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RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de mostrar que o jogo de sinuca pode ser um potencial recurso para o ensino de
Geometria, contemplando a aproximacéo da teoria com o cotidano. Neste sentido, o dominio de conceitos geométricos
pode determinar a vitéria de um jogador. A fim de evidenciar tal fato, apdés a introdugdo de conceitos basicos
necessarios para o entendimento do jogo de sinuca, dois cenarios envolvendo situagbes bem comuns durante uma
partida sdo considerados, com a indicacdo de quais estratégias podem ser utilizadas juntamente e quais conceitos
geométricos podem ser explorados. Para ilustrar os cenarios, o software matematico Geogebra ¢ utilizado. Como
resultados, este trabalho apresenta praticas que podem ser exploradas, implementadas e desenvolvidas por docentes
no ensino de Geometria e evidencia o jogo de sinuca como possivel recurso a ser inserido no ambiente escolar, tendo
em vista seu potencial pedagoégico.

Palavras-chave: Jogo de Sinuca, Geometria, Ensino e Aprendizagem

ABSTRACT

This work aims to show that the pool game can be a potential resource for the teaching of Geometry, contemplating the
approximation of theory to everyday life. In this sense, the domain of geometric concepts can determine a player's
victory. In order to highlight this fact, after introducing basic concepts necessary to understand the pool game, two
scenarios involving very common situations during a game are considered, with the indication of which strategies can be
used and which geometric concepts that be explored. To illustrate the scenarios, the Geogebra mathematical software is
used. As results, this work presents practices that can be explored, implemented and developed by teachers in the
teaching of Geometry and it highlights the pool game as a possible resource to be inserted in the school environment, in
view of its pedagogical potential.

Keywords: Pool game, Geometry, Teaching and learning
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1 INTRODUGAO

A Matematica, em sua esséncia, € uma ciéncia bastante abstrata e, quando seu
ensino ndo € associado a situacdes reais, a sua importancia pode passar despercebida
em relacao as suas aplicacoes e possibilidades em eventuais situacdes vivenciadas pelos
alunos. Neste sentido, para D’Ambrosio (1986), as teorias se justificam na medida em que
seu efeito é sentido na condugdo do dia-a-dia na sala de aula; de outra maneira, a teoria
nao passara de tal, pois ndo podera ser legitimada na pratica educativa. Portanto,
somente a teoria ndo é suficiente para dar significado aos conteudos abordados pela
Matematica, havendo a necessidade de obtengdo de outras formas para se atingir tal
objetivo.

Nesse contexto, cabe ao professor, o desafio de utilizar recursos que facilitem o
ensino e aprendizagem dos conteudos da disciplina. Dentre os recursos disponiveis,
estao os jogos. Diante de situagdes ludicas, o aluno aprende nao sé a estrutura Iégica do
jogo, como também os conteudos matematicos propostos no mesmo, de uma maneira
diferente e divertida. Macedo, Petty e Passos (2000) evidencia a potencialidade da
utilizacdo de jogos no ensino de Matematica quando diz que o jogo € um procedimento
metodoldgico que potencializa a aprendizagem, pois além de possuir carater ludico, o que
motiva, desenvolve habilidades, estimula o raciocinio Iégico dedutivo coopera para a
compreensao dos conteudos matematicos e de outras areas.

Ademais, segundo Menon e Silva (2016, p. 11), “o0 jogo ajuda nas habilidades de
memorizacgao, resolucado de problemas, calculos mentais [...]", podendo assim, ser uma
grande aliada no ensino de matematica. Nesse contexto, a aprendizagem da Matematica
por meio de jogos pode superar a aprendizagem gerada pelo ensino baseado em apenas
calcular, fixar conceitos ou lista de exercicios, possibilitando que o aluno atribua sentido e
construa significado as ideias matematicas, de modo a tornar-se capaz de estabelecer
relacdes, justificar, analisar, discutir e criar estratégias.

Diante da necessidade do ensino e aprendizagem de uma Matematica que seja
mais préxima do cotidiano e da potencialidade do jogo como recurso de ensino, este
trabalho foi motivado pelo objetivo de colaborar de uma maneira efetiva com tal
necessidade, dando énfase a Geometria.

Neste sentido, entre varias possibilidades levantadas, dado que a Geometria pode

ser abordada a partir de diferentes situagcdes da realidade do aluno e esta presente em
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diversas situagdes do cotidiano, pensou-se na proposigao e investigacdo do jogo de
sinuca como um recurso para ensino de Geometria, visto que o desenvolvimento de
tépicos como pontos, retas, segmentos, semirretas, angulos, triangulos, simetria, entre
outros pode ser permitido na elaboragcdo de estratégias para a pratica deste esporte.
Percy (1994) aponta que o jogo de sinuca gera problemas relacionados ao movimento de
uma esfera soélida e ao resultado de sua colisdo com uma esfera estacionaria de combinar
dimensbes fisicas. Mecanica, dindmica, geometria, trigonometria, probabilidade e teoria
da decisao estédo todos envolvidos.

Além do jogo de sinuca fazer parte do cotidiano e diversdo de muitos brasileiros,
tornando-o préximo de muitos alunos, nas pesquisas realizadas sobre a utilizacdo da
sinuca como recurso de ensino e aprendizagem, encontramos registros bibliograficos da
utilizacao do jogo de sinuca em algumas areas. Neste sentido, Costa (2007) destaca que
a sinuca pode ser utilizada no ensino de Fisica, para estudo de movimento de um corpo
rigido através dos efeitos da tacada. O autor se refere a sinuca como um exemplo
bastante util para o estudo da dindmica do corpo rigido e do atrito, presente nas tacadas.

Ja na Educacéo Fisica, por exemplo, a sinuca pode ser utilizada para apresentar o
estudo da motricidade fina a partir dos movimentos realizados no jogo, visto que este
esporte esta relacionado a movimentos estaticos que envolvem inclinagédo, alongamento,
giro, rotagdo e similares que frequentemente combinados com outros, resultam em
habilidades motoras mais elaboradas (Gallahue & Ozmun, 2005).

Além disso, de acordo com Elliot, Huai e Roach (2007), no Brasil ha um
contingente de criangas e jovens num percentual de 4 a 6% da populagao escolar, que
tém transtornos de déficit de atengéo e hiperatividade e/ou transtornos especificos de
aprendizagem. Nesse caso, a sinuca possibilita a concentragdo dos jogadores podendo
contribuir veementemente no tratamento de problemas psicolégicos ou cognitivos.

Assim, embora o foco deste trabalho seja explorar o jogo de sinuca como
possibilidade de ensino e aprendizagem de Matematica, infere-se que o jogo de sinuca
apresenta potencialidade suficiente para ser pensado como recurso pedagodgico a ser
inserido nas escolas dada sua possibilidade de ser explorada em diversas areas,
conforme apresentado.

No entanto, apesar de todas as possibilidades de contribuicdo deste jogo no ensino
e aprendizagem em diferentes areas, existem razdes que podem explicar o fato da sinuca
nao encontrar-se inserida no ambiente escolar para exploragdo de seu potencial

pedagogico. Uma delas pode estar relacionada com a estreita relagdo do jogo de sinuca
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com bares e apostas. A respeito disso, muitos acreditam que o jogo de sinuca possui
restricado de idade, sendo permitido apenas para maiores de 18 anos. Porém, a restricao
de idade se refere a presenga de menores em locais de apostas, onde o jogo de sinuca
esta presente, geralmente. O fato é que criangas e adolescentes também podem praticar
este jogo, sobretudo nas escolas, ja que a sinuca € reconhecida, mundialmente, como
esporte. Neste sentido, o jogo de sinuca foi reconhecido como esporte no Brasil, em 1988.

Diante do que foi apresentado, o objetivo principal deste trabalho é apresentar
situagdes que demonstrem como € possivel aprender e ensinar Geometria mediante o
jogo de sinuca. Para isso, situagbes serdo apresentadas e, para cada uma delas, as
estratégias geométricas que podem ser utilizadas.

Inicialmente, os conceitos envolvidos no jogo de sinuca sédo apresentados para
melhor compreensdo dos leitores que nao possuem familiaridade com o jogo.
Posteriormente, cenarios do jogo de sinuca s&o propostos para exploragcdo dos conceitos
de Geometria. Para ilustracdo destes cenarios, o software matematico Geogebra foi
utilizado.

Destaca-se que, em cada um dos cenarios, conceitos fisicos presentes nas
jogadas como forga, atrito e outros serdo desconsiderados dado que a abordagem dos

mesmos nao se define como um objetivo deste trabalho.

2 CONSIDERAGOES SOBRE A SINUCA

O jogo de sinuca é um jogo de mesa bastante praticado em nosso pais, estando
presente em bares, saldes, clubes e outros. A sinuca se caracteriza por um jogo de mesa
que utiliza bolas e tacos. Um exemplo de uma mesa de sinuca é exibido na Figura 1.
Existem varias categorias de jogos que se diferenciam umas das outras por suas regras
especificas. O objetivo, na maioria destas categorias, € lancar as bolas em buracos
existentes na mesa de sinuca, utilizando um taco.

Historicamente, os itens necessarios para a pratica do jogo de sinuca percorreram
um longo caminho, passando por diversas adaptagdes, para chegar a forma exibida na
Figura 1. No século XV, por exemplo, o jogo era praticado na grama. Para mais detalhes

sobre a historia da sinuca, recomenda-se Dirceu e Faraco (2012).
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Figura 1. Sinuca
Fonte: https://i.ytimg.com/vi/oLwQ3SJTaUU/hqdefault.jpg

O jogo de sinuca abrange varios conceitos técnicos, necessarios neste trabalho. A

fim de facilitar o entendimento do leitor, os termos que serdo utilizados, serdo definidos a

seguir.

Atacante ou jogador da vez: E aquele jogador que efetuara a jogada do momento.
Esta ordem é definida antes do inicio da partida, por sorteio.

Tacadeira: E uma bola de tamanho maior que as demais, de cor branca,
geralmente.

Tabela: Sao as laterais da mesa da mesa de sinuca.

Bolas menores ou Bolas lisas: sdo as bolas enumeradasde 1a 7.

Bolas maiores ou Bolas listradas: sao as bolas enumeradas de 9 a 15.
Carambolar: E a nomenclatura utilizada, quando um jogador consegue acertar
outra bola com a tacadeira.

Bola da vez: E a bola que deve ser acertada naquela rodada.

Cacapas: Buracos existentes na sinuca, onde as bolas devem ser langadas.
Converter ou encagapar uma bola: E quando uma bola cai em uma das cacapas.
Suicidar: E quando se converte a tacadeira.

Falta: A falta corresponde a alguma ocorréncia em que o jogador sofre uma
penalizagdo. Existem diferentes faltas, mas as mais cometidas durante os jogos € a

de suicidar, ou a de acertar outra bola que nao seja a bola da vez.
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e Dar sinuca: Agado na qual o jogador impede seu oponente de impulsionar

diretamente a tacadeira, na bola da vez ou em alguma bola de seu grupo.

A seguir, utilizando-se os conceitos apresentados, considerando os diferentes
conjuntos de regras que caracterizam diferentes categorias de jogos de sinuca e com o
intuito de aproximar o leitor destas regras, serdo destacadas as categorias mais
praticadas no Brasil.

As categorias de jogos de sinuca mais praticadas em nosso pais sdo chamadas

Mata 8 e Par ou impar.

e Categoria Mata 8

A categoria Mata 8 ndo tem um sistema de pontuagdo e nem uma bola da vez que,
obrigatoriamente, devera ser visada em determinada jogada. Nesta categoria s&o
utilizadas 16 bolas, sendo elas a tacadeira, uma bola preta e duas bolas de cada uma das
cores: vermelha, azul, verde, amarela, laranja, marrom e roxa. As 15 bolas coloridas sao
enumeradas de 1 a 15, separadas em bolas lisas, bolas listradas e a bola 8, considerada,
nesta categoria, como bola de jogo.

A ordem de jogada é definida no inicio do jogo, e depois, alternada, com excegao
da situagdo em que um jogador converte uma bola e assim continua a ser o jogador da
vez até realizar uma jogada sem converséo de bola. O grupo de bolas (lisas ou listradas)
com o qual ficara cada jogador é definido pelo jogador que converte a primeira bola.

Ganhara a partida aquele jogador que converter todas as bolas do seu grupo de
bolas e depois converter a bola 8 diretamente, sem cometer falta ou converter a bola 8 na
tacada inicial. Caso a bola 8 seja convertida diretamente em outro momento por um

jogador, é considerado falta e a vitoria sera do seu adversario.

e Categoria Par ou impar

Este jogo é jogado com 15 bolas: a tacadeira e 14 bolas coloridas numeradas de 2
a 15. A bola de numero 1 ndo é utilizada neste jogo, sendo retirada no inicio da partida.
As bolas nessa categoria sao divididas em dois grupos, o de bolas pares e o de bolas
impares. Uma particularidade desta modalidade, é que ela pode ser jogada por 2 ou por 4

pessoas, sendo que no ultimo caso, as 4 pessoas sao divididas em duplas. A ordem das
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jogadas é definida no inicio e sera alternada. A partida termina quando um jogador ou
dupla encacapar todas as bolas de seu grupo ou se um jogador cometer uma falta e seu
oponente possuir apenas uma bola ou se um jogador admite a derrota.

Praticar o jogo de sinuca por meio de uma destas categorias € importante para que
0 jogador se depare com a necessidade de elaboragdo de estratégias que permitem a
introducgéao e utilizacdo de conceitos de Geometria para o desenvolvimento das mesmas.

A seguir, serdo ilustrados alguns possiveis cenarios na pratica destas categorias, e
exibidas algumas estratégias que podem ser utilizadas, juntamente com a apresentacao

dos conceitos de Geometria envolvidos em cada uma das estratégias.

3 GEOMETRIA DA SINUCA: CENARIOS E PRATICAS

Aqui, dois cenarios serao considerados, a fim de destacar como a Geometria esta
presente na elaboragao de estratégias na pratica do jogo de sinuca. Os cenarios foram
escolhidos dando destaque a duas situagdes bastante comuns durante uma partida: sair
de uma “sinuca” e converter uma bola havendo um obstaculo, a fim de evidenciar que o
dominio de conceitos geométricos pode colaborar fortemente com a vitéria de um jogador.

Para cada um desses cenarios, foram criadas ilustragcdes por meio do software
matematico Geogebra, a fim de detalhar a situagdo ao leitor, de maneira que a
visualizagdo do uso de conceitos geométricos para a estratégia a ser utilizada seja
facilitada. Para mais detalhes a respeito do Geogebra, sugere-se Samuel Andrade (2016),
autor da apostila Geogebra e a geometria plana.

Destaca-se que as proporgcdes da mesa de sinuca, utilizadas na elaboragcéo das
figuras no Geogebra, sdo as mesmas de uma mesa de sinuca, a fim de tornar a
visualizagao mais realistica.

Para a utilizag&o das ilustragdes que serao apresentadas no uso do jogo de sinuca
como recurso pedagogico para o ensino de geometria, recomenda-se a apresentagao de
conceitos de Geometria necessarios para a compreensdo de cada cenario que sera
considerado.

Neste sentido, em relagdo aos conceitos geométricos utilizados nos cenarios que
serao apresentados, tem-se o seguinte: nos cenarios | e Il sdo utilizados os conceitos de
segmento, reflexdo de segmento, triangulo retangulo, congruéncia de triangulo e angulos

opostos pelo vértice.
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3.1 Cenariol

No jogo de sinuca, constantemente, os jogadores se deparam com a acgao “dar
sinuca”. Neste caso, o jogador que esta “de sinuca”, deve buscar outra forma de chegar a
bola de interesse.

Nesse cenario, a bola de interesse é a bola vermelha. O ponto em que a bola
vermelha esta sera chamado de V, conforme a Figura 2. A forma mais utilizada para
acertar a bola de interesse, nesse caso, € a utilizacdo da tabela da mesa de sinuca para
tentar atingir a bola desejada. Alguns jogadores tentam adivinhar o ponto da tabela onde
a tacadeira deve ser impulsionada para que ap6s tocar a tabela, a mesma toque a bola
desejada. Uma forma garantida para acertar a bola de interesse depende de
conhecimentos geométricos.

A seguir, serao listados os passos a serem seguidos para acertar a bola desejada,
utilizando a geometria, considerando a situagéo ilustrada na Figura 2.

R

Figura 2. Representagao do primeiro cenario no Geogebra
Fonte: Elaborado pelos autores

Primeiro passo: Inicialmente, o jogador pode utilizar um objeto de medida para obter a

distancia entre a bola que se quer acertar e a lateral horizontal da sinuca, determinando o
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ponto M na lateral. Depois, prolonga-se esse segmento até um ponto R, de forma que

VM = RM. Aqui, VM denota o segmento determinado pelos pontos V e M e VM representa
a medida de VM.

Segundo passo: O jogador deve tragar o segmento de R até a tacadeira, cujo ponto de

localizacdo sera indicado pela letra T. Depois, deve marcar o ponto de intersecao entre

RT e a tabela de sinuca, o qual chamaremos de P. Veja a Figura 3.

R

Figura 3. Representagdo geométrica de uma estratégia para acertar a bola vermelha
Fonte: Elaborado pelos autores

Terceiro passo: O jogador deve impulsionar a tacadeira no ponto P. Apds a tacadeira
atingir o ponto P, ela sera refletida pela tabela da sinuca e acertara a bola V. A Figura 4
mostra, em linha tracejada, a trajetdria que a tacadeira ira percorrer antes de acertar a

bola vermelha.
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Figura 4. Representacédo do caminho percorrido de T até chegar a bola vermelha
Fonte: Elaborado pelos autores

Para a estratégia utilizada, a lateral da sinuca foi imaginada como um espelho. O
segmento MR é a reflexdo do segmento VM dado que VM = MR. Quando o segmento TR
é tracado, a interseccdo entre este segmento e a lateral da mesa de sinuca determina o
segmento PV que é reflexo do segmento PR e, consequentemente, PV = PR. Assim, dois
tridngulos retangulos congruentes, pelo caso LLL, s&o obtidos: 4VMP e o 4RMP, isto &,
AVMP = ARMP. A congruéncia garante que os angulos VPM e RPM s&o iguais. Como os
angulos RPM e TPX (onde X é um ponto qualquer & direita de P e pertencente ao
segmento lateral da sinuca) sdo opostos pelo vértice, obtém-se que VPM = TPX. Tal fato
garante que, impulsionando a tacadeira no ponto P, ela acertara o ponto no qual a bola
vermelha esta localizada.

A Figura 5 ilustra a congruéncia dos angulos que garantem que a bola vermelha

seja acertada por meio desta estratégia.
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Figura 5. Representacéo das relagbes geométricas existentes no primeiro cenario
Fonte: Elaborado pelos autores

3.2 Cenarioll

Em um jogo de sinuca, o maior objetivo de um jogador é encagapar uma bola ou
mais, no entanto, nem sempre isso pode ser feito diretamente. Conforme a Figura 6,
podemos observar que tentar converter a bola amarela, chamada de A, na cacapa C,
diretamente, ndo € possivel dada a localizagdo da bola azul. Neste caso, é necessario
encontrar outra forma da bola amarela chegar em C ou em outra cagapa. Para isso, a
conversao mais simples pode ser realizada na cagapa D, ao invés de C.

A seguir, serao listados os passos que devem ser seguidos para a conversao da

bola amarela em D usando relagdes geométricas, veja a situacgédo ilustrada na Figura 6.

Primeiro passo: Usar um objeto de medida para obtengdo da medida de DC. Depois,

prolonga-se esse segmento até um ponto R, tal que, CR = DC.
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R

Figura 6. Representacéo do segundo cenario no Geogebra
Fonte: Elaborado pelos autores

Segundo passo: Tragar o segmento AR e marcar seu ponto de intersecgdo com a tabela

da sinuca, que sera chamado de P. Veja a Figura 7.

R

Figura 7. Representacdo geométrica de uma estratégia para converter a bola A
Fonte: Elaborado pelos autores
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Terceiro passo: Impulsionar a tacadeira em A, de forma que a bola amarela seja
impulsionada em P, e ao tocar a tabela, a bola amarela sera redirecionada a D. A Figura 8

mostra o tracejado da trajetdria que a bola amarela ira percorrer até chegar em D.

R
[

Figura 8. Representagdo do caminho percorrido de A até chegar a cagapa D
Fonte: Elaborado pelos autores

Como no cenario anterior, a lateral da sinuca sera considerada como um espelho.
O reflexo do segmento DC é o segmento CR, tal que DC = CR. Quando AR é tracado, a
intersecao entre este segmento e a lateral da sinuca, determina o segmento PR, que € 0
reflexo do segmento PD, entdo, PR = PD. Com isso, formam-se dois tridngulos retangulos
APDC e APRC e estes triangulos sdo congruentes pelo caso LLL, ou seja, APDC = APRC.
Como estes tridngulos sédo congruentes, temos que os angulos DPC e RPC s&o iguais.
Como os angulos RPC e APX (X é um ponto qualquer & esquerda de P, pertencente a
lateral da sinuca) sdo opostos pelo vértice, temos que APX = DPC. Isto garante que
impulsionando T, de tal forma que T toque a bola amarela, direcionando a mesma para P,
a bola amarela sera convertida na cacapa D.

A Figura 9 mostra essas relagdes de congruéncia que assegura que a bola amarela

converta na cagapa D.
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Figura 9. Representagéo das relagbes geométricas existentes no segundo cenario
Fonte: Elaborado pelos autores

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, o jogo de sinuca foi apresentado como um possivel recurso no
ensino e aprendizagem de Geometria contemplando uma aproximacédo da teoria e
realidade e permitindo que a potencialidade do jogo, enquanto recurso de ensino, seja
explorada.

Para isso, dois cenarios do jogo de sinuca foram utilizados para a proposicéo,
desenvolvimento e apresentacdo de estratégias geométricas possiveis de serem
utilizadas nas situagcbes propostas. Tais estratégias permitem a apresentagdo e
desenvolvimento de conceitos da Geometria como reta, segmento de reta, semirreta,
angulos, triangulos e suas diversas propriedades, conforme apresentado e ilustrado por
meio de figuras desenvolvidas no software Geogebra.

Tendo em vista a potencialidade do jogo de sinuca para o ensino e aprendizagem

de Geometria, além de sua possivel exploragao por outras areas como Fisica, Educagcao
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Fisica, Psicologia e outras, acredita-se que o jogo de sinuca apresenta atributos

suficientes para ser pensado como recurso pedagogico a ser inserido nas escolas.
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