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RESUMO: Realizada por meio de revisdo bibliografica, a presente pesquisa propde-se a mostrar o
jogo Rummikub como uma ferramenta que pode auxiliar no processo de desenvolvimento das
habilidades motoras e psiquicas-sociais do individuo. O rummikub € um jogo que pode ser
confeccionado com o uso de materiais recicldveis ou praticado com a utilizagdo de dois baralhos,
garantindo seu facil acesso e baixo custo, além de possibilitar a conscientizagdo ecologica dos alunos e
estimular o raciocinio logico e espacial. Assim, proporcionando um ensino mais prazeroso e atrativo,
por meio do ludico, a crianca se engaja no processo de aprendizagem e desperta a motivagdo para
interagir com objetos e, consequentemente, desenvolve habilidades essenciais, antecipando possiveis
vivéncias adultas. Durante o processo de ensino e aprendizagem, educadores pretendem proporcionar
conhecimentos fundamentais para a formagdo de cada estudante, mas empecilhos como
indisponibilidade de matérias e desinteresse do educando podem fazer com que esse processo seja
dificil e desgastante, diante dessa situacdo, o lidico possibilita que professores construam situagdes de
problematizacdo que serdo desencadeadoras de conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos; Rummikub; Raciocinio Légico e Espacial; Ensino e Aprendizagem.
RUMMIKUB AS A TEACHING AND LEARNING TOOL

ABSTRACT: Conducted through a bibliographic review, the present research proposes to show the
Rummikub game as a tool that can help in the process of developing the individual's motor and
psychic-social skills. Rummikub is a game that can be made using recyclable materials or practiced
using two decks, ensuring easy access and low cost to the teacher, as well as enabling students to raise
ecological awareness and stimulate logical and spatial reasoning. Thus, providing a more pleasant and
attractive teaching. Through play, the child engages in the learning process and raises the motivation to
interact with objects and, consequently, develops essential skills, anticipating possible adult
experiences. During the teaching and learning process, educators intend to provide fundamental
knowledge for the formation of each student, but obstacles such as the unavailability of subjects and
the student's lack of interest can make this process difficult and exhausting, given this situation, the
ludic allows teachers to build problematization situations that will trigger knowledge.

KEYWORDS: Games; Rummikub; Logical and Spatial Reasoning; Teaching and Learning.
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INTRODUCAO.

Os jogos assumem um importante papel na sociedade, sendo transmitidos de geragdo em
geracdo tanto pela tradicdo oral desses povos, quanto por meio de conhecimento sistematizado em
livros € manuais que perpetuam suas regras proporcionando as mais diversas aprendizagens. Segundo
Piaget (1976, apud CARVALHO 2012, p. 94), o ato de jogar é essencial na vida de uma crianga.
Roloff (2010, p. 6), por sua vez, menciona que “[...] E através do ludico (brincar) e da realidade
(razao) que o professor pode construir situacdes de problematizagdo que serdo desencadeadoras de
conhecimento [...]”, porém, a realidade das escolas ¢ bastante variada e, de acordo com Salomons ¢
Ribas (2013, p. 01-02) , nas escolas publicas ¢ cada vez mais evidente o desestimulo e desinteresse dos
alunos em aprender. Nesse sentido, os jogos podem surgir como um estimulo e diferencial na hora do
desenvolvimento dos mais diversos saberes e, assim, contribuir com a aprendizagem. Diante dessa
situacdo, o trabalho tem como objetivo apresentar o jogo como uma ferramenta que pode contribuir
para o ensino e aprendizagem, pois, conforme Almeida et al, (2016), auxilia na formagao corporal e
afetiva, além de ser de suma importancia para o nosso desenvolvimento cognitivo.

O projeto “A importancia dos jogos populares na preservacao ¢ identidade de um povo” surgiu
em 2018 no IFSP campus Campinas com o intuito de pesquisar sobre os mais diversos jogos como
elementos da cultura de um povo, buscando sua origem histoérica e 0 modo como cada povo
confecciona-os ¢ os utiliza de modo a expressar sua tradicdo. Dessa forma, a partir das pesquisas
realizadas, os bolsistas envolvidos no projeto elaboraram manuais dos jogos, que contém o passo a
passo para a confecgdo, que ¢ feita com materiais reciclaveis, a historia do surgimento € 0 modo como
jogar, e, posteriormente, apresentam oficinas para a comunidade.

MATERIAL E METODOS

O projeto foi fundamentado, primeiramente, por meio de revisdes bibliograficas. De acordo com
Marconi e Lakatos (2010 p. 166), a pesquisa bibliografica consiste em “colocar o pesquisador em
contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto”. Conforme os
autores, “a pesquisa bibliografica ndo é mera repeti¢do do que ja foi dito ou escrito sobre certo
assunto", pois permite novas conclusdes. Pensando dessa forma, pesquisamos em sites, livros, artigos
e Google académico para obter fontes confidveis e, assim, tais pesquisas forneceram o conhecimento
para a elaboracdo da descri¢do dos jogos e sua importancia para o ensino ¢ aprendizagem. A segunda
etapa do trabalho consistiu da confec¢do de jogos com uso de materiais reciclaveis, como papeldo, por
exemplo, e da elaboragdo de manuais dos jogos. para este trabalho, escolhemos o jogo Rummikub,o
qual foi confeccionado pelos bolsistas e constitui o acervo do projeto. Todas as ilustragdes utilizadas
no trabalho fazem parte desse acervo de fotos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos educativos com finalidades pedagogicas podem auxiliar a aprendizagem de diversos
contetidos, desde operacdes basicas na matematica até sua cultura e importancia na historia. Anacleto
et al (2008), afirma que os jogos contribuem para o desenvolvimento psiquico-social e motor de cada
individuo, sendo aplicado de forma ludica, garantindo a diversdo junto ao ato de jogar e, propiciando
aprendizagem.

De suma importancia para a educagdo, como Rau (apud CRUZ, 2019, p. 16), aponta, "[...] o
ludico € um recurso pedagogico que pode ser mais utilizado, pois possui componentes do cotidiano e
desperta o interesse do educando, que se torna sujeito ativo do processo de construcdo do
conhecimento." Segundo a autora Cruz (2019), a educag¢do ambiental também pode ser abordada
quando inserido o uso de materiais reciclaveis nas atividades propostas, pois os alunos aprendem a dar
mais importancia ao que € produzido, além de desenvolverem uma conscientizagdo ecologica
necessaria para a formacao de cidadaos conscientes.

Segundo Anacleto et al (2008, p. 30-31), “cada jogo possui peculiaridades distintas dos
demais, entretanto os jogos ndo se encontram disjuntos, podendo um unico jogo reunir diferentes
caracteristicas”. Ainda para esses autores, dependendo da maneira como sdo jogados, podem ser
classificados como: recreativos, cooperativos, narrativos e educacionais. Os jogos de cartas, em
particular, s3o "excelentes para o desenvolvimento do pensamento 16gico e numérico dos alunos”,
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como enfatiza Smole e Diniz (apud Silva e Conti, 2021, p. 51), por serem de facil acesso, manuseio e
reposicdo. De acordo com o site COPAG, o primeiro registro de cartas com as caracteristicas que hoje
conhecemos foi em 1294, em que dois chineses foram presos por praticarem jogos considerados na
época como de azar. Do oriente para a Europa, os jogos de cartas possuem um trajeto desconhecido,
repleto de lendas e suposigdes, porém ¢ evidente sua disseminagdo pelo mundo.

Atualmente, temos uma grande variedade de jogos que fazem uso de cartas em seu
desenvolvimento, como por exemplo, o jogo Rummikub. De acordo com Carvalho e Oliveira (2012),
0 jogo Rummikub implica aos jogadores a elaboragdo de estratégias adequadas para que o objetivo
seja alcangado, exigindo um raciocinio logico e espacial durante cada jogada. O primeiro ¢ trabalhado
no momento em que novas sequéncias precisam ser feitas para que as pec¢as da mao sejam baixadas e o
ultimo quando a pessoa precisa ter ciéncia de tudo que acontece na mesa, para poder rearranjar os
jogos e eliminar suas pecas. Smole ¢ Diniz (apud Silva e Conti, 2021, p. 51), por sua vez, mencionam
que os jogadores “sdo desafiados, a cada jogada, a rever toda situagdo, analisando o objetivo a ser
alcangado, as cartas que possuem e os movimentos de seus oponentes”.

Usualmente, fabricado como um jogo de tabuleiro, também pode ser confeccionado com a
utilizacdo de materiais reciclaveis ou praticado com dois baralhos normais de 52 cartas. Na Figura 1,
apresenta-se o jogo confeccionado durante o projeto.

FIGURA 1. Jogo Rummikub.
Fonte: Acervo dos autores.

O Rummikub ¢ creditado por um autor judeu chamado Efraim Herzano, que nasceu na
Romenia e posteriormente migrou a Palestina antes da criagdo do estado de Israel. Segundo youtuber
Romir Play House, inventor fez uma adaptagdo de um jogo de cartas muito mais antigo denominado
Rummi, conhecido no Brasil como mexe-mexe, transformando as cartas em pecas do jogo e dando um
suporte para que elas fiquem em pé de modo a impossibilitar a visdo do oponente e facilitar a
visualizag@o pelo jogador. O jogo pode ser praticado por no maximo 4 jogadores, € ¢ composto por
106 pecas, sendo duas cartas curingas, representadas por duas ‘carinhas’, € 104 pecas subdivididas em
8 conjuntos, cada um contendo 13 pecas numeradas de 1 a 13, com quatro cores diferentes a cada dois
conjuntos (azul, laranja, preto e vermelho), conforme a Figura 2.
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FIGURA 2. Pegas do Jogo Rummikub.
Fonte: Acervo dos autores.

Quando praticado com o uso de cartas, os naipes correspondem as cores, os nimeros das
cartas de 2 a 10 equivalem ao seu valor presente na face, o As equivale a 1; o Valete, 11; a Dama, 12; ¢
o Rei, 13. Além de ser feito o uso de dois curingas. O jogo se inicia com as 106 pecas com a face
virada para baixo sobre a mesa, cada jogador escolhe uma pega, quem tirar a peca com o maior valor
inicia a partida. Em seguida, cada um dos participantes faz a escolha de 14 pecas, que posteriormente
serdo organizadas em séries de dois tipos: trincas ou quadras com pecas de mesmo valor e cores
distintas ou uma sequéncia numérica consecutiva de, no minimo 3 pecas da mesma cor. O objetivo do
jogador ¢ eliminar todas as pecas do suporte, descartando-as durante cada jogada e articulando com os
jogos ja postos na mesa.

CONCLUSOES

Ao decorrer do trabalho, vimos que os jogos sdo capazes de proporcionar aos estudantes uma
forma de ensino e aprendizagem mais prazerosa ¢ divertida, permitindo por meio do ludico que eles
desenvolvam conhecimentos importantes no processo de formagao de suas habilidades cognitivas.

De acordo com Grando (apud Silva e Conti, 2021, p. 51 ) “[..] professores t€ém dificuldade em
conseguir materiais pedagogicos adequados para desenvolver suas aulas”. Assim, a confec¢do do jogo
Rummikub com o uso de materiais reciclaveis surge como uma possibilidade de sanar essa dificuldade
a baixo custo, permitindo que o proprio professor, juntamente com seus alunos, crie o jogo e trabalhe
com esse material em sala de aula, o que também pode propiciar conscientizagdo ecoldgica aos alunos,
além de proporcionar, durante cada partida do jogo, o desenvolvimento de habilidades
psiquicas-sociais € motoras, observadas na manipulacdo das pecas e interacdo entre os jogadores para
negociacao das jogadas. Observa-se também o desenvolvimento de habilidade espacial e do raciocinio
logico por meio de execucdo de operagdes basicas de soma para que completem corretamente a
sequéncia do jogo. Conclui-se, entdo, que 0 Rummikub ¢ um elemento motivador para a aprendizagem
da matematica.
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