coloca a sua frente com a face virada para baixo.

Objetivo: ser o primeiro a livrar-se de todas as suas cartas - s6 nao seja o ultimo!

Modo de jogar: o jogo comeca com os jogadores virando sua pilha de compras
para ficar com a face para cima. Cada jogador deve descartar as cartas de sua pilha
de compras o0 mais rapido possivel, colocando-as sobre a carta que esta no centro da
area de jogo. Para isso, eles precisam dizer o nome do simbolo em comum entre a
carta do topo de sua pilha de compras e a carta que estd no centro. Os jogadores
precisam ser rapidos, pois a carta que esta no centro muda assim que um jogador
coloca uma de suas cartas sobre ela.

O perdedor: o ultimo jogador a livrar-se de suas cartas perde o jogo.

Figura 3: Posicao inicial do jogo e exemplo da forma de jogar.

Posicao inicial:
exemplo para 3 jogadores

Fonte: Manual do jogo Dobble, 2009.
3.1.3 Minijogo 3: Batata quente (jogado em varias rodadas)

Preparacdo: dé 1 carta virada para baixo para cada jogador. Separe as cartas
restantes para usar posteriormente. Decida quantas rodadas serdo jogadas (no
minimo 5).

Objetivo do jogo: ser o jogador com menos cartas na Ultima rodada. Isso
acontecera ao descartar as suas cartas em cada rodada.

Como jogar: os jogadores viram suas cartas para cima simultaneamente. As
cartas devem ser seguradas com firmeza na palma da mao. Quando encontrar um
simbolo em comum na sua carta e na carta de outro jogador, diga o0 nome do simbolo
em voz alta e coloque a sua carta em cima da carta do outro jogador. Se vocé tem 2
Ou mais cartas em sua mao, busque por um simbolo correspondente utilizando apenas
a carta do topo. Quando encontra-lo, dé todas as cartas na sua mao para o jogador
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com a carta com simbolo correspondente. Continue jogando até que 1 jogador fique
com todas as cartas. Este jogador perde a rodada e coloca as cartas a sua frente.
Uma nova rodada comeca.

O vencedor: no final da ultima rodada, o jogador com menos cartas a sua frente
ganha.

Figura 4: Posicao inicial do jogo e exemplo da forma de jogar.

Posi¢ao inicial:

exemplo para 4 jogadores "
W\ .
’ * /
. ‘ . 1
N \ sf nv

Fonte: Manual do jogo Dobble, 2009.
3.1.4 Minijogo 4: Presente de grego

Preparacéo: dé 1 carta virada para baixo para cada jogador. Forme uma pilha
de compra no centro da mesa com as cartas restantes viradas para cima.

Objetivo do jogo: ser o jogador com menos cartas.

Modo de jogar: Os jogadores viram suas cartas para cima simultaneamente.
Os jogadores buscam simbolos em comum entre a carta no centro da mesa e as
cartas de qualquer jogador. Se encontrar algum, diga o nome dele em voz alta. Entéo,
pegue a carta virada para cima da pilha no centro da mesa e coloque-a em cima da
carta do outro jogador com o simbolo correspondente. Esse é o “presente de grego”,
porque vocé dara uma carta indesejada para o oponente! A carta revelada na pilha de
compra se torna a nova carta na qual os jogadores tentardo encontrar um simbolo
correspondente. Continue jogando até que a pilha de compra acabe.

O vencedor: o jogador com menos cartas ganha.

Figura 5: Posicao inicial do jogo e exemplo da forma de jogar.

0 ‘
Posicao inicial: ; ‘~\
exemplo para S
4 jogadores 4 é\ v
‘g #)
\g :

Fonte: Manual do jogo Dobble, 2009.

3.1.5 Minijogo 5: Temos que pegar! (Jogado em vérias rodadas)

Preparagao: Em cada rodada, coloque uma carta com a face virada para cima
no centro M da area de jogo e coloque ao redor desta carta uma quantidade de cartas
igual a quantidade de jogadores, com as faces viradas para baixo. Deixe as cartas
gue restarem de lado. Elas serdo usadas nas rodadas seguintes.

Objetivo: Conseguir mais cartas o mais rapido possivel.



15

Modo de jogar: o jogo comega com cada jogador virando, a0 mesmo tempo,
uma das cartas que estdo ao redor da carta central. Os jogadores devem encontrar o
simbolo em comum entre a carta que esta no centro da area de jogo e as cartas que
acabaram de revelar. Assim que um jogador identifica um simbolo em comum, ele diz
o nome do simbolo, recebe a carta correspondente e a deixa por perto (atengdo: nunca
retire a carta central).

O vencedor: Assim que todas as cartas reveladas séo recebidas, os jogadores
colocam a carta que esta no centro debaixo da pilha de compras e iniciam uma nova
rodada. Os jogadores ficam com as cartas que ganharam. Quando ndo houver mais
cartas para comprar, 0 minijogo termina. O jogador que conseguiu ganhar mais cartas
€ o0 vencedor.

Figura 6: Posicao inicial do jogo e exemplo da forma de jogar.

Posicao iniciat: [ &
exemplo para
4 jogadores N

Fonte: Manual do jogo Dobble, 2009.

3.2 Anélise matematica do jogo Dobble

Para obtencdo dessas informacdes foi necessario o auxilio de dois sites
renomados: Ludopedia e Wikipedia, pois prezamos pela veracidade dos contetudos
abordados e como este € uma abordagem nova do Jogo foi muito dificil encontrarmos
algo relacionado a pesquisa. Dessa forma foi possivel fazer as analises matematicas
suplementados por algumas outras informacdes contidas nos sites.

Dobble é considerado um “party game”, que é denominado como um jogo de
entrada (para iniciantes), por apresentar complexidade baixa e regras também muito
simples. O jogo possui 55 cartas redondas que vém dentro de uma latinha redonda, o
gue o torna de facil manejo e transporte. Em cada carta, ha um conjunto de 8 figuras
diferentes. No entanto, entre 2 cartas sempre havera 1 simbolo em comum.

Existem varios formatos e regras diferentes para o jogo, mas a ideia € eliminar
todas as cartas da sua mao, fazendo pares por meio dos simbolos iguais entre as
cartas. Esse pareamento precisa ser feito o mais rapido possivel, ja que ndo ha turnos
para a jogada e todos podem colocar a sua carta no monte ao mesmo tempo. Ainda,
guando o jogador coloca a sua carta sobre a dltima do monte, deve ndo s6 atentar
para a presenca de figura igual entre as duas, mas também nomea-la. Entao, desse
modo ja é de se esperar um pouco de barulho durante a execucédo do jogo e muita
diversdo. E consequentemente, muito aprendizado dos conhecimentos matematicos
que o jogo nos oferece.

Ele trabalha com as seguintes funcoes:

Atencdo — Capacidade de eliminar estimulos distratores para lidar com a
informag&o mais relevante no momento. Nesse caso, trabalhamos com a atencédo
visual alternada e o raciocinio l6gico;

Rastreio visual — Habilidade de mover, de forma eficiente, os olhos da direita
para esquerda (e ao contrario), de cima para baixo (e ao contrario) e de fazer
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movimentos circulares com o olhar, ou focar em um objeto enquanto ele se move
dentro do nosso campo visual. Essa habilidade é necesséria, por exemplo, para a
leitura e escrita;

Nomeacdo — Habilidade de fazer referéncia a um objeto, pessoa ou lugar de
acordo com o que esta sendo observado no momento;

Fluéncia Verbal — Conceito que se refere a velocidade da fala, que demanda
ndo sO6 habilidades de linguagem, mas também funcbes executivas, quando é
necessario buscar eficientemente a informagao em seus arquivos de memoria.

Essas fun¢gbes podem parecer muito basicas, mas saiba que muitas pessoas
podem perder tais habilidades tdo corriqueiras devido a alguma lesdo cerebral ou
guadro neurodegenerativo. Portanto este jogo teria facilmente uma aplicacdo na
recuperacao de pessoas que sofreram algum tipo de dano cerebral.

Além das fungBes cognitivas colocadas acima, o Dobble promove a maior
socializacdo entre as pessoas. Por ser um jogo rapido e ndo muito complexo, o Dobble
permite a entrada de pessoas em uma ampla faixa etaria.

De modo geral, o jogo Dobble parece ser basico e simples, o que de fato é
verdade. Porém, por tras desta simplicidade houve um grande estudo matemético
para a sua criacdo e desenvolvimento das suas regras. Portanto vamos analisar um
pouco dessa matematica escondida nestas cartas de Dobble.

Inicialmente vamos estudar o desafio criado em 1850 pelo reverendo Thomas
Penynington Kirkman, que deu luz ao jogo e tornou a ideia do seus criadores possivel.
“Quinze jovens donzelas de uma escola andam lado a lado, em grupos de 03, durante
07 dias sucessivos; deve-se ordenéa-las diariamente, de modo que 02 delas nunca
andem lado a lado mais do que uma vez’. Portanto vamos analisar a solugao deste
desafio, considerando as 15 donzelas nomeadas de A até O.

Tabela 1: Possiveis casos para a solucado do desafio das Donzelas.

Domingo A-F-K B-G-L C—-H-M D-I-N E-J-0
Segunda A-B-E C-D-G H-1-L J-K-N M-O-F
Terca B-C-F D-E-H I-J-M K-L-0 N-A-G
Quarta E-F-I G-H-K L-M-A N-O-C B-D-J
Quinta C-E-K D-F-L G-1-0 H-J-A M-N-B
Sexta E-G-M F-H-N I-K-B J-L-C O-A-D
Sabado K-M-D L-N-E O0O-B-H A-C-I F-G-J

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

O problema é um caso especial de um sistema de Steiner S (t, k, n), um
sistema de n elementos com uma familia de subconjuntos de elementos k (os blocos),
de modo que cada subconjunto de elementost esteja contido em exatamente um
bloco (tal sistema também & chamado de plano de bloco do parametro t(n, k, 1)). No
problema de alunas com n donzelas, temos um sistema triplo de Steiner S (2, 3, n). No
caso n = 15, ha um total de sete possibilidades para distribuir as alunas de acordo
com as condi¢cdes


https://fr.wikipedia.org/wiki/Syst%C3%A8me_de_Steiner
https://fr.wikipedia.org/wiki/Plan_en_blocs
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Agora, para entendermos melhor a matematica por tras do jogo Dobble, vamos
imaginar a criacdo de um jogo no mesmo estilo e com as mesmas caracteristicas,
porém com apenas 2 simbolos por carta.

Digamos que a carta inicial tenha os simbolos “A — B”, desse modo seria
necessario no minimo mais duas cartas, uma contendo o simbolo “A” e outra contendo
o simbolo “B”, e para que as cartas fiqguem completas € necessario inserirmos um
novo simbolo “C”, formado as duas novas cartas, “A — C” e “B — C". Desse modo o
jogo ficaria completo com as 3 cartas, contendo 2 simbolos em cada e ao todo seria
preciso 3 simbolos diferentes.

Agora, vamos imaginar a criagcao de outro novo jogo ho mesmo estilo e com as
mesmas caracteristicas, porém com apenas 3 simbolos por carta.

Desse modo, podemos considerar a carta inicial contendo os simbolos “A — B
— C”, desse modo seria necessario no minimo mais trés cartas, uma contendo o
simbolo “A”, outra contendo o simbolo “B” e mais uma contendo o simbolo “C”, e para
gue as cartas figuem completas € necessério inserirmos alguns novos simbolos, como
“D”, “E”, “F” e “G”, formado assim seis novas cartas, “‘A-D-E”, “A-F-G”, “B-D -
F’,'B—-E-G",“C-D-G"e “C—-E-F". Desse modo o jogo ficaria completo com as
7 cartas, contendo 3 simbolos em cada e ao todo seria preciso 7 simbolos diferentes.

Agora, vamos imaginar a criagao de outro novo jogo no mesmo estilo e com as
mesmas caracteristicas, porém com apenas 4 simbolos por carta.

O principio seguiria da mesma forma, por exemplo com a carta inicial contendo
os simbolos “A — B — C — D” e posteriormente as novas cartas. Mas observando estes
exemplos podemos chegar a uma generalizagdo. De tal modo que determinando a
guantidade de simbolos por carta, conseguimos encontrar a quantidade total de
cartas. Sendo “N” o numero de simbolos por cartas, temos:

TOTAL DE CARTAS=N*(N-1)+1

Sabendo disso, podemos aplicar no jogo original para verificarmos se esta
correta. Tendo 8 simbolos em cada carta de Dobble o niUmero correto de cartas seria:
8*(8-1) +1, que é igual a 57 cartas. Porém, o jogo s6 possui 55 cartas ao todo, o
gue mostra que tem algo de errado. Ap6s algumas pesquisas sobre o ocorrido,
percebemos que realmente esta faltando duas cartas no jogo por questdes da forma
de impressao do mesmo. E as cartas que foram retiradas sao elas: “martelo, lampada,
olho, caveira, cachorro, exclamacéao, joaninha e boneco de neve” e “gelo, dinossauro,
interrogacao, cacto, flor, Canada e boneco de neve”.

Sendo assim, este € um jogo com caracteristicas matematicas que pode ser
utilizado no ensino basico para a revisdo ou a introdugdo de assuntos, como a
probabilidade, a estatistica e a analise combinatéria.

4 JOGANDO E EXPLORANDO O JOGO DOBBLE NA SALA DE AULA DE
MATEMATICA

Esta pesquisa qualitativa com carater de estudo de campo foi desenvolvida
numa turma do 2° ano do ensino médio de uma escola estadual, localizada na cidade
de Campina Grande — PB. A mesma foi aplicada durante o Estagio Supervisionado II,
contando com a ajuda do professor da disciplina de matematica da escola, que
disponibilizou sua turma e algumas aulas para realizacdo dos encontros, que foram
divididos em trés momentos:

e Execucao do Jogo Dobble: este foi um momento inicial, no qual foi apresentado

0 Jogo e suas regras para a turma, mostrando as cinco formas diferentes de

jogar e explicando um pouco da matematica que havia no mesmo. Sendo
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assim, foi exposto que além de jogarem e se divertirem, o principal objetivo do
jogo seria desvendar a matematica intrinseca nele, relembrando os assuntos
ja estudados anteriormente;

e Realizacao da oficina: este foi um momento intermediario, que foi desenvolvido
num formato de gincana. Utilizado para que os alunos tivessem a
competitividade estimulada de forma saudavel, como também para que o0s
mesmos pudessem expor tudo relacionado & matematica que enxergaram em
Dobble. Explorando todas as observacdes feita por cada aluno durante a
aplicacao do jogo.

e Aplicacdo do questionério: este foi o0 momento final, para obtencdo de um
retorno do desenvolvimento da execuc¢ao do jogo e da oficina, 0 mesmo foi feito
em dois formatos: de forma escrita, pois foi passado presencialmente e era uma
solucdo para os alunos expusessem com palavras tudo aquilo que foi
desenvolvido na pesquisa, e em formato digital, por meio do Google Docs, pois
foi uma maneira mais organizada e prética de se obter um levantamento dos
dados.

Dessa forma, foram necessérios trés encontros com a turma, que era composta
por 15 alunos e foram divididos em 3 grupos de 5 cada. Os encontros aconteceram
durante a noite na escola e duravam cerca de 2 horas cada um. De maneira geral foi
bastante proveitoso, pois em todos os encontros foi possivel contar com a participacao
completa da turma, o que deixou a pesquisa muito mais interessante e com uma
organizacdo melhor pela quantidade de alunos.

4.1 Execucgdao do Jogo Dobble

Neste momento, apés a exposicdo do jogo e a explicacdo de suas regras,
tiveram inicio algumas partidas testes para melhor compreenséo e assimilacdo do
método de jogo. Com isso os alunos foram tendo um dominio melhor sobre como jogar
e também percebendo que havia muita matemética nas entrelinhas do jogo.

Quando os alunos ja estavam familiarizados com o jogo foi feita a divisdo dos
grupos de forma aleatéria. Levando em consideracdo que a duracdo de cada partida
€ em média de 3 a 5 minutos, foi possivel a participacdo de todos os grupos, como
também a execucéo dos cinco tipos de minijogos. Porém, apesar de ser um momento
de descontracéo e divertimento, o principal objetivo do jogo era despertar nos alunos
a curiosidade para descobrirem como a matematica estava abordada no jogo.

Com isso, aconteceu uma primeira rodada do modo “a torre do caos”, os 3
grupos participaram e mesmo quando ndo estavam jogando fazia parte da atividade
observar os outros grupos jogando, melhorando assim suas estratégias e percebendo
melhor o funcionamento do jogo. E ao término de cada rodada os alunos eram
indagados e estimulados a dizer o que estavam enxergando de matematica no jogo,
podiam pontuar qualquer coisa que estivesse relacionando o jogo e 0s assuntos
matematicos ja estudados.

E dessa forma, foram surgindo respostas engragadas, como por exemplo, “com
a matematica ndo tem nada, mas tem com a biologia, porque estou vendo arvores,
dinossauros, virus, gelo.”. E também respostas bem interessantes, como por exempilo,
“‘probabilidade, porque temos de analisar todas as possibilidades possiveis”, ou
“analise combinatoria, pois precisamos fazer varias combinagées a cada rodada”.
Entre outras, mas claro que algumas respostas tiveram que ser induzidas ou
estimuladas, pois quando era dado o primeiro passo 0s alunos soltavam otimas
respostas.
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Figura 7: Alguns exemplos dos minijog
- [

os jogados pelos alunos.

Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

A medida que eles foram entendendo as regras de cada minijogo, 0S mesmos
eram trocados, para que eles pudessem ver as 5 formas diferentes de jogar e assim
enxergar ainda mais a matematica inclusa em Dobble. E de acordo com o formato que
0 jogo foi aplicado, sempre um grupo estava jogando e os outros dois observando, de
modo que os dois que observavam eram estimulados a pensar no jogo de uma forma
mateméatica. Consequentemente, dialogavam entre si sobre os assuntos matematicos
observados no jogo. E nesse formato de aplicagdo, a “jogatina” ficou além de
descontraida, muito voltada a assuntos matematicos em aspecto de revisédo. Pois,
sempre que 0s assuntos matematicos eram pronunciados, 0s mesmos alunos eram
estimulados a expor tudo que sabiam sobre 0 mesmo.

E seguindo esse formato de jogo junto com a observacédo foi possivel aplicar
0S cinco minijogos: a torre do caos, 0 pogo, presente de grego, batata quente e temos
que pegar. Sempre fazendo uma reflexao acerca de cada tipo de minijogo e buscando
ao maximo estimular os alunos a pensarem sobre tudo que havia de matematica em
cada um. Permitindo que os alunos fizessem suas observagdes e anotacdes, pois
posteriormente no segundo encontro iriam precisar dessas informacgdes na realizacao
da oficina.

E como esta era apenas uma primeira etapa do projeto ja foi muito proveitosa
e deu para perceber o quanto os alunos gostaram deste método de ensino, e o quanto
eles se empolgaram com um formato de aula diferente do tradicional. Este encontro
serviu para que os alunos entendessem todos 0s minijogos de Dobble, e também para
gue fizessem suas andlises e anotacfes sobre 0s assuntos matematicos observados
no jogo. Pois ainda ocorreria mais dois encontros e tudo que eles pudessem assimilar
nesse primeiro momento seria de grande importancia para o andamento da pesquisa.

4.2 Realizacado da oficina

No segundo encontro foi aplicada uma oficina para reforcar ainda mais os
assuntos matematicos inclusos no jogo Dobble. A mesma teve duracdo de 2 horas,
contou com a participacédo dos 15 alunos, divididos em 3 grupos iguais. Como todos
ja estavam familiarizados com o jogo, foi mais simples a aplicacdo da oficina, que foi
introduzida por perguntas direcionadas para os grupos formados no encontro anterior
e foi realizado num formato de gincana, estimulando uma competicdo bem saudavel.
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Deste modo, cada grupo pdde jogar uma rodada do minijogo que quisesse para
irem relembrando as regras e discutindo entre si, e também tirando as duvidas que
surgiam. Consequentemente, os grupos foram separados para darmos inicio a oficina
no formato de gincana. Sendo assim, as perguntas foram lancadas de forma oral e
cada grupo tinha o direito de conversar entre eles e anotar uma Unica resposta, para
cada pergunta era estipulado um tempo em minutos, de acordo com o nivel da
pergunta. Nao havia pontuagao para o grupo que respondesse primeiro, haja vista que
os 3 deveriam mostrar as respostas ao mesmo tempo, para nao entregar suas
respostas aos outros times.

Seguem as perguntas da oficina:

1. De acordo com as observagdes do grupo, podemos afirmar que sempre pelo
menos um jogador vai poder dar continuidade ao jogo até ele ndo ter mais
cartas na mao?

Resposta correta: Sim.

Como essa € considerada uma pergunta de nivel facil, todos os grupos
acertaram. Até porque, pela regra do jogo entre duas cartas sempre havera um
simbolo em comum, o que permite que sempre haja uma jogada possivel por rodada.
E foi exatamente esta a explicacdo que os grupos utilizaram.

2. Podemos afirmar que todos os jogadores terdo condi¢cdes de jogar na mesma
rodada?

Resposta correta: Sim.

Essa ja é considerada uma pergunta com um nivel préximo do intermediario.
Desse modo apenas dois grupos acertaram. E esta pontuacdo estava sendo anotada
para que no final tivéssemos um grupo vencedor. Os dois grupos que acertaram
usaram uma explicacdo parecida com a resposta da pergunta anterior, s6 que
explicando a particularidade das cartas, pois sempre entre duas cartas havera um
Unico simbolo em comum, o que possibilita todos os jogadores terem a op¢ao de
jogada numa mesma rodada.

3. Sabendo que a resposta da pergunta anterior € “Sim”, qual o motivo que
permite que todos os jogadores consigam jogar numa mesma rodada?
Resposta correta: Pois sempre vai existir um simbolo em comum entre
quaisquer duas cartas do jogo.

Essa é considerada uma pergunta de nivel intermediario. Por isso, apenas dois
grupos acertaram. Os mesmos dois grupos que acertaram a pergunta anterior também
acertam esta, E a explicacdo foi basicamente a mesmo, por causa da particularidade
de que as duas cartas possuem sempre um Unico simbolo em comum.

4. Qual a quantidade de cartas que o jogo possui? Quantos simbolos cada carta
possui? E quantos tipos de minijogos existem?

Resposta correta: 55 cartas, 8 simbolos e 5 minijogos.

Essa é considerada uma pergunta de nivel intermediario. Sendo assim, s6 um
grupo acertou e este mesmo nao havia errado nenhuma anteriormente, dai seguiu na
lideranga. Esta pergunta foi basicamente para saber se 0os grupos lembravam das
regras, pois essas informacdes sdo estritamente encontradas nas regras do jogo.

5. Quais as condi¢Oes que precisam ser levadas em consideracdo para montar
um jogo desse tipo?

Resposta aberta. Isto €, a quantidade de simbolos por cartas, a quantidade de

cartas que o jogo vai ter, a quantidade exata de simbolos no total que o jogo

terd e os simbolos que serédo utilizados.
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Essa é considerada uma pergunta de nivel dificil. Portanto apenas um grupo se
aproximou da resposta correta, acertando 3 dos 4 itens, e por sinal foi o que ja estava
liderando, dai se aproximou ainda mais da vitoria.

6. Digamos que vocé ira construir um Mini-Dobble com 3 simbolos por cartas, qual

a quantidade de simbolos vocé deveria escolher para que o jogo siga o padrao

do original?

Resposta correta: 7 simbolos.

Figura 8: Resposta feita na turma para esclarecer a pergunta 6.
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2022.

Essa é considerada uma pergunta de nivel dificil. E nesse caso henhum grupo
acertou. Permanecendo a mesma classificacao anterior.

Como nenhum grupo soube responder esta pergunta, pediram para que fosse
respondido como seria feito esse calculo. Dai o mesmo foi feito e explicado
detalhadamente. (Este calculo que foi realizado na sala de aula conforme mostra a
figura 8).

7. Quantas cartas iriam compor o seu Mini-Dobble?

Resposta correta: 7 cartas.

Essa é considerada uma pergunta de nivel dificil. Como eles ficaram sabendo
da resposta anterior, fizeram suas contas por grupo, e dois grupos acertaram.
Exatamente os dois que estavam empatados em segundo lugar. (Do mesmo modo,
este calculo que foi realizado na sala utilizando a férmula exposta na figura 8).

8. Quantas cartas possuem um determinado simbolo?

Resposta correta: 3 cartas.

Essa é considerada uma pergunta de nivel dificil. Os grupos eram solidarios
uns com 0s outros e a competicdo ocorria de forma harmoniosa, tanto é que na
pergunta anterior um aluno do grupo que havia acertado se disp0s a ir explicar a
resposta no quadro baseado na resposta da figura 8. Sendo assim, como todos ja
conseguiram entender o funcionamento da regra para a criacdo do jogo, todos
acertaram esta resposta.

9. Quantas vezes cada simbolo aparece no baralho?

Resposta correta: 3 vezes.

Essa € considerada uma pergunta de nivel dificil. Do mesmo modo da pergunta
anterior, como eles ja sabiam o padréo e ja fizeram o esquema de como ficaria as
cartas. Todos 0s grupos acertaram a resposta.
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10.Vocé consegue observar um certo padrdo que had em comum entre o seu Mini-

Dobble e o jogo original?

Resposta aberta.

Nesse caso realmente existe um determinado padréo no jogo e justamente por existir
muita matematica nesse jogo e por isso foi necessario realizar uma analise mais
profunda do jogo para melhor responder estas perguntas e algumas outras desta
oficina, que foram expostas posteriormente no topico “3.2 Analise matematica do jogo
Dobble”.

Desse modo, o grupo que liderou durante toda a oficina venceu. Mas isso foi o
gue menos importou para eles, pois eles gostaram bastante da aplicacdo do jogo no
encontro anterior, como também da aplicacdo da oficina em formato de gincana. E
como foi uma competicdo em clima harmonioso, no final todos comemoraram juntos,
pois na verdade quem venceu mesmo foi o0 conhecimento.

E com toda certeza, todos se divertiram bastante e aprenderam ainda mais. E
o melhor, como eles mesmo falaram varias vezes: “aprenderam brincando! ”. Sendo
assim, ficou praticamente encerrado as atividades a respeito do jogo Dobble, ficando
apenas o questionario para o proximo encontro, devido ao tempo.

De certa forma, podemos considerar como extremamente proveitoso e
enriquecedor este tipo de atividade metodoldgica, pois trouxemos uma nova
metodologia para abordar temas matematicos que inclusive ja haviam sido estudados
pelos alunos. Fazendo com que os alunos saissem da monotonia do cotidiano. E como
0s proprios alunos ja iam expondo que estavam gostando bastante dos encontros, s6
reafirmou que a ideia estava surtindo efeito.

4.3 Aplicacdo do questionario

No terceiro encontro foi aplicado um questionério para que pudéssemos ter um
feedback a respeito da aplicacédo do jogo, como também da oficina e sobre o que eles
acharam da introducéo do jogo na aula de matematica. O mesmo era composto por 7
guestdes, sendo uma subjetiva e as demais objetivas. Desse modo, foi gratificante ver
o retorno dos alunos e perceber que o plano inicial foi concluido da melhor forma
possivel.

Segue as questdes aplicadas. Embora o questionario tenha sido aplicado
presencialmente, como a escola possui internet e todos os alunos tinham celular, dai
em comum acordo todos aceitaram responder no papel e no Google Docs, pois ja
facilitaria a andlise de dados posteriormente.

Pergunta 01 — O que vocé achou da aula com a utilizagdo do jogo Dobble?

Gréfico 1: Aceitacdo do jogo Dobble.

@ Ctima

® Boz
Regular

@ Fuim

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Através desta pergunta podemos perceber que os 15 alunos responderam,
destes nenhum achou a aplicacao do jogo ruim, apenas 1 aluno (6,7%) achou regular,
3 alunos (20%) acharam boa, e os demais, 11 alunos (73,3%) acharam 6tima. O que
s6 reforca 0 quao importante € levar essas novas formas de ensinar para as salas de
aula.

Pergunta 02 — O que vocé achou da metodologia utilizada na aplicacdo do jogo?

Gréfico 2: Aceitacdo da metodologia utilizada na aplicacdo do jogo Dobble.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Por meio desta pergunta podemos perceber que 1 aluno ficou sem responder
e 0s outros 14 alunos responderam, destes nenhum achou a metodologia utilizada
ruim, apenas 1 aluno (7,1%) achou regular, 3 alunos (21,4%) acharam boa, e 0s
demais, 10 alunos (71,4%) acharam 6tima. O que nos mostra que 0s alunos estao
abertos a novos métodos de ensino e que se forem utilizados da melhor forma possivel
eles irdo gostar.

Pergunta 03 — Vocé gostou do jogo Dobble?

Através desta pergunta podemos perceber que todos os alunos responderam,
destes por unanimidade (100%) gostaram do jogo Dobble. O que nos mostra que
também é possivel levar os jogos com caracteristicas matematicas para a sala de
aula nos dias de hoje que os alunos irdo aderir a ideia.

Pergunta 04 — Vocé acredita que € possivel aprender matematica com a utilizacao de
jogos?

Por meio desta pergunta podemos perceber que os 15 alunos responderam,
destes todos (100%) acreditam na possibilidade de aprender matemética através dos
jogos. E isso so reforca ainda mais que esta pesquisa tomou o rumo certo, e que é
necessaria uma maior insercéo destes tipos de jogos no ensino como um todo, ndo
sO na matematica.

Pergunta 05 — Vocé visualizou algum assunto matematico no jogo Dobble? Como por
exemplo andlise combinatoria, probabilidade, estatistica, entre outros.

Gréfico 3: Visualizagédo de assuntos mateméaticos no jogo Dobble.
@ Sim
@ MNéo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
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Através desta pergunta podemos perceber que os 15 alunos responderam,
destes apenas 2 alunos (13,3%) n&o conseguiram enxergar nenhum assunto
matematico no jogo Dobble, j& os demais 13 alunos (86,7%) perceberam a existéncia
de assuntos matematicos no jogo. E vale ressaltar, que foi solicitado para que eles
respondessem com sinceridade e que fosse de forma individual, pois como os outros
alunos durante a aplicacdo iam falando os assuntos que estavam encontrando no
jogo, eles poderiam ser induzidos a responder que tinham percebido, mas na verdade
seria a resposta do outro colega. Mesmo assim, percebemos que quando estimulados
da forma correta os alunos conseguem puxar conhecimentos “adormecidos”. E vale a
pena lembrar que no inicio da aplicacdo e explicacdo do jogo nenhum aluno conseguiu
enxergar a matematica no jogo, apenas no decorrer da aplicacéo e durante a oficina
gue eles foram percebendo gradativamente.

Pergunta 06 — Vocé gostaria que os professores de todas as disciplinas tentassem
inserir 0s jogos nas suas aulas?

Gréfico 4: Desejo para que outros professores utilizem jogos.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Por meio desta pergunta podemos perceber que os 15 alunos responderam,
destes apenas 1 aluno (6,7%) nao gostaria que os outros professores das demais
disciplinas utilizassem a metodologia com jogos, j& os outros 14 alunos (93,3%)
gostaria que isso ocorresse. Desta forma, percebemos que essa metodologia pode
ser utilizada nas demais areas do conhecimento e que os alunos apoiam esse
movimento.

Para apresentar os resultados do questionamento feito na pergunta subjetiva,
vamos reescrever as respostas preservando a identidade dos sujeitos da pesquisa,
iremos representa-los por Al, A2, A3...

Pergunta 07 — Agora, com suas proprias palavras, de forma resumida, diga o
gue vocé achou da aula com a utilizagdo do jogo Dobble?

Por fim, esta pergunta teve algumas respostas interessantes e outras nem
tanto, como por exemplo:

Al —*" (um simples ponto).
Houveram algumas mais interessantes:
A2 — Otimol!
A3 — Achei boa pois saiu da rotina de s6 caderno... Estagiario muito gente boa e
Alegre animou a aula, bom seria que todos fizessem igual. Parabéns

Percebemos uma resposta simples, “Otimo!”. Mas que ja é melhor do que s6
um ponto. E por sua vez, temos também uma resposta que serve de combustivel para
continuar com essa linha de pesquisa, pois com certeza os alunos agradecem demais
guando saimos da monotonia do cotidiano, e nada melhor do que aprender brincando.

A4 — Muito boa, nos motivou a pensar mais, a raciocinar melhor, a ter mais atencéo
e manter o foco.
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A5 — A gente aprendeu se divertindo, muito bom.

A6 — Achei muito bom, diferente né, um entendimento muito diferente e pratico de
aprender matematica, uma nova forma da matematica se tornar mais facil na
nossa vida, até porque a matematica ndo € dificil o que falta é s interesse e
prestar atengdo para aprender.

A7 — Muito boa. Prestamos mais atencdo e temos vontade de se envolver no
assunto.

A8 — Eu achei muito bom pois matemética exige muito raciocinio légico e esses
jogos estimulam isso, também acho de suma importancia a utilizacdo de jogos
desse tipo.

A9 — Top de verdade!

Agora, temos um conjunto de respostas enriqguecedoras para a nossa pesquisa,
pois € nesse momento que percebemos o que realmente ficou para os alunos, quando
eles respondem sem nenhuma preocupacdo e com a mais pura verdade, pois
estamos tratando de adolescentes do 2° ano do ensino médio. Na primeira o aluno
toca em pontos importantes como o foco, atencdo e o raciocinio logico, pilares
essenciais para a aprendizagem matematica e que 0s jogos trazem consigo estes
aprendizados. Na segunda, outro aluno toca em mais um topico importante, que o de
aprender brincando, pois nesta metodologia o principal sentido € a aprendizagem
matematica, mas é através do jogo, do divertimento, do ponto fora da curva, que vem
o aprendizado. J& na terceira, 0 aluno traz consigo o aprender matematica de uma
forma diferente, ou seja, a abordagem de uma nova metodologia que faca com que
eles prestem mais atencdo e que desperte cada vez mais 0 seu interesse. Ja na
guarta, o aluno reforca a questdo da atencdo, nos passando a mensagem de que
guando a aula é diferente, algo novo, eles prestam mais atencéo, e fala também que
essa nova metodologia faz com que eles se envolvam mais e participem cada vez
mais. A ultima foi mais um elogio, e a penultima complementa a resposta do primeiro
aluno, tocando novamente no raciocinio l6gico e falando da importancia da aplicacédo
dos jogos como fonte que desperta ainda mais este raciocinio l6gico nos alunos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao término desse trabalho percebemos a importancia dos jogos como recurso
pedagdgico tornando a aprendizagem mais dinamica. Sabemos que em muitos
momentos, o conteudo trabalhado com os alunos de maneira tradicional, ndo € muito
aceito por eles, ha uma certa resisténcia, pois, as aulas se tornam monétonas e a
aprendizagem néo atinge o nivel esperado, sendo assim neste artigo se faz presente
a experiéncia positiva que ocorreu na aplicacéo do jogo Dobble em sala de aula como
proposta de ensino, saindo do convencional. Pois por meio dos jogos os alunos podem
trazer situacbes do seu cotidiano e desenvolver seus préprios conhecimentos na
disciplina de matematica. Entretanto, vale salientar que para além do curto espaco de
tempo em que o jogo foi abordado no estagio supervisionado Il, foi mostrado que essa
proposta de ensino gera entusiasmo e motivagao aos alunos em aprender a disciplina
de maneira mais didatica e divertida.

Contudo, apesar das limitagdes encontradas no desenvolvimento do jogo como
abordagem matematica, fica 0 anseio e a inquietacdo em pesquisas futuras de
explorar ainda mais este jogo que possui muitas caracteristicas matematicas de
maneira mais aprofundada sobre a matematica. No primeiro momento foi nitido e
motivador ver que a proposta de ensino em questdo despertou nos alunos a vontade
e 0 desejo de aprender e conhecer ainda mais a matematica por meio dessa
abordagem. Dessa forma fica nitido que os jogos facilitam o didlogo entre o professor
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e aluno, por isso os educadores precisam procurar meios alternativos para motiva-los
em sala de aula, melhorando o ensino e fazendo com que eles construam seu
conhecimento matematico de maneira ampla e eficiente.

Em suma esperamos que 0 jogo em questdo, Dobble, possa ser posteriormente
discutido e mais explorado com o objetivo de colaborar de maneira positiva para as
aulas da disciplina de matematica, proporcionando assim outros meios alternativos de
ensino que gerem frutos nessa nova geracédo de alunos. Pois, ficou perceptivel o
guanto a matematica esta presente na organizacao deste jogo, principalmente por
meio da analise combinatéria. Sendo assim, utilizar o jogo Dobble para motivar os
alunos a resolver problemas que envolvam o contexto do jogo Dobble € considerada
uma proposta de ensino motivadora para o ensino de matematica.

Desta forma, conclui-se que 0s jogos sao capazes de despertar o interesse dos
alunos em aprender o conteudo matematico que esteja envolvido em sua abordagem
e exploracdo. Ao mesmo tempo, em que percebemos os diferentes momentos e
objetivos que esses jogos podem ocupar na aula de matematica. Em si tratando do
jogo Dobble fica claro que o mesmo pode ser utilizado para introduzir a discusséo
sobre combinac¢des no conteudo de Analise combinatéria, ao mesmo tempo em que
pode ser utilizado apds a abordagem do conteludo para a realizacdo de calculos de
combinagdes com base no contexto do jogo, tornando o ensino e a aprendizagem dos
conteudos matematicos mais significativa.
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