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DECISION-MAKING IN RUMMIKUB AND ITS RELATION TO SCIENTIFIC THINKING
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CIENTIFICO
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RESUMO: Este trabalho analisa as estratégias de tomada de decisio no jogo Rummikub,
interpretando-o como um ambiente que mobiliza diferentes processos cognitivos de forma
integrada. Ao longo da partida, o jogador constréi, reorganiza e avalia possibilidades dentro de
um sistema dinimico de restri¢des e oportunidades. Nesse contexto, discutem-se dimensdes
como constru¢io de combinagdes, reorganizagio estrutural da mesa, antecipagdo de cendrios e
uso estratégico do coringa, evidenciando sua interdependéncia no processo decisério. A anélise
também considera diferentes formas de abordagem estratégica e o papel da experiéncia na
organizacio das decisdes. Além disso, destaca-se a possibilidade de complementar essa
abordagem por meio de anélises quantitativas e probabilisticas, voltadas a avaliagio da
consisténcia das jogadas. A anélise indica que a dinimica do Rummikub mobiliza habilidades
como raciocinio légico, meméria de trabalho e flexibilidade cognitiva.

Palavras-chave: Rummikub. Tomada de decisio. Fungdes executivas. Raciocinio légico. Jogos
de estratégia.

ABSTRACT: This study analyzes decision-making strategies in the game Rummikub,
interpreting it as an environment that integrates multiple cognitive processes. During
gameplay, players construct, reorganize, and evaluate possibilities within a dynamic system of
constraints and opportunities. In this context, dimensions such as combination building,
structural reorganization, scenario anticipation, and strategic use of the joker are discussed,
highlighting their interdependence in decision-making. The analysis also considers different
strategic approaches and the role of experience in organizing decision-making. Additionally,
the study points to the potential contribution of quantitative and probabilistic approaches to
assess the consistency of moves The analysis indicates that the dynamics of Rummikub
mobilize cognitive processes such as logical reasoning, working memory, and cognitive

ﬂexibility.

Keywords: Rummikub. Decision-making. Executive functions. Logical reasoning. Strategy
games.
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RESUMEN: Este estudio analiza las estrategias de toma de decisiones en el juego Rummikub,
interpretindolo como un entorno que moviliza de forma integrada diferentes procesos
cognitivos. A lo largo de la partida, el jugador construye, reorganiza y evaltia posibilidades
dentro de un sistema dindmico de restricciones y oportunidades. En este contexto, se discuten
dimensiones como la construccién de combinaciones, la reorganizacién estructural de la mesa,
la anticipacién de escenarios y el uso estratégico del comodin, evidenciando su
interdependencia en el proceso decisorio. El analisis también considera diferentes formas de
abordaje estratégico y el papel de la experiencia en la organizacién de las decisiones. Ademis,
se destaca la posibilidad de complementar este enfoque mediante anilisis cuantitativos y
probabilisticos orientados a evaluar la consistencia de las jugadas. El anélisis indica que la
dindmica del Rummikub moviliza procesos cognitivos como el razonamiento légico, la
memoria de trabajo y la flexibilidad cognitiva.

Palabras clave: Rummikub. Toma de decisiones. Funciones ejecutivas. Razonamiento légico.
Juegos de estrategia.

1 INTRODUCAO

Os jogos de mesa contemporineos tém sido reconhecidos como ambientes relevantes
para a analise de processos cognitivos complexos, especialmente aqueles associados 4 tomada
de decisdo, a resolucdo de problemas e a adaptagio a contextos dindmicos. Vita-Barrull et al.
(2024), indicam que jogos estruturados e baseados em regras mobilizam fungdes executivas,
como planejamento, controle inibitério e flexibilidade cognitiva, exigindo do jogador a revisio
continua de suas a¢des diante de novas configuracges.

Nesse contexto, os jogos de combinagio se destacam por exigirem a organizacdo de
elementos segundo critérios formais, envolvendo construcdo, validagdo e transformagio de
estruturas légicas. Vita-Barrull et al. (2023) apontam também que ambientes dessa natureza
favorecem a avaliacdo simultinea de alternativas, especialmente quando as condi¢des do
sistema se modificam continuamente, demandando nio apenas respostas imediatas, mas
adaptacdo estratégica ao longo do processo.

Entre os jogos que apresentam tais caracteristicas, o Rummikub destaca-se por sua
dindmica baseada na formacdo e na reorganizagio de combinac¢des numéricas. Passerino et al.
(2024) apontam que um de seus aspectos mais relevantes consiste na possibilidade de
manipulacdo das combinacGes j4 existentes na mesa, desde que a validade estrutural seja
preservada ao final de cada jogada. Essa propriedade amplia significativamente o espaco de
decisdo do jogador, transformando o jogo em um sistema dinidmico no qual cada a¢io modifica

o estado global das configuracées disponiveis e redefine as possibilidades futuras.
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Do ponto de vista analitico, essa dinimica pode ser entendida como a exploracio de um
espacgo de possibilidades, no qual diferentes arranjos sio avaliados, testados e reconfigurados.
Schifer et al. (2024) associam tarefas desse tipo a resolugio de problemas complexos, pois elas
exigem reorganizacio de informacdes, memoria de trabalho, flexibilidade cognitiva e adaptacido
estratégica diante de novas condigdes.

Essa discussdo aproxima-se do conceito de pensamento cientifico, compreendido nio
apenas como dominio de contetidos, mas como processo de formulagio, avaliacdo e revisdo de
solugdes. Botelho e Quadros (2023) destacam que o pensamento cientifico envolve anélise de
evidéncias, teste de hipéteses e validacio de alternativas. Assim, a reorganizacio de
combina¢des no Rummikub pode ser interpretada como préitica andloga a reconfiguracio de
modelos, pois diferentes arranjos sdo testados e avaliados conforme sua validade estrutural e
suas implicacdes no sistema.

Diante dessas considerac¢des, o Rummikub pode ser compreendido para além de sua
dimensdo recreativa, configurando-se como um sistema estruturado no qual diferentes
possibilidades de acdo sio continuamente analisadas, reorganizadas e validadas pelo jogador.
Sob essa perspectiva, torna-se pertinente investigd-lo como um ambiente de tomada de decisio,
no qual raciocinio légico, avalia¢do de alternativas e antecipagido de cendrios se articulam de
maneira dinimica. Com base nesse entendimento, este trabalho buscou responder a seguinte
questio de pesquisa: de que modo a dinimica combinatéria e reorganizacional do jogo

Rummikub mobiliza processos cognitivos relacionados ao pensamento cientifico?

2 O JOGO RUMMIKUB

O Rummikub foi desenvolvido por Ephraim Hertzano, na década de 1940, a partir da
adaptacdo de jogos de cartas da familia do rummy para um sistema baseado em pecas. Ao
substituir as cartas por pecas numeradas, Hertzano consolidou uma forma de jogo que preserva
a légica combinatéria caracteristica desse conjunto de jogos, mas introduz maior estabilidade
visual nas configurac¢Ses construidas sobre a mesa. Ao longo do tempo, o Rummikub ampliou
sua circulagio internacional e consolidou-se como um jogo de ampla difusio, reconhecido por
combinar acessibilidade inicial e elevada complexidade estratégica.

A composi¢io material do jogo é um dos primeiros aspectos que precisam ser
esclarecidos. Em sua versdo tradicional, o Rummikub possui 106 pecas, distribuidas da seguinte

forma: nimeros de 1 a 13 em quatro cores distintas, com duas cépias de cada pega, além de dois
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coringas. Essa composicio define o universo combinatério do jogo e condiciona as
possibilidades de formagio, ampliacdo e reorganizacio das jogadas ao longo da partida. A
Figura 1 apresenta o conjunto completo de pecas que compdem o jogo (Rummikub, 2023).

Além das pecas, o jogo possui quatro suportes individuais, utilizados pelos participantes
para organizar as pecas que se encontram sob sua posse. Os suportes permitem que cada jogador
visualize suas préprias pegas sem reveld-las aos demais participantes, funcionando como um
espaco individual de organizacdo e planejamento das possibilidades de jogada.

O objetivo central do jogo consiste em dispor todas as pecas do préprio suporte por meio
da formagio de combinagdes vélidas na mesa, explorando as possibilidades de inser¢io,
ampliacdo e reorganizagio dessas estruturas ao longo da partida. Nesse sentido, o avango do
jogador nio depende apenas da redugio progressiva do nimero de pecas em sua posse, mas
também da capacidade de interpretar as configuracdes disponiveis na mesa e utilizd-las de

maneira adequada ao desenvolvimento da partida.

Figura 1 - Todas as pecas do jogo Rummikub

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10112 13
1123 4,5/6/7 8|9|1|1 12|13
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Fonte: Elaborado pelos autores com base em Rummikub (2023)

As estruturas vélidas do jogo se organizam em duas formas principais, que constituem a base de toda a dindmica de jogo:
Sequéncia: formada por, no minimo, trés pecas da mesma cor, dispostas em ordem numérica crescente;
Grupo: formado por, no minimo, trés pecas de mesmo valor numérico, mas de cores diferentes.
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As sequéncias e os grupos formam, portanto, o ntcleo estrutural do jogo. No caso das
sequéncias, a ordem numérica deve ser rigorosamente respeitada, no sendo permitida a ligagio
entre a peca 13 e a peca 1. Nos grupos, por sua vez, nio pode haver repeti¢io de cor dentro da
mesma combinacdo, o que limita sua composi¢io ao nimero de cores disponiveis. Essas
exigéncias estabelecem os critérios de validade das jogadas e determinam as formas pelas quais
as pegas podem permanecer organizadas na mesa (Rummikub, 2023).

A partida inicia-se com a defini¢do do primeiro jogador, realizada por meio da retirada
aleatéria de uma pega, sendo o primeiro a jogar aquele que obtiver o maior valor. Em seguida,
as pecas sio novamente misturadas e cada participante retira 14 pegas, que sdo organizadas em
seu suporte. Essa disposi¢do inicial, embora n3o constitua uma regra de pontuagio, possui
relevincia para a organizagio das pegas e para a identificacdo das primeiras combinagdes
possiveis (Rummikub, 2023).

Para que o jogador possa iniciar efetivamente sua participagio na mesa, é necessirio
realizar uma abertura minima de 30 pontos, formada exclusivamente com pecas do préprio
suporte. Caso nio consiga atender a essa condi¢do, o participante deve retirar uma pega do
monte e encerrar sua vez. Essa regra inicial estabelece uma restri¢io importante, pois impede
que o jogador utilize as combinagdes j4 presentes na mesa antes de realizar sua prépria abertura
(Rummikub, 2023).

A partir da abertura inicial, o jogador passa a participar plenamente da dinimica
compartilhada da mesa. Diferentemente das pecas mantidas nos suportes individuais, as
combinac¢Bes colocadas na mesa passam a integrar uma configuragio comum, visivel e
disponivel para interagdo pelos participantes que j4 tenham realizado sua abertura. Dessa
forma, as estruturas construidas por um jogador nio permanecem vinculadas exclusivamente
a ele, mas passam a compor o conjunto global de pecas em jogo.

Em seu turno, o participante pode acrescentar pecas as combinagdes existentes, formar
novas combina¢des e reorganizar estruturas ja dispostas na mesa. Essa reorganiza¢io pode
envolver a extensio de uma sequéncia, a separacio de pecas de uma combinagio, a
redistribui¢io de elementos entre diferentes estruturas ou a formagio de novos agrupamentos.
A condi¢do fundamental é que, ao término da jogada, todas as pegas presentes na mesa
permanecam organizadas em sequéncias ou grupos validos.

Essa caracteristica faz com que a mesa nio constitua apenas um local fisico para

deposi¢io das pecas, mas um espago compartilhado e continuamente transformivel. A
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configuragio encontrada por um jogador em determinado turno resulta das jogadas realizadas
anteriormente pelos demais participantes e pode ser novamente alterada ao longo da rodada.
Assim, o estado da mesa modifica-se progressivamente durante a partida, fazendo com que as
possibilidades disponiveis em um turno n3o sejam necessariamente as mesmas existentes no
turno seguinte.

A dindmica do jogo, portanto, envolve dois espagos distintos, mas interdependentes: o
suporte individual, no qual permanecem as pegas conhecidas apenas pelo préprio jogador, e a
mesa compartilhada, onde se encontram as combinacdes j4 reveladas e passiveis de
transformacdo. A interacdo entre esses dois espacos constitui uma caracteristica central do
Rummikub, uma vez que o jogador precisa relacionar as pecas que possui as configuragdes
construidas coletivamente ao longo da partida.

Outro elemento central nessa dinidmica é o coringa. Presente em duas unidades no jogo,
ele pode substituir qualquer peca necessiria & formagio de uma sequéncia ou de um grupo,
ampliando as possibilidades de combinacdo. Seu uso, entretanto, ndo se limita a uma fungio de
preenchimento, pois a peca pode integrar diferentes configuracdes e participar de processos de
reorganizacdo da mesa, conforme as possibilidades estabelecidas pelas regras do jogo
(Rummikub, 2023).

De modo geral, as regras do Rummikub configuram um sistema em que a validade das
acdes depende ndo apenas da identificagdo de combinacBes corretas, mas também da
possibilidade de transformar estruturas previamente construidas sem comprometer a validade
final do conjunto. A coexisténcia entre pecas individuais mantidas nos suportes e combinacdes
compartilhadas na mesa produz uma dinimica em constante modificagio, na qual cada jogada
pode alterar as possibilidades disponiveis para os participantes subsequentes. Essa caracteristica
constitui um dos elementos fundamentais para a analise das situa¢des de tomada de decisdo

desenvolvida nas secdes seguintes.

3 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza tedrico-analitica

e cariter exploratdrio e interpretativo. A investigagio foi desenvolvida a partir da anélise da
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estrutura e da dinidmica do jogo Rummikub, buscando identificar situaces de tomada de
decisdo passiveis de relagio com processos cognitivos discutidos na literatura.

Inicialmente, foram examinadas as regras e os elementos estruturais do jogo,
considerando-se os critérios de formacdo de sequéncias e grupos, as possibilidades de
reorganizacdo das combinagdes existentes na mesa, a utilizagio do coringa e as restri¢des que
condicionam as jogadas. A partir desses elementos, foram construidas situacdes representativas
das possibilidades de decisdo proporcionadas pelo sistema de regras do Rummikub. Nio houve
aplicacdo experimental do jogo, acompanhamento de participantes ou coleta de dados com seres
humanos; as situagdes analisadas possuem cariter ilustrativo e foram elaboradas com base nas
regras e nas possibilidades combinatérias do préprio jogo.

Para sistematizar a anélise, as situa¢des foram organizadas em quatro dimensdes: (i)
construcio e validagdo de combinagdes; (ii) reorganizacio estrutural do sistema de jogo; (iii)
uso estratégico do coringa; e (iv) antecipacdo de cenérios e decisdo estratégica. Essas categorias
foram definidas a partir de caracteristicas recorrentes da dinimica do Rummikub e utilizadas
como eixos de anilise.

Os processos identificados em cada dimens3o foram interpretados 4 luz de referéncias
tedricas relacionadas i tomada de decisio, memoria de trabalho, flexibilidade cognitiva,
controle executivo, reconhecimento de padrdes e resolu¢io de problemas. O procedimento
analitico consistiu em relacionar as exigéncias cognitivas potencialmente envolvidas nas
situagdes do jogo aos conceitos e resultados discutidos na literatura, buscando estabelecer
aproximagdes com processos associados ao pensamento cientifico.

Por se tratar de uma anélise tedrico-interpretativa, o estudo no objetivou demonstrar
empiricamente que a pritica do Rummikub desenvolve determinadas habilidades cognitivas,
mas identificar e discutir processos que podem ser mobilizados pelas situacSes decisérias
estruturadas pelo jogo. As interpretacdes apresentadas devem, portanto, ser compreendidas

como proposicdes analiticas fundamentadas na estrutura do jogo e na literatura utilizada.

4 ANALISE DAS ESTRATEGIAS DE TOMADA DE DECISAO

A artir dO ercurso metodolé ico descrito sao analisadas a seguir, situacdes

P P g ) ) guir, ¢

representativas da dinﬁmica dO Rummlkub com fOCO nos processos cognitivos mobilizados
p ) p g

durante a tomada de decisdo. A anélise buscou compreender como diferentes configurac¢ées do
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jogo exigem do participante reconhecimento de padrdes, avaliacio de alternativas,

reorganizacio de informacdes e adaptacdo estratégica.

4.1 CONSTRUCAO E VALIDACAO DE COMBINACOES

A construcdo de combinagdes validas constitui o primeiro nivel de tomada de decisio
no jogo. Nesse processo, o jogador identifica padrées numéricos e organiza as pecas de acordo
com critérios formais de sequéncia ou grupo, conforme estabelecido pelas regras do sistema.
Essa atividade exige nio apenas o reconhecimento imediato de possibilidades, mas também a
verificacdo continua da consisténcia das estruturas formadas, uma vez que qualquer
combinacdo invélida compromete a jogada como um todo. Assim, cada ac¢io realizada pelo
jogador implica um processo de anéilise e validagio, no qual diferentes arranjos sio avaliados
antes de sua efetivacdo.

Do ponto de vista cognitivo, para Marco e Medeiros (2024) essa operagdo pode ser
associada a resolu¢io de problemas bem estruturados, nos quais as regras sio conhecidas e as
solucdes devem satisfazer condicdes especificas. Nesse contexto, o jogador atua organizando
informacdes disponiveis e testando diferentes possibilidades até encontrar combinacées que
atendam aos critérios exigidos. Esse processo nio ocorre de forma linear, mas envolve
tentativas sucessivas, reformulagdes e ajustes, caracterizando uma dindmica de busca em um
espaco de solugdes delimitado por restri¢des formais.

Além disso, a necessidade de manter simultaneamente diferentes possibilidades de
combinagio estd diretamente relacionada ao funcionamento da meméria de trabalho,
responsivel por armazenar e manipular informacdes durante a execugio da tarefa. Ao analisar
suas pecas, o jogador precisa considerar multiplas configuragdes possiveis, comparando
alternativas e avaliando quais delas podem resultar em jogadas vilidas. Essa sobreposi¢do de
possibilidades exige nio apenas retenc¢io de informacdes, mas também sua atualizagio
constante, especialmente 3 medida que novas combina¢des sio formadas ou modificadas na
mesa por ele ou por outro jogador.

A Figura 2 ilustra exemplos de combinacées vilidas, evidenciando os critérios
estruturais que orientam esse processo de verificagio légica. De forma complementar, a Figura
3 apresenta exemplos de combina¢des nio vilidas, destacando situacdes em que, apesar da
aparéncia inicial de organizagio, as pecas nio atendem as exigéncias formais do jogo. A

distin¢do entre essas configuracdes nio depende apenas da identificacio de padrdes visuais,
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mas da compreensio das regras que definem a validade das estruturas, o que reforca o carater
normativo da atividade.

Esse processo também envolve a organizacio do conhecimento em padrées, aspecto
discutido por Ericsson (2018), ao demonstrar que individuos mais experientes tendem a
reconhecer estruturas de forma mais eficiente, reduzindo o esfor¢o cognitivo necessério para a
tomada de decisio. No contexto do Rummikub, essa diferenca pode ser observada na forma
como jogadores mais experientes identificam rapidamente combinacdes possiveis, enquanto
jogadores iniciantes tendem a analisar as pecas de maneira mais fragmentada e menos eficiente.

De forma complementar, Rosa (2022) destaca a importincia do reconhecimento de
padrdes e regularidades nos processos de resolu¢io de problemas matemiticos. Nessa
perspectiva, a constru¢io de combinacdes vélidas pode ser interpretada como um processo de
categorizagio, no qual o jogador agrupa elementos com base em propriedades comuns, como
cor ou valor numérico. Esse tipo de operacdo estd associado a organiza¢io do conhecimento e
ao reconhecimento de estruturas recorrentes, que permitem ao individuo identificar padr&es de
forma mais rapida e eficiente ao longo do tempo. A medida que o jogador se familiariza com o
jogo, essas estruturas tornam-se mais consolidadas, contribuindo para maior agilidade em

determinadas decisdes.

Figura 2 - Exemplos de combinag¢des vélidas

3 4 5‘6 7 11'12‘13
4'44 7 8‘9
7’7 7 1

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Rummikub (2023)
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Figura 3 - Exemplos de combinagdes invalidas

3 4 5|7

44|5 12 13| 1

MN|1213 77|77 |7

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Rummikub (2023)

,

E interessante pontuar também que a tomada de decisdo nesse nivel nio se limita a
escolha de uma tnica combinagio possivel, mas envolve a comparagio entre diferentes
alternativas vidveis. O jogador precisa decidir n3o apenas se uma combinacio é vélida, mas se
ela é a mais adequada em funcdo do contexto da partida. Essa escolha envolve critérios
adicionais, como a preservacdo de pecas estratégicas ou a maximizacdo de possibilidades
futuras, evidenciando que, mesmo em um nivel aparentemente bisico, a construgio de

combinagdes j4 incorpora elementos mais complexos do processo decisério.

4.2 REORGANIZACAO ESTRUTURAL E TRANSFORMACAO DO SISTEMA

A segunda dimensdo da anélise refere-se a capacidade de reorganizagio das combinacdes
existentes na mesa, caracteristica que distingue o Rummikub de outros jogos combinatérios
mais rigidos. Nesse contexto, o jogador ndo atua apenas sobre suas préprias pecas, mas sobre o
conjunto global das estruturas j4 formadas, o que amplia significativamente o espaco de decisdo.
Tal dindmica pode ser interpretada a luz da teoria da resolucio de problemas, na qual o
individuo atua sobre estados intermedidrios, transformando configuracdes sucessivas até
atingir uma solugio considerada vélida, conforme discutido por Marco e Medeiros (2024).

Essa possibilidade transforma o jogo em um sistema dinimico, no qual as configura¢des

podem ser continuamente modificadas. A cada jogada, o participante pode decompor
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sequéncias, redistribuir pecas e reconstruir novas combinacdes, desde que todas permanecam
vélidas ao final do processo. Esse tipo de funcionamento aproxima-se da nogio de espago de
busca estruturado, no qual diferentes estados sio explorados por meio de operacSes de
transformacdo. Nessa dimensio, a tomada de decisio pode ser compreendida como um
processo orientado pela exploracdo de alternativas vidveis sob condicdes de limitacdo cognitiva,
conforme proposto por Silva e Lautert (2022), ao discutir a racionalidade limitada em contextos
decisérios.

A Figura 4 apresenta quatro exemplos, entre diversas possibilidades existentes, de
reorganizacio das pecas no Rummikub. Em cada situac¢do, uma configuracio previamente
vélida presente na mesa é modificada a partir da incorporacio de uma ou mais pecas
provenientes do suporte individual do jogador. Nos exemplos, a base azul representa o suporte,
enquanto as demais pegas correspondem as combinacdes compartilhadas na mesa. As situacdes
ilustram diferentes formas de interagio entre esses dois espagos: extensio de uma sequéncia,
fragmentacdo de uma combinacdo e formacdo de novos agrupamentos. Essas transformacées
evidenciam que uma mesma disposicio inicial pode ser reinterpretada de diferentes maneiras

ao longo da partida, ampliando as possibilidades de jogada

Figura 4 - Exemplos de reorganiza¢io de combinagdes

(a) (b)
ANTES ANTES

LG. 7 8 9 10 11 l4|4' 1 2 3 4
g DEPOIS g DEPOIS

6 7 8 9 10 11 1 2 3 4 4 4

(c) (d)

ANTES ANTES
&9 DEPOIS &9 DEPOIS—— R

4 5 6 6 7 8 9999

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Rummikub (2023)
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Esse tipo de operagio exige do jogador uma visdo global do estado da mesa, bem como
a capacidade de antecipar os efeitos das transformagdes realizadas. Trata-se de um processo que
envolve n3o apenas a manipulacio de elementos isolados, mas a coordenacio de multiplas
relagdes simultaneamente, o que implica a manutengio e a atualiza¢do continua de informagdes
durante a execucio da tarefa. Essa exigéncia pode ser compreendida em termos do
funcionamento da membdria de trabalho, responsivel por sustentar e manipular informacdes
em atividades cognitivas complexas.

A reorganizacdo estrutural pode ser compreendida, ainda, como um processo de
reconfiguracdo de representacdes mentais, no qual diferentes arranjos sdo testados e avaliados
em fungio de sua validade e de suas implicacBes. Nesse sentido, o jogador opera sobre
estruturas que precisam ser compreendidas de forma relacional, e ndo apenas como elementos
isolados. Essa forma de organizagio do conhecimento aproxima-se do que Mello e Brito (2022)
descrevem ao analisar a diferenca entre novatos e especialistas, destacando a importincia da
organizagio estrutural das informacdes para a eficiéncia na resolugio de problemas.

Além dos aspectos ji discutidos, a reorganizacdo estrutural exige que o jogador
considere simultaneamente a validade das combinacées isoladas e a coeréncia global da mesa.
Neto et al. (2023) argumentam que tarefas que envolvem multiplos elementos interdependentes
podem aumentar a carga cognitiva, exigindo maior esforco para integrar as informacdes
relevantes. No Rummikub, essa exigéncia se manifesta na necessidade de garantir que todas as
combinac¢Ges permanecam vélidas apds a reorganizacio.

Além disso, a reorganizagio estrutural deve ser interpretada também como um processo
de abstracdo, no qual o jogador deixa de considerar as pecas apenas como elementos isolados e
passa a enxergi-las como partes de estruturas mais amplas. Essa mudanca de perspectiva
implica a construgio de representacdes mais complexas, nas quais relagdes entre elementos
tornam-se mais relevantes do que suas caracteristicas individuais. Pinto e Scheiner (2022), ao
discutirem processos cognitivos envolvidos na aprendizagem matemadtica, destacam a
importincia das representacdes e das relagdes estabelecidas entre os objetos na construgdo de
significados. No contexto do Rummikub, essa capacidade se manifesta na forma como o
jogador reorganiza combinac8es com base em relagdes estruturais.

Por fim, observa-se que a reorganizacdo estrutural também envolve um componente de

controle executivo, uma vez que o jogador precisa inibir configura¢des inicialmente
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consideradas validas para explorar alternativas potencialmente mais vantajosas. Esse processo
de inibi¢do de respostas imediatas e reavaliacdo de possibilidades é fundamental em tarefas que
exigem tomada de decisdo sob multiplas restri¢des. Cruz, Minervino e Pereira (2021) ressaltam
que o controle inibitério permite ao individuo evitar respostas impulsivas e considerar
estratégias mais elaboradas, o que, no contexto analisado, se traduz na capacidade de revisar

combinacdes j4 formadas em busca de solugdes mais eficientes.

4.3 O PAPEL DO CORINGA NA AMPLIAGCAO DO ESPACO DE DECISAO

O coringa ocupa uma posi¢io singular na dinimica do Rummikub, pois introduz um
grau adicional de flexibilidade no sistema de jogo ao poder substituir qualquer peca necesséria
a formagio de uma combinacido valida. Essa caracteristica faz com que seu uso nio se reduza a
uma fun¢io meramente operacional, mas se relacione diretamente 4 ampliacdo do espaco de
decisdo disponivel ao jogador. Conforme ilustrado na Figura s, o coringa pode ser utilizado
estrategicamente para completar sequéncias, integrar novos agrupamentos ou permitir
reorganizacdes que favorecam a inser¢io de um nimero maior de pecas. Em termos analiticos,
a presenca de um elemento com essa plasticidade aumenta o ndmero de configuracdes possiveis
e, consequentemente, exige do participante uma avaliacdo mais cuidadosa das alternativas
abertas em cada jogada

Essa ampliacdo do espaco de decisdo torna necessirio comparar nio apenas jogadas
possiveis, mas também diferentes formas de utilizagdo do préprio coringa. O jogador pode, por
exemplo, emprega-lo imediatamente para completar uma combinagio, preservé-lo para uma
situacdo posterior ou utilizd-lo em uma reorganizagio capaz de liberar outras pecas e produzir
uma jogada mais ampla. Nesse sentido, a decisdo envolve a comparacio entre alternativas com
consequéncias distintas, algumas de efeito imediato e outras relacionadas as possibilidades
futuras da partida. Silva e Lautert (2022) destacam que contextos decisérios mais complexos
tendem a exigir processos mais intensos de anilise e selecdo entre alternativas.

Do ponto de vista cognitivo, esse processo exige intensa mobilizagio da memoéria de
trabalho, pois o jogador precisa manter ativas diferentes possibilidades de utiliza¢do do coringa
enquanto avalia os efeitos de cada uma delas. Neto et al. (2023) argumentam que tarefas que
demandam a manipula¢io simultinea de multiplas informac¢des podem aumentar a carga
cognitiva e exigir maior esforco mental. No Rummikub, isso se manifesta quando o jogador

precisa considerar simultaneamente a combinac¢do em que o coringa estd inserido, a peca que
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ele representa, as pecas disponiveis em seu suporte, as estruturas jé presentes na mesae as novas
configura¢des que poderiam ser formadas. A tomada de decisio depende, portanto, da
capacidade de sustentar essas informacdes temporariamente e atualizd-las & medida que

diferentes hipéteses de jogada sio mentalmente testadas.
Figura 5 - Exemplos de jogadas estratégicas envolvendo o coringa no Rummikub

(a ANTES (b ANTES
ﬂ 71819110 1121314
& DEPOIS & DEPOIS

51@171819110‘ 1JZJ3‘ 4141

2

() ANTES (d) ANTES
OER WHEN FRER YEPED
K‘617181)]‘:;01812J121 &3J4J5J:EPOI;JSJJ1O

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Rummikub (2023)

Além disso, o coringa modifica a prépria forma de interpretacdo das pecas disponiveis,
uma vez que seu valor n3o é determinado de maneira fixa, mas pela relagio que estabelece com
as demais pecas de uma combinacio. Isso exige que o jogador deixe de analisar cada elemento
de forma isolada e passe a compreender a estrutura da mesa de maneira relacional. Nesse
sentido, Mello e Brito (2022) destacam que a resolucido eficiente de problemas depende da
capacidade de estruturar informacdes com base em relagdes significativas, e nio apenas em
caracteristicas superficiais. No contexto do jogo, essa dinimica aparece quando o participante
percebe que o coringa pode ser retirado de uma combinacdo, substituido pela peca
correspondente e reutilizado em outra estrutura, produzindo uma reorganizag¢io mais vantajosa

do conjunto.
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Essa dimensio também estd associada a flexibilidade cognitiva, pois o jogador
frequentemente precisa abandonar uma solugio inicialmente satisfatéria para explorar uma
alternativa potencialmente mais eficiente. Elage e Seabra (2023) caracterizam essa habilidade
como a capacidade de ajustar estratégias e reorganizar perspectivas diante de novas condicdes.
No Rummikub, esse processo pode ocorrer em diferentes situagdes da partida e, no caso
especifico do coringa, manifesta-se quando o participante reconsidera uma combinagio j
formada, modifica a funcdo atribuida a essa peca e reorganiza outras estruturas para construir
uma configuragio que permita maior aproveitamento dos recursos disponiveis. Assim, o
coringa nio atua apenas como uma peca facilitadora, mas como um elemento que amplia as
possibilidades de reconfiguracdo do sistema de decisio do jogo, exigindo antecipagio,

comparacido de alternativas, atualizacdo de informacdes e adaptacdo continua da estratégia.

4.4 ANTECIPACAO DE CENARIOS E DECISAO ESTRATEGICA

Antecipar cendrios, no contexto do Rummikub, significa avaliar uma jogada n3o apenas
pelo resultado imediato que ela produz, mas também pelas possibilidades que permanecem
disponiveis apds sua execu¢io. Uma combinagio pode ser vilida e, ainda assim, pouco
vantajosa do ponto de vista estratégico se consumir pecas versiteis, comprometer um coringa
ou reduzir as alternativas de reorganizacio da mesa nos turnos seguintes. Dessa forma, a
decisio envolve comparar diferentes possibilidades e considerar, ainda que de maneira
aproximada, os possiveis efeitos futuros de cada escolha. Silva e Lautert (2022) demonstram
que processos de tomada de decisdo sio influenciados pela forma como as alternativas sio
avaliadas e pelas consequéncias percebidas em cada situacio.

Essa antecipagio, entretanto, ocorre sob condi¢des de informacdo incompleta. O jogador
conhece as pecas que possui e observa as combinagdes presentes na mesa, mas nio dispde de
informagdes completas sobre as pecas dos adversirios nem sobre as pecas que ainda poderio
ser compradas. Por isso, ndo é possivel calcular todas as consequéncias futuras de uma jogada.
Em vez disso, o participante seleciona algumas alternativas consideradas relevantes, estima
seus possiveis efeitos e escolhe uma delas com base nas informagdes disponiveis naquele
momento. Nesse sentido, a tomada de decisio no Rummikub pode ser compreendida como um
processo no qual diferentes possibilidades sdo avaliadas dentro de limites priticos de
informacdo e processamento, aspecto compativel com as discussdes recentes de Silva e Lautert

(2022) sobre escolha e tomada de decisio.
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Para realizar essa comparagio antes de movimentar efetivamente as pegas, o jogador
pode simular mentalmente diferentes reorganizacées da mesa. Isso exige manter determinadas
informagdes ativas enquanto outras sio modificadas, comparadas ou descartadas. Cruz,
Minervino e Pereira (2021) apresentam a membéria de trabalho como um dos componentes das
funcdes executivas, relacionada a capacidade de manter informacdes disponiveis e operar
mentalmente sobre elas durante a execu¢do de uma tarefa. No Rummikub, esse processo pode
ocorrer quando o jogador imagina retirar uma pega de uma sequéncia, incorpori-la a outro
agrupamento e verificar mentalmente se todas as combinacées permaneceriam vélidas antes de
realizar qualquer alteragio fisica na mesa.

A antecipagio estratégica também precisa ser constantemente revista, pois cada nova
jogada modifica o conjunto de possibilidades disponiveis. Uma peca colocada por outro
participante pode inviabilizar uma estratégia anteriormente planejada ou, ao contrério, criar
uma oportunidade que antes nio existia. Essa necessidade de abandonar uma linha de ac¢io e
adotar outra diante de mudancas nas condi¢des da tarefa estd relacionada a flexibilidade
cognitiva. Elage e Seabra (2023) tratam a flexibilidade cognitiva como um componente das
funcdes executivas associado a capacidade de alternar formas de resposta e adaptar o
comportamento as demandas da situacdo. No jogo, essa habilidade permite ao participante
atualizar sua estratégia 4 medida que a configura¢io da mesa se transforma.

Com a experiéncia, algumas configuracdes podem ainda ser reconhecidas com maior
rapidez, enquanto outras exigem andlise mais detalhada. Situagdes simples, como a
identificacio imediata de uma sequéncia que pode ser completada, podem demandar pouca
exploracio mental. J4 reorganizacdes envolvendo virias combinac¢des simultineas exigem
comparacdo entre alternativas, atualizacio das informacdes relevantes e maior controle
cognitivo. Silva e Lautert (2022) mostram que decisdes podem recorrer a diferentes estratégias
conforme as caracteristicas da situagio enfrentada, enquanto Elage e Seabra (2023) destacam a
participacdo de fung¢des executivas em tarefas que exigem controle e adaptagio cognitiva. No
Rummikub, essa distingdo permite compreender por que algumas jogadas sdo percebidas quase

imediatamente, enquanto outras exigem anélise cuidadosa antes de serem executadas.

s DISCUSSAO

A anilise das estratégias de tomada de decisdio no Rummikub permite compreendé-lo

como um jogo em que diferentes processos cognitivos sdo mobilizados de forma articulada
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durante a prépria pritica. Mais do que exigir o cumprimento de regras, o jogo obriga o
participante a observar relacdes entre pecas, verificar combina¢des possiveis, reorganizar
estruturas ji formadas e antecipar desdobramentos antes de agir. Nesse sentido, o Rummikub
nio funciona apenas como um jogo de combina¢io, mas como um ambiente no qual o jogador
precisa construir solu¢des dentro de um sistema de restri¢des e possibilidades em constante
transformacio.

Um aspecto particularmente relevante é que as quatro dimensdes analisadas nio
aparecem de forma isolada durante a partida. Na pratica, elas se sobrepdem continuamente. Ao
organizar uma sequéncia, por exemplo, o jogador ji precisa considerar se aquela escolha
limitar4 futuras reorganizagdes; ao usar o coringa, nio decide apenas sobre a jogada presente,
mas também sobre a configuracio que permanecerd disponivel na mesa. Pinto e Scheiner
(2022), ao discutirem processos de aprendizagem associados 3 organizacdo e i construgio de
representacdes matemdticas, oferecem uma possibilidade de compreender essa dinimica como
um sistema integrado, no qual diferentes relacdes precisam ser interpretadas simultaneamente.

Essa articulacdo permite aproximar o Rummikub do pensamento cientifico nio porque
o jogo ensine diretamente contetidos cientificos, mas porque mobiliza formas de raciocinio
compativeis com procedimentos presentes em préticas de investigacdo. Durante a partida, o
jogador formula possibilidades, testa arranjos, identifica inconsisténcias, abandona solugées
pouco eficientes e reorganiza estruturas em busca de alternativas melhores. Estudos sobre o uso
de representacdes no ensino de Ciéncias indicam que a proposicio, a avaliagio e a reelaboracio
de representac¢des contribuem para a construcio de significados e para a revisio das formas de
compreender determinado problema, conforme pontuado por Botelho e Quadros (2023). Dessa
forma, a dindmica do Rummikub pode ser interpretada como um processo de formulacio, teste
e reformulacdo de solugdes.

Além disso, o jogo permite identificar diferentes formas de abordagem do problema.
Em uma estratégia mais conservadora, o jogador pode preservar pecas versiteis e evitar
reorganizacdes mais amplas, enquanto uma abordagem mais expansiva pode envolver maior
exploracgio das possibilidades de transformacio da mesa. Também podem ocorrer situagdes em
que a estratégia se baseia em uma leitura mais global da configura¢io, buscando identificar
relacBes entre pecas aparentemente dispersas. Essas formas de atuacdo nio devem ser
entendidas como perfis fixos, mas como diferentes modos de interacdo com as situagdes de

decisdo e resolucdo de problemas propostas pelo jogo.
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A experiéncia também parece influenciar a maneira como essas situagdes sdo
interpretadas. Jogadores menos experientes podem concentrar-se nas combinacdes mais
imediatas e visiveis, enquanto jogadores mais experientes tendem a reconhecer relagdes
estruturais e considerar um ndmero maior de possibilidades antes de agir. Ericsson (2018)
discute diferencas entre individuos com distintos niveis de experiéncia, destacando que a
pritica contribui para formas mais estruturadas de organizagio e reconhecimento das
informagdes. No contexto do Rummikub, essa perspectiva ajuda a compreender por que o
avanco no jogo nio depende apenas do conhecimento das regras, mas também da capacidade
de reconhecer relagdes entre diferentes elementos da mesa.

Outro aspecto relevante é o cariter nio linear das decisGes realizadas durante a partida.
A medida que novas pecas entram em jogo, estratégias anteriormente adequadas podem
precisar ser revistas. Elage e Seabra (2023) relacionam essa capacidade de adaptagio 2
flexibilidade cognitiva, que, no Rummikub, se manifesta na revisio continua das estratégias
diante das mudangas ocorridas na mesa.

A antecipacio de cendrios complementa esse processo, pois uma jogada deve ser
avaliada nio apenas pelo resultado imediato, mas também pelas possibilidades que preserva ou
elimina para os turnos seguintes. Silva e Lautert (2022) destacam que a tomada de decisdo
envolve a avaliagdo de alternativas e de seus possiveis resultados, o que, no Rummikub, se
traduz na necessidade de equilibrar beneficios imediatos e possibilidades futuras.

O coringa torna essa dindmica particularmente evidente por representar um recurso de
elevada flexibilidade. Seu valor estratégico ndo decorre apenas da possibilidade de substituir
uma peca ausente, mas também da forma como sua utilizagdo pode ampliar ou restringir
configuragdes futuras. Assim, determinadas jogadas, embora formalmente validas, podem ser
estrategicamente pouco adequadas quando favorecem a reorganizagio da mesa por outros
participantes. Esse aspecto reforca a necessidade de avaliar cada transformagio nio apenas por
sua validade imediata, mas também por seus efeitos sobre o conjunto de possibilidades
disponiveis no sistema.

Essa caracteristica também ajuda a compreender por que algumas jogadas, embora
formalmente vilidas, podem ser estrategicamente pouco adequadas. Ao reorganizar uma
sequéncia ou liberar determinada pega, o jogador pode criar condi¢des para que um adversirio
reutilize o coringa ou aproveite a nova configuragio produzida. Nesses casos, o problema ndo

estdi na validade da jogada, mas na auséncia de uma avaliacio mais ampla de suas
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consequéncias. A anilise estratégica exige, portanto, considerar nio apenas se uma combinagio
pode ser realizada, mas também como ela modifica o conjunto de possibilidades disponiveis
para os demais participantes. Esse aspecto reforca a ideia de que a tomada de decisdo no
Rummikub envolve uma leitura global e dinimica do sistema, na qual cada transformacio pode

produzir efeitos que ultrapassam a jogada imediatamente executada.

6 CONCLUSAO

A anilise desenvolvida permite compreender o Rummikub como um jogo que mobiliza,
de forma integrada, habilidades cognitivas como raciocinio légico, meméria de trabalho,
flexibilidade cognitiva, avaliacdo de alternativas e antecipagdo de consequéncias. Embora isso
nio signifique atribuir ao jogo a capacidade de desenvolver tais habilidades, sua dinimica
mobiliza essas operacSes mentais, especialmente em situacGes que exigem reorganizagio
constante de informagdes e adaptacdo estratégica.

Como possibilidade para estudos futuros, a qualidade das jogadas poderé ser investigada
por meio de abordagens quantitativas e probabilisticas, considerando aspectos como
distribui¢do das pecas, riscos associados as decisdes e possibilidades futuras da mesa. Mesmo
sem esse tratamento formal, a experiéncia pode influenciar a tomada de decisio no jogo,
favorecendo formas mais estruturadas de reconhecimento, comparacio e avaliagio das
possibilidades disponiveis.

Em conjunto, as quatro dimensdes analisadas evidenciam uma dinimica de formulagio
de possibilidades, teste de configuracdes, identificacdo de inconsisténcias e revisdo de solugdes.
Essas operacdes permitem estabelecer aproximacdes entre a tomada de decisio no Rummikub
e formas de raciocinio associadas ao pensamento cientifico, especialmente pela necessidade de
construir alternativas, avaliar sua validade e reformul4-las diante de novas informacdes ou
restri¢des. Assim, o Rummikub pode ser compreendido como um sistema de agio e pensamento
no qual o jogador constréi, testa, revisa e reorganiza solu¢des continuamente. Ao envolver
situagdes de interpretagdo de cendrios, tomada de decisdo e adaptacdo a novas configuracdes, o

jogo evidencia a complexidade cognitiva presente em praticas ladicas estruturadas.
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