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O ensino da Analise Combinatoria por meio do jogo de baralho: um estudo de caso no curso
técnico integrado em Informatica do IFSULDEMINAS — Campus Machado
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo explorar conceitos de Analise Combinatoéria e Probabilidade a partir de situagdes reais
extraidas do jogo de truco. Para tanto, foram construidos cenarios simulados que permitiram a analise de diferentes
possibilidades de jogadas, com o intuito de calcular a probabilidade de vitdria em cada situagdo. A investigacdo buscou
evidenciar como estratégias matematicas podem ser aplicadas para validar ou refutar a intui¢@o dos jogadores durante a
partida. Foram utilizadas técnicas de contagem e a definicdo classica de probabilidade, desconsiderando variaveis
subjetivas como blefes ou erros humanos. Os resultados indicam que o uso de contextos ludicos contribui
significativamente para o engajamento dos estudantes e favorece uma compreensdo mais concreta e significativa dos
conceitos estatisticos.

Palavras-chave: Probabilidade, Jogos no ensino, Jogo de truco, Educacéo técnica.

1. INTRODUCAO

A Matematica, frequentemente vista como abstrata, torna-se mais significativa quando
associada a contextos concretos e familiares. Os jogos, por sua natureza ladica, despertam o
interesse e favorecem a construgdo ativa do conhecimento, especialmente em conteudos que exigem
raciocinio logico, como a Probabilidade. O truco, por envolver estratégias e incertezas, oferece um

contexto rico para explorar fundamentos probabilisticos.

Este artigo analisa situa¢des do jogo de truco como estratégia para introduzir conceitos de
Anélise Combinatdria e Probabilidade em sala de aula, aproveitando sua popularidade e potencial
para desenvolver o pensamento matematico. Probabilidades de vitéria foram calculadas a partir de
cenarios sugeridos por jogadores, utilizando técnicas classicas de contagem. Conclui-se que
relacionar conteudos matematicos a situagoes ludicas torna o ensino mais dinamico, contextualizado

e eficaz.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A Probabilidade tem origem nos jogos de azar e foi formalizada no século XVII por
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matematicos como Blaise Pascal e Pierre de Fermat. Desde entdo, tornou-se essencial para analisar
situacdes de incerteza e apoiar a tomada de decisdes. A defini¢do cldssica, comum no ensino médio,

expressa a probabilidade de um evento como a razao entre o nimero de casos favoraveis e o total de

casos possiveis: P(E) = % em que P(E)representa a probabilidade de ocorréncia de um

evento E, n(E) ¢ o numero de casos favoraveis e n(S) o numero total de casos possiveis.

(MONTENEGRO; MONTEIRO, 2011).

A Anélise Combinatoria retiine técnicas para contar € organizar agrupamentos ou ordenagoes

de elementos, sendo util quando a enumeragao direta ¢ inviavel. Seus principais conceitos incluem:

e Fatoria: n! =n-n-1) - n—-2)...2 -1
e Permutacio simples (ordenacgio de todos os elementos): P(n) = n!

n!

e Arranjo simples: A(n,p) = e

n!

e Combinacio simples (ordem nao importa): C(n,p) = m

Essas formulas sdo aplicdveis em jogos de cartas, sorteios e outras situagdes que envolvem
organizac¢do de elementos. No truco, em que as cartas sdo distribuidas aleatoriamente, tais conceitos

permitem calcular chances de vitoria e fundamentar decisdes de forma logica (DANTE, 2013).

A contextualizagao desses conteudos em situagdes ludicas e proximas a realidade dos alunos
torna o ensino mais significativo, estimulando a compreensdo e a motivagdo para aprender

(BRASIL, 2018).

3. MATERIAL E METODOS

A andlise baseou-se em situacdes do jogo de truco, jogado com baralho reduzido de 40
cartas (1 a 7, valete, dama e rei). Selecionaram-se cendrios reais sugeridos por jogadores, analisando

as possibilidades de vitéria conforme a distribuicao das cartas e as regras classicas.

Para os calculos probabilisticos, considerou-se auséncia de blefes e erros estratégicos,
assumindo jogadores racionais que buscam maximizar suas chances. Os cendrios incluiam apenas

as cartas conhecidas do jogador e do parceiro, mantendo as dos adversarios desconhecidas.

Aplicaram-se técnicas de Andlise Combinatdria para determinar o total de distribui¢des
possiveis e os casos favoraveis, utilizando férmulas de combinagado simples e a definigdo classica de

probabilidade para calcular a chance de sucesso em cada jogada.



O estudo foi implementado em sala de aula durante uma Feira de Matematica no Campus,

possibilitando aos alunos relacionar os contetidos matematicos ao jogo de truco.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A analise foi desenvolvida a partir de um cenario extraido de uma partida simulada do jogo
de truco, apresentada durante a atividade em sala de aula. As cartas foram distribuidas entre quatro
jogadores organizados em duplas (X e Y), sendo que a vira foi o Valete de Ouros (J#), definindo os
Reis (K) como manilhas. O objetivo da andlise consistiu em avaliar, com base nas cartas de cada
jogador e na ordem das jogadas, quais decisdes seriam mais vantajosas, assim como a aplicacao dos

conceitos de probabilidade a situagdo pratica.
Configuracio inicial:

e Jogador 1x (mio): K&, J¥, 34

o Jogador 2x: J&, 24 Q¢

e Jogador 1ly: K¥, 34 5&

o Jogador 2y (pé): Ae, 2%, 7Y

e Vira: J¢ — Manilha: Reis (K)

Foram simuladas diferentes sequéncias de jogadas utilizando as cartas descritas. Ao longo
das rodadas, as escolhas feitas por cada jogador foram avaliadas e comparadas com as estratégias
estatisticamente mais seguras. Dos seis cenarios simulados, a dupla X obteve vitdria em duas

situagdes, enquanto a dupla Y venceu em quatro.

A analise evidenciou que, em jogos de informacgdo incompleta, a intuicdo dos jogadores
pode ser confirmada ou contrariada pelos calculos probabilisticos. As simulagdes possibilitaram a
avaliagdo de decisdes estratégicas, como a melhor ordem para jogar as manilhas e o impacto da

comunicac¢do ndo verbal entre os parceiros.

Observou-se que quando as manilhas foram jogadas prematuramente, a dupla adversaria
pode adaptar suas jogadas e vencer mesmo com cartas de menor valor, ilustrando a relevancia da

combinagdo entre estratégia e probabilidade no processo decisoério durante o jogo.

5. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo explorar conceitos de Analise Combinatéoria e

Probabilidade por meio de situagdes concretas extraidas do jogo de truco, buscando relacionar a



matematica a um contexto ludico e proximo da realidade dos estudantes. Os resultados indicam que
essa abordagem contribui para a motivagdo dos alunos e favorece uma aprendizagem mais
significativa, ao evidenciar como conceitos matematicos abstratos podem ser compreendidos de

forma pratica e aplicada.

Além disso, a utilizagdo do jogo como recurso pedagdgico possibilitou a aproximagdo entre
teoria e pratica, estimulando o pensamento estratégico € o uso consciente da probabilidade em
situagOes cotidianas. Espera-se que esta proposta possa ser ampliada e adaptada para diferentes
conteudos e contextos educacionais, incentivando o uso de metodologias ativas que valorizem a

experiéncia dos estudantes.

Dessa forma, este estudo reforga a importancia de integrar recursos ludicos ao ensino da
Matematica, especialmente em cursos técnicos, promovendo o desenvolvimento de habilidades

cognitivas e o engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem.
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