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RESUMO

A sinuca ¢ um esporte bastante praticado no mundo todo, porém, existe um tabu relacionado a
proibicao da sinuca para a pratica de menores de dezoito anos. Tal proibicdo, na verdade, se
refere a presenca de menores em ambientes de aposta, onde, na maioria das vezes, as sinucas
sdo encontradas. A sinuca, direcionada a pratica de interessados como esporte, poderia ser
inserida no ambiente escolar, tendo em vista seu potencial pedagdgico. Na Matematica, por
exemplo, a sinuca pode ser utilizada para o ensino de Geometria. Tomando essa ideia como
base, o presente trabalho tem como objetivo principal, relacionar a Matematica com o cotidiano,
através do jogo de sinuca. Aqui, serdo apresentadas as possiveis origens da sinuca, suas
categorias, seu processo historico no Brasil e a legislacdo referente a sinuca como esporte.
Quanto ao conteudo de Geometria que pode ser explorado na sinuca, serdo apresentados
conceitos e definicdes que serdo necessarios também para o desenvolvimento do Capitulo 4,
onde praticas que podem ser desenvolvidas na sinuca para o ensino de Geometria serdo
apresentadas. Para essas praticas, trés cendrios serdo propostos e para cada um deles, estratégias
geométricas serdo desenvolvidas e exemplificadas passo-a-passo, utilizando como recurso o
software matematico Geogebra.

Palavras-chaves: Sinuca. Geometria. Educagdo. Aplicacdo. Ensino e aprendizagem.



ABSTRACT

The snooker is a sport practiced all over the world, however, there is a taboo related to the
prohibition of the snooker for the practice of minors of eighteen years. This prohibition, in fact,
refers to the presence of minors in betting environments, where, most of the time, at snooker
are found. The snooker, aimed at the practice of interested parties as a sport, could be inserted
in the school environment, considering pedagogical potential. In mathematics, for example, the
snooker can be used for the teaching of geometry. Taking this idea as a basis, the main objective
of this work is to relate mathematics to everyday life through the pool game. Here, we will
present the possible origins of the pool, its categories, its historical process in Brazil and the
legislation regarding the pool as a sport. Regarding the content of Geometry that can be
explored in the snooker, concepts and definitions will be presented that will also be necessary
for the development of Chapter 4, where practices that can be developed in the snooker for the
teaching of Geometry will be presented. For these practices, three scenarios will be proposed
and for each of them, geometric strategies will be developed and exemplified step-by-step using
Geogebra mathematical software as a resource.

Key-words: Snooker. Geometry. Education. Application. Teaching and learning.
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1. INTRODUCAO

A motivacdo para realizacdo deste trabalho surgiu da grande presenca da
Matematica no cotidiano e da inquietacdo em relagdo ao distanciamento existente, em
algumas vezes, entre a Matematica estudada formalmente nas Escolas e na Universidade
e a Matematica relacionada ao cotidiano. A Matematica, em sua esséncia, € uma ciéncia
bastante abstrata e, quando ndo associada a situagdes reais, pode ter sua importancia
despercebida em relagdo as suas aplicagdes e possibilidades em eventuais situagdes
vivenciadas pelos alunos. Neste sentido, para D’ambrosio (1986, p. 43), as teorias se
justificam na medida em que seu efeito ¢ sentido na condugdo do dia-a-dia na sala de
aula; de outra maneira, a teoria ndo passara de tal, pois ndo poderd ser legitimada na
pratica educativa. Portanto, somente a teoria ndo ¢ suficiente para dar significado aos
conteudos abordados pela Matematica, havendo a necessidade de obtencdo de outras
formas para se atingir tal objetivo.

Assim, surgiu o seguinte questionamento: de quais formas ¢é possivel
correlacionar a Matematica com o cotidiano do individuo? Hé diversas maneiras de
estabelecer esta correlacdo, mas, diante deste questionamento, o jogo de sinuca foi
lembrado como uma possivel atividade de lazer que permite o aprendizado e
desenvolvimento do conteudo de Geometria. O jogo de sinuca estd muito presente nos
horérios de lazer de milhares de pessoas ao redor do mundo e a potencialidade deste jogo
como recurso para o aprendizado de Geometria quase sempre passa despercebida pelos
adeptos deste jogo.

A sinuca apesar de ser reconhecida legalmente como um esporte, ainda sofre
preconceito da sociedade, por sua estreita relacdo com bares e apostas, o que dificulta a
exploragdo de seu potencial pedagdgico por profissionais de Educagdo Fisica, Psicologia,
Fisica, Matemadtica e outros. Na Matematica, por exemplo, a sinuca permite o
desenvolvimento de conteudos de Geometria como pontos, retas, segmentos, semirretas,
angulos, tridngulos, simetria, entre outros, na elaboracdo de estratégias para a pratica
deste esporte.

A principio, para obter maior conhecimento sobre o jogo de sinuca e de como
relaciona-lo com Geometria, a pesquisa realizada para desenvolvimento deste trabalho
teve como base os trabalhos de O’donoghue e Maasz (2010) e Magossi (2018). Vale

destacar que a sinuca ¢ um jogo praticado com bolas coloridas, tacos e mesa, com o ultimo
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item contendo seis cagapas', sendo quatro delas localizadas nos cantos e as outras duas,
no ponto central dos dois lados maiores. Este jogo ¢ praticado, geralmente, por dois
jogadores ou mais e tem a finalidade de conversdo de todas bolas nas cagapas existentes
na mesa. Essas conversdes sdo realizadas pela utilizagdo de tacos para acertar a bola
branca que deve ser impulsionada em direcao as demais bolas.

Apos estudo inicial, comegou-se a escrita deste trabalho que tem o objetivo
de estabelecer as relagdes entre o jogo de sinuca e a Matematica, por meio da Geometria.
A ideia é mostrar como o conteudo de Geometria esta presente no jogo de sinuca € como
o mesmo pode ser desenvolvido na pratica deste jogo por meio da apresentacdo de
cenarios que podem ser obtidos em um jogo de sinuca. O uso da geometria na elaboragao
de estratégias propostas em cada cenario sera detalhado focando as relagdes geométricas
presentes em cada cenario.

A fim de atingir o objetivo proposto, no Capitulo 2, serd realizada uma
abordagem historica, onde serdo apresentadas as possiveis origens do jogo sinuca e suas
diferentes categorias. Também serd feita uma abordagem historica do processo pelo qual
a sinuca foi constituida como esporte no Brasil. Para um melhor conhecimento do objeto
de estudo, serdo apresentadas algumas modalidades dos jogos de sinucas e as categorias
existentes nestas modalidades.

No Capitulo 3, serdo apresentados os conceitos matematicos relacionados a
Geometria que serdo utilizados na construgdo e desenvolvimento dos cenarios que serao
apresentados neste trabalho. Os conceitos serdo apenas definidos e exemplificados e suas
demonstragdes ndo serdo realizadas, uma vez que o propdsito deste trabalho ¢ apenas
mostrar a aplicacao da Geometria no jogo de sinuca. Em um jogo de sinuca estdo bastante
presentes alguns conceitos fisicos como, forga, atrito € outros, mas neste trabalho, estes
conceitos serdo desconsiderados.

No Capitulo 4, serdo apresentadas algumas situacdes envolvendo a Geometria
no jogo de sinuca. Para isso, sdo explorados trés cenarios diferentes. As descri¢cdes e
detalhamento destes, utilizardo os conceitos e defini¢des apresentados no Capitulo 3 e

para representagdo e desenvolvimento, o software matematico Geogebra sera utilizado.

IEste e outros termos utilizados na sinuca serdo definidos no capitulo posterior.
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2. CONCEITOS E HISTORIA DA SINUCA

Existem varias nomenclaturas para a sinuca, portanto, serd feita no inicio
deste capitulo, a diferenciacdo das nomenclaturas bilhar, snooker e sinuca. Bilhar ¢ o
termo mais conhecido mundialmente e ¢ utilizado para se referir a todas as outras
categorias deste esporte. Ja o termo sinuca, ¢ usado popularmente no Brasil, por meio do
abrasileiramento do termo em inglés snooker, nomenclatura bastante utilizada em outros
paises. Neste trabalho, sera utilizado o termo snooker apenas no que se refere ao contexto
histérico e nos demais capitulos e sessdes sera utilizado o termo sinuca por ser o mais
conhecido em nosso pais.

Inicialmente, para que o leitor tenha um melhor entendimento do assunto
apresentado, ¢ importante definir alguns termos utilizados nos jogos de bilhar e que serdo
utilizados neste texto:

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

Tacadeira — E uma bola de tamanho maior que as demais, da cor branca.

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

Bolas menores ou Bolas lisas — Assim sdo conhecidas as bolas enumeradas
dela7.

Bolas maiores ou Bolas listradas — Assim s@o conhecidas as bolas enumeradas
de9als.

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.

Cagapas — E como sdo chamados os 6 buracos existentes na sinuca.

Converter uma bola — E quando uma bola cai em uma das cagapas.

Suicidar — E quando se é convertida a tacadeira.

Falta — A falta corresponde a alguma ocorréncia em que o jogador que a
comete sofre uma penalizagdo. Existem vdrios tipos diferente de falta, mas as mais
cometidas durante os jogos ¢ a de suicidar, ou a de acertar outra bola que ndo seja a bola

da vez.
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Dar sinuca — E quando um atacante fica impedido de impulsionar diretamente
a tacadeira, na bola da vez ou em alguma bola do grupos de bolas (maiores ou menores)

do atacante.

2.1 Surgimento da sinuca no exterior

O processo pelo qual foi constituido o bilhar como nds conhecemos tem
varias hipoteses. A seguir serdo listados alguns eventos historicos que envolve jogos de
certa forma parecidos ou algumas formas anteriores ao bilhar.

Alguns consideram que um ancestral do bilhar ¢ o croquet, por sua
semelhanca e equipamentos utilizados, que usava marreta (o equivalente aos tacos de
sinuca), arco (o equivalente as cacapas da sinuca) e bolas coloridas. Os objetivos também
eram parecidos, e consistiam em utilizar a marreta para converter as bolas dentro dos
arcos. Inicialmente ele foi praticado na grama, posteriormente em saldes.

Mas essa primeira hipotese provavelmente nao estd correta, pois ja entre os
anos de 1461 a 1483, o rei Luis XI foi referido como um jogador de bilhar, e de 1610 a
1643, durante o reinado de Luis XIII, foi remetido um decreto permitindo que seus suditos
também praticassem esse esporte. Muito antes disso, em 589 a.C., o filésofo Anacarsis ja
relata ter visto jogos parecidos com bilhar nas ruas de Atenas.

Dito isto, ¢ dificil dizer ao certo quando e onde foi criado o jogo de bilhar. A
seguir, serdo listados os contextos historicos das modalidade de bilhar que se
popularizaram e serviram como base para os demais estilos que conhecemos hoje. As

modalidades de bilhar que serdo citadas sdo carambola, snooker e pool.

2.1.1 Carambola

A Carambola, ou como é mais conhecido Bilhar Frances?, como ja citado
anteriormente, durante o reinado do rei Luis XI ja era praticada, entdo ndo se sabe ao certo
como surgiu. Apesar do decreto de Luis XIII, em apoio a pratica deste esporte, houve um
retrocesso, pois em meados de 1789, durante algum tempo, a pratica do bilhar foi elitizada

e era praticada somente pela nobreza, “e ninguém poderia instalar um bilhar publico sem

2 Informagio extraida da Confederagio Brasileira de Bilhar e Sinuca (CBBS). Acessado e 19/04/2019
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uma autorizacao especial da coroa” (Faraco e Dias - 2007). Em 1807, o francés Mingaud
criou o taco afilado, com sola na ponteira. A Figura 1 mostra a evolugdo dos tacos até

chegar ao modelo criado por Mingaud.

Figura 1. Evolucao dos tacos de sinuca ao longo do termpo

s

Thi curc

e Lo e

]

Fonte: Dias, 2012, p.6.

Diferente das demais modalidades que aqui serao citadas, a carambola ndo se
popularizou tanto. Ela pode ser praticada em uma mesa com ou sem cagapas, € apenas
com 3 bolas. Uma delas ¢ utilizada como tacadeira, e o objetivo do jogo ¢ fazer com que
a tacadeira encoste nas demais bolas. Inicialmente deve ser combinada a quantidade de
vezes que a tacadeira deve encostar na tabela antes de tocar em outra bola, agdo
denominada como carambolar. A mesa desta modalidade tem dimensdes 2,84 m. x 1,42
m., toleradas variacdes de até 0,5 cm, para mais ou menos. A Figura 2 mostra as mesas

utilizadas nesta modalidade.
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Figura 2. Representacdo de um mesa de bilhar para pratica da carambola

Fonte: Fernando Sierra’.

2.1.2 Snooker

A modalidade snooker foi criada 1875 durante fortes chuvas na cidade de
Jubbulpore na India, por oficiais ingleses, mas a criagdo foi atribuida a Neville Francias
Fitzgerald Chamberlaim, de apenas 19 anos. O snooker surgiu como uma jung¢ao do jogo
pyramids que usava apenas bolas vermelhas e uma branca, com o jogo Life Pool que
utilizava bolas coloridas. As regras desta modalidade serdo abordadas na sec¢do 2.4,
sendo assim nao sera abordado regra e finalidades desta modalidade. Dez anos depois, o
entdo conhecido como um grande jogador de bilhar John Roberts, viajou a India,
conheceu o novo modelo de jogo e o adotou em sua prética.

Embora a adogdo, o bilhar sofreu bastante preconceito e resisténcia dos
antigos jogadores de outras formas de bilhares pelo mesmo ter sido criado por soldados.
Somente em 1900, o snooker foi aceito na Billiard Association, uma das mais importantes
associagdes de amadores. Em 1907, 32 anos depois, ocorreu o primeiro campeonato
profissional de snooker, que foi vencido pelo entdo campedo inglés de bilhar Charles

Dawson.

3 Disponivel em https://www.billaresierra.com/531-thickbox_default/carambola-lusitan.jpg acesso em

29/05/19.


https://www.billaresierra.com/531-thickbox_default/carambola-lusitan.jpg
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O primeiro campeonato mundial de snooker foi realizado em 1927 e foi
realizado na Inglaterra. O vencedor foi o também inglés Joe Davis, que venceu também
os outros 14 campeonatos mundiais disputados, entre os anos de 1928 e¢ 1946. E
importante destacar que, durante os anos de 1941 e 1945, ndo foram disputados
campeonatos mundiais em fun¢do da 2° guerra mundial. Em 1990, o escocés Sthefen
Hendry com apenas 21 anos conseguiu ganhar seu primeiro campeonato mundial de
snooker, entrando assim para o “Guiness Book™ como o campedo mundial mais novo da
modalidade, e venceu mais 6 edigdes deste, até 1999. Segundo a Confederacao Brasileira
de Bilhar e Sinuca (CBBS), o brasileiro Igor Figueiredo foi o primeiro e Unico jogador
brasileiro a ganhar um campeonato mundial de snooker®, vencido em 2018.

Apesar da possibilidade deste esporte ser facilmente disputado por homens e
mulheres, o snooker s6 comecou a ser praticado por mulheres na década de 30, em
campeonatos amadores. Somente 50 anos depois, esse esporte comecou a se popularizar
entre as mulheres, e em 1976 foi disputado o primeiro campeonato mundial de sinuca
feminino, que aconteceu paralelamente com o masculino’. A inglesa Reanne Evans,
camped mundial de snooker feminina por 11 vezes, 10 deles ganhos em anos
consecutivos, em 2015 ela foi convidada para participar/disputar o qualificatorio para o
mundial masculino, e em fun¢do da grande disparidade financeira entre campeonato
masculino e feminino, ela aceitou o convite, porém, ela ndo conseguiu obter sucesso nesta
competi¢do. Reanne ja havia participado de campeonatos da categoria masculinas entre

os anos de 2010 e 2011.

2.1.3 Pool Americano

Nos Estados Unidos, o bilhar ja era praticado no século XIX. Ao longo do
tempo, o pais foi desenvolvendo seus proprios estilos de jogos, um deles foi chamado de
pool americano, uma modalidade do bilhar, que rompeu fronteiras e ¢ tem suas variagoes
em outros paises. Suas modalidades mais conhecidas sdo o Bola 8 e Bola 9. Nao se sabe
ao certo quem foi o criador desta modalidade e nem quando ocorreu. Estas modalidades

logo se popularizaram em outros paises, por serem jogos rapidos e mais agressivos que

4 Informagdo extraida do site da CBBS. Acessado e 20/04/2019.

5 Informagdo extraida snooker in Artigos de apoio Infopédia.
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outras modalidades. O pool facilitou o processo de popularizacao desse esporte por ser
um estilo mais agressivo, esse fato despertou mais interesse do publico.
A modalidade bola 8 ¢é abordada na seg¢do 2.4 no estilo de sinuca

9 ¢¢

“abrasileirado” “mata 8, que segue os mesmos conceitos desta modalidade, sendo assim,
detalharemos aqui apenas a modalidade bola 9.

A bola 9, similarmente a bola 8, tem o objetivo de encagapar a bola 9. Porém,
¢ necessario que antes todas as “bolas da vez” sejam convertidas. Esta modalidade utiliza
apenas 10 bolas, sendo 1 branca e 9 coloridas, enumeradas de 1 a 9. A bola da vez ¢
definida pelo nimero das bolas em ordem crescente. Vence o jogo quem, respeitando a
regra da bola da vez, conseguir converter a bola 9, independente do nimero de bolas
anteriormente derrubadas. Outra forma de se ganhar é convertendo a bola 9 em uma
tacada licita, em que o atacante (jogador da vez) toque primeiro na bola da vez, e na
mesma tacada converta a bola 9.

Em uma matéria publicada pelo site UOL® de uma entrevista feita, em 2015
pela BBC’, a Jason Ferguson, o entdo presidente da Associagio Mundial de Bilhar e
Snooker cita que “Sozinha, a sinuca ¢ assistida por quase meio bilhdo de pessoas no
mundo todo, além de ser jogada competitivamente em pelo menos 90 paises”. Mesmo
com toda a sua visibilidade, o bilhar ainda nao faz parte de eventos de esportes como as
Olimpiadas, mesmo ja fazendo parte do Comité Olimpico Internacional (COI). Na Asia,
em especial na China os jogos de bilhar sdo muito populares, por esta razdao, em 2009, 4
modalidades do bilhar foram disputadas nos jogos asidticos, a saber, bola 8, bola 9,

snooker e carambola.

2.2 Processo historico da sinuca no Brasil

Conforme citado anteriormente, os dois paises que mais contribuiram para o
processo de popularizagdo do bilhar, foram a Inglaterra e a Franga. Dessa forma, a
chegada do bilhar ao Brasil teve duas vertentes diferentes que foi a carambola e snooker.

Esta chegada ao Brasil ocorreu entre o final do século XIX e o inicio do século XX,

¢ Disponivel em https://olimpiadas.uol.com.br/noticias/2015/01/23/com-apelo-mundial-sinuca-quer-

integrar-programa-olimpico-em-2020.htm. Acesso em 20/04/2019.
7 Uma das principais emissoras de TV que é responsdvel por transmitir os campeonatos de Snooker na

Inglaterra.


https://olimpiadas.uol.com.br/noticias/2015/01/23/com-apelo-mundial-sinuca-quer-integrar-programa-olimpico-em-2020.htm
https://olimpiadas.uol.com.br/noticias/2015/01/23/com-apelo-mundial-sinuca-quer-integrar-programa-olimpico-em-2020.htm
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quando o snooker comegava a ganhar reconhecimento pelo mundo e padronizagao para
disputas de campeonatos.

Como nas demais regides do mundo, a carambola nao se popularizou tanto
como o snooker, por conta de seu estilo de jogo, que ndo facilitava os modelos para
campeonatos. Este foi um dos fatores que permitiu que o snooker ganhasse mais
visibilidade. A carambola era e ainda ¢ bastante praticada na regido Sul do Brasil, tendo
campeonatos exclusivos para esta modalidade.

O snooker, ap6s chegar ao Brasil, teve suas regras adaptadas para que o jogo
se tornasse mais rapido. Aqui, podemos citar a alteracdao na quantidade de bolas vermelhas
e no tamanho das bolas, que aumentaram. Esta variacao do snooker ndo saiu das fronteiras
brasileiras e foi perdendo folego dada a necessidade de padronizagao ao modelo disputado
internacionalmente para que os jogadores brasileiros pudessem disputar campeonatos
internacionais.

Em 1930, chega ao Brasil, no estado do Rio de Janeiro, a fdbrica de mesas de
bilhar da empresa Norte Americana Brunswick que ja trabalhava com a fabricagdo de
mesas, desde 1845. No ano seguinte ¢ publicado no Brasil a coletdnea “Brunswick o ABC
do Bilhar", 10 anos depois surge as primeiras fabricas brasileiras de mesas e tacos de
sinuca, a Tujague no estado do Rio de Janeiro e a Taco de Ouro em Sao Paulo (Faraco e
Dias, 2007) tonando assim mais fAcil a pratica deste esporte®.

Até meados do século XX, os campeonatos disputados no Brasil eram
amadores, até que em 1958, ocorreu em Sao Paulo, o primeiro campeonato organizado
reconhecido no Brasil. Tal campeonato se tornou tradicional, sendo disputado anualmente
até os dias de hoje.

Em 1944, ¢ fundada a Associa¢ao Metropolitana de Bilhar no Rio de Janeiro,
como primeira tentativa de organizar este esporte, conseguindo se vincular com o
Conselho Nacional de Desportos (CND). Em 1956, esse vinculo foi desfeito pela CND
por alegagdo de desinteresse dos representantes do Conselho. S6 em 1973, surgiu a
Federagao de Sinuca e Bilhar do Estado do Rio de Janeiro, que conseguiu organizar tal
esporte, e organizar, no Paldcio Sdo Cristovao no Rio de Janeiro, em 1978, o primeiro
Campeonato Brasileiro de sinuca. Nos anos seguintes, este campeonato foi disputado em

Brasilia e em Sao Paulo capital. Em 1979, ¢ fundada a Federacdo Paulista de Sinuca e

8 Aqui €é referido a sinuca como um esporte, mas este reconhecimento s6 ocorreu oficialmente em 1988

pelo Conselho Nacional de Desportos.
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Bilhar e 1986, funda-se em Brasilia, a Federa¢ao de Sinuca do Distrito Federal. Estas 3
federagdes se juntaram para, em 1988 fundarem a CBBS, em Brasilia, DF. Apos esta
fundagdo, o primeiro passo foi a padronizagao das regras que eram conhecidas apenas
informalmente. Esta padroniza¢do ocorreu em uma reunido na cidade de Ubatuba-SP.
Neste mesmo ano, a sinuca foi oficialmente reconhecida como um esporte no Brasil em
decreto assinado pelo presidente do CND, Manoel Tubino (Faraco e Dias, 2007). A CND
deixou de existir em 1993 quando 6rgao responsavel pela regulamentacdo do esporte no
Brasil passou a ser o Comité Olimpico Brasileiro (COB).

Apesar de ser reconhecido como um esporte nacional, o bilhar ainda sofre
bastante preconceito da sociedade por estar muito associado a apostas em bares. Assim
como nos demais esportes, a midia tem um papel determinante para reduzir o preconceito
existente, nesse caso. A principal emissora responsavel por esta redug¢do, no caso da
sinuca, foi a Bandeirantes, que tinha transmissdo de campeonatos de sinuca,
semanalmente aos domingos, das 13 as 14 horas, entre os anos de 1983 e 2004, e estas
transmissdes ajudou a consolidar um dos idolos da sinuca, o baiano Rui Chapéu (Rui
Mattos Amorim).

Este fato colaborou ainda mais com o processo de popularizagao da sinuca
como esporte. Sobre esse processo, outros nomes anteriores ao de Rui Chapéu também
foram importantes como Carne Frita (Walfrido Rodrigues dos Santos), entre outros.
Atualmente, o jogador de sinuca brasileiro, com mais reconhecimento internacional, é

Igor Figueiredo, que ja chegou a estar no top 70 do ranking mundial de snooker.

2.3 Legislacio no Brasil sobre a sinuca

O primeiro grande passo para o reconhecimento do bilhar como esporte,
conforme citado na secdo anterior, ocorreu em 1988. Neste decreto, a citacao
“considerando o grande nimero de praticantes e competi¢des ou torneios nos diversos
niveis existentes no pais” (BRASIL, 1998), ressalta a popularidade dessa pratica no
Brasil, antes da sinuca ser reconhecida como um esporte pelo CND. Este reconhecimento
¢ dado por meio da resolug¢do cnd/n® 07/88, Art. 1 “Reconhecer a Sinuca e o Bilhar como
modalidades desportivas” (BRASIL, 1998, [s.p.]). Em 1993 foi extinto do CND e criado

o COB, e ao contrario de alguns outros esportes, a sinuca nao foi reconhecida por este
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novo 0rgdo, mas continuaria como um esporte, entretanto apenas regulamentado pela
CBBS.

O principal mito envolvendo a sinuca ¢ em relagdo a sua restri¢do de idade,
dado que muitos acreditam que trata-se de um jogo apenas para maiores de 18 anos,
porém, como foi citado no paragrafo anterior, a sinuca ¢ reconhecida como um esporte.
Dessa forma, criangas e adolescentes também praticar este jogo, reconhecido com
esporte, mundialmente.

Esta ma interpretacdo, possivelmente, tem origem no estatuto da crianga e do

adolescente de 1990 que, no artigo 80, diz,

Os responsaveis por estabelecimentos que explorem comercialmente bilhar,
sinuca ou congénere ou por causa de jogos, assim entendidas as que realizam
apostas, ainda que eventualmente, cuidardo para que ndo seja permitida a
entrada e a permanéncia de criancas ¢ adolescentes no local, afixado aviso

para orientagdo do publico. (BRASIL, 1990, s/p)

Portanto, a entrada de criangas e adolescentes, assim como em qualquer outro
esporte, s6 sdo proibidas em locais onde apostas sdo feitas. O fato de as pessoas terem
mais acesso a sinuca por meio de bares acaba prejudicando a pratica deste esporte por

criangas e adolescentes.

2.4 As diferentes categorias existente na Sinuca

Os jogos de bilhar tém varias modalidades, e algumas delas serdo
apresentadas nesta se¢ao.

Uma modalidade € o snooker que ¢ jogado por 2 pessoas ou mais. No inicio
do jogo ¢ realizado um sorteio para determinar o jogador que ird iniciar a partida, e as
demais rodas serd em sequéncias alternada, apenas quebrando estd ordem em caso de
recusa ap6s um jogador cometer uma falta, neste caso o jogador adversario ao que
cometeu a falta tem duas alternativa, a 1° ele pode jogar nesta rodada ou 2° ele passa a
vez para seu adversario sem direito a recusa, e o jogador que cometeu a falta perdera 7
pontos. Neste jogo sdo utilizadas bolas coloridas, nas cores branca, vermelhas, amarela,
verde, marrom, azul, rosa e preto, o intuito do jogo € converter a bola da vez utilizando a

bola branca (tacadeira). A bola da vez ¢ definida pela quantidade de pontos que vale cada
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bola, sendo do menor para maior, a quantidade de pontos de cada bola serd apresentado
na Tabela 1, esta sequéncia s6 ndo ¢ seguida quando um jogador converte a bola da vez,
pois apds converte-la ele poderéd jogar em qualquer outra bola, e se converter esta outra
bola, deverd jogar novamente na bola da vez, e se ainda houver bolas vermelhas na mesa,
a outra bola convertida voltard a mesa em seu local de inicio de jogo. Sdo utilizadas no
total 22 bolas sendo elas 1 branca (tacadeira) 15 vermelhas, e uma das demais cores. O
vencedor da partida serd aquele que conseguir fazer o maior nimero de pontos, um jogo
de snooker ndo tem um nimero determinado de partida e deve ser combinado inicialmente
a quantidade de partida que ocorrera, e o vencedor do jogo sera aquele que atingir o maior
numero de vitorias, ou se seu oponente admitir derrota. Segundo a CBBS os valores de

cada bola sdo:

Tabela 1. Valores das bolas para as categorias snooker, snooker six red e sinuca mista

Cores Quantidade de Pontos

Vermelhas 1
Amarela 2
Verde 3
Marrom 4
Azul 5
Rosa 6
Preto 7

Fonte: Tabela produzida pelo autor com base CBBS?, 2012.

Outra modalidade e o snooker six reds, ou simplesmente snooker alternativo.
As regras as mesmas aplicadas ao snooker comum, com algumas diferengas, como no
numero de bolas vermelhas utilizadas, que nao ha limite de bolas. Além do snooker
alternativo, outro estilo de bilhar que ¢ muito semelhante ao snooker comum, ¢ a
conhecida popularmente como sinuca mista que a unica diferenca e também em relagdo
a quantidade de bolas vermelhas utilizadas em uma partida, mas nesta modalidade, pode

ser de trés, seis ou dez bolas.

® Disponivel em http://www.snookercbbs.com/regras/ acesso em 08/05/19


http://www.snookercbbs.com/regras/
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A Figura 3 ilustra como ¢ organizada a mesa para uma partida snooker
comum. As demais categorias citadas acima também devem ser organizadas desta forma,

s0 se diferenciando pelo nimeros de bolas vermelhas existentes.

Figura 3. Organizagdo para inicio de partida das categorias snooker, snooker six red e
sinuca mista

Fonte: CBBS-Regulamento Especifico Bilhar Anexos, 2013.

Os proximos estilos de bilhar que serdo abordadas aqui, sdo simplificacdes e
adaptagdes as regras, da modalidade “bola 8 conhecida no Brasil como “mata 8 que ¢
uma modalidade do Poll Americano.

Diferente dos estilos até aqui citados, a modalidade “mata 8”, ndo tem um
sistema de pontuagdo e nem uma “bola da vez” que obrigatoriamente devera ser visada.
Nesta modalidade sao utilizadas 16 bolas, sendo elas; 1 branca (a tacadeira), 2 vermelhas,
2 azuis, 2 verdes, 2 amarelas, 2 laranjas, 2 marrom, 2 roxas e 1 preta. As 15 bolas coloridas
sdao enumeradas de 1 a 15, separadas em 1 a 7 as bolas lisas ou como ¢ mais popularmente
conhecido as bolas “menores”, de 9 a 15 bolas listradas ou bolas “maiores”, € a bola 8

conhecida como “bola de jogo”. A ordem na qual cada jogador ird jogar, ¢ definida no
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inicio, e depois alternada, a ndo ser que um jogador converta uma bola e assim continuar
sua jogada até nao converter mais nenhuma.

O grupo de bolas com o qual ficara cada jogador sera definido pelo jogador
que converter a primeira bola. Neste caso seu grupo de bolas serd aquele ao qual a bola
convertida pertence, menores ou maiores (lisas ou listradas, aqui usaremos o termo,
maiores € menores por ser mais conhecido popularmente) e seu adversario ficara com o
outro grupo. Ganhard a partida aquele jogador que converter todas as bolas do seu grupo
de bolas determinado e depois converter diretamente sem cometer falta a bola 8, ou se
convertida a bola 8 na tacada inicial. Caso a bola 8 seja convertida em outro momento,
diretamente ¢ considerado falta e a vitoria sera do seu adversario, mas se caso ndo houver
falta e a bola 8 for convertida, ou seja se a tacadeira ndo foi direcionada diretamente na
bola 8 e pegou primeiro em uma bola do grupo definido inicialmente, o jogador ganhara
a partida. O jogo terminard quando um dos jogadores atingir o nimero determinado de
vitorias nas partidas, ou se um dos jogadores reconhecer a derrota no jogo.

A modalidade mata 8 tem uma regra no que se refere a organizagao das bolas
no inicio, que ¢ referente a bola 8 e as bolas dos cantos inferiores que devem ser uma

“menor” e outra “maior”, as Figuras 4 e 5 ilustra como dever ser esta organizacao.

Figura 4. Organizagdo para inicio de partida da categoria mata 8
Bolas lisa » listreda

Bola B

[nagans wem edsalal

Fonte: CBBS-Mata 8 2009.
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| -

Fonte: GameZer Billiards- 8 ball 20111°.

O estilo de bilhar, conhecido popularmente como “mata-mata”, assim como
o estilo “mata 8” ndo tem um sistema de pontos e nem de “bola da vez”. Assim como no
“mata 8”, no mata-mata, sdo utilizadas bolas lisas e listradas (menores e maiores), neste
estilo sao utilizadas apenas 15 bolas, sendo 1 branca (tacadeira) e 14 coloridas, pois a
bola 8 ndo ¢ utilizada. A separagdo de menores ¢ maiores segue o menos padrdo citado
anteriormente. Pode-se também utilizar apenas 10 bolas nesta modalidade, separadas da
seguinte forma, de 1 a 5 as menores e de 11 a 15 as maiores. A separacdo de grupos ¢é
como na modalidade anterior, e apds definido o grupo, ganha a partida aquele que “matar”
primeiro o seu grupo de bolas licitamente, se caso cada jogador tenha apenas 1 bola, e um
jogador converter sua bola e a tacadeira junto (conhecemos popularmente este ato de
‘suicidar’) a vitoria sera de seu adversario. Nas Figuras 6 e 7, veremos como devem ser

organizadas as bolas para o inicio da partida, de 14 e 10 bolas respectivamente.

10 Disponivel em http://dicas-gamezer.blogspot.com/2011/09/gamezer-billiards-8-ball.htm, acessado em
17/04/2019


http://dicas-gamezer.blogspot.com/2011/09/gamezer-billiards-8-ball.htm,%20acessado%20em%20%2017/04/2019
http://dicas-gamezer.blogspot.com/2011/09/gamezer-billiards-8-ball.htm,%20acessado%20em%20%2017/04/2019
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Figura 6. Representacdo da organizacdo da categoria “mata-mata” com 14 bolas

Conjuente Trisnguler
com 14 Balag

Fonte: CBBS-Mata-Mata 2009.

Figura 7. Representagdo da organizagdo da categoria “mata-mata” com 10 bolas

Conjunta Trignguicr
com 10 bolos

Fonte: CBBS-Mata-Mata 2009.

Diferente dos estilos citados até o momento, a modalidade que separa as bolas
entre mpares e Pares, ndo tem uma regulamentagdo pela CBBS. Este estilo é um dos
mais utilizados no Brasil, comumente encontrada em bares, saldes de jogos e outros locais
como forma de lazer. Este jogo ¢ jogado com 15 bolas, sendo elas 1 branca (tacadeira) e
14 bolas coloridas numeradas de 2 a 15. A bola de nimero 1 ndo ¢ utilizada neste jogo
sendo retirado no inicio da partida. Os grupos de bolas dessa modalidade da sinuca sao
divididos entre as bolas de numeros impares, e as bolas de nimeros pares independente
dela ser lisa ou listrada. A organizacdo de bola é semelhante a organizacdo da Figura 4.
Uma particularidade desta modalidade, ¢ que ela pode ser jogada por 2 ou por 4 pessoas.
No ultimo caso, as 4 pessoas serdo separadas em duplas que compartilharam do mesmo
grupo de bolas. A ordem de jogar e definida no inicio e serd alterna entre uma dupla e
outra. A partida termina quando um jogador ou dupla encagapar todas as bolas de seu
grupo ou se um jogador cometer uma falta e seu oponente sé possui uma bola, ou se um

jogador admite a derrota.
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3. CONCEITOS DE GEOMETRIA

Neste capitulo, serdo apresentados conceitos de geometria necessarios para o
desenvolvimento do proximo capitulo. Aqui, os conceitos sdo baseados em Dolce e
Pompeo (1993) e as notagdes dos autores serdo utilizadas. O conceito de plano sera

adotado sem defini¢ao, considerando o conhecimento intuitivo do leitor.

3.1 Nocdes iniciais

Inicialmente, serao abordados os conceitos iniciais do estudo de geometria
tais como, ponto, reta, semirreta e segmento.

Ponto ¢ um objeto que ndo possui dimensao ou forma, portanto nao possui
largura nem altura. Devido sua falta de dimensdo, a localizagdo de um ponto ¢ bem
definida e ideal para a representacdo e localizacdo no plano. Um ponto ¢ sempre
denominado por uma letra maitscula qualquer. A Figura 8, mostra como ¢ a representagao

do ponto no plano.

Figura 8. Representacdo de um ponto

A
@

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Infinitos!! pontos aliados, sem espago entre eles e sem curvas, formam uma
reta. Como os pontos em uma reta sao infinitos, a reta também serd infinita. Isso implica
que a reta ndo terd largura, mas, terd distancia, que podera ser medida a partir dos pontos
nela existentes. Assim, uma reta ¢ um objeto que possui apenas uma dimensao. Por um
ponto passam infinitas retas, por dois pontos distintos passard uma tnica reta'?, portanto,
para determinamos uma reta, precisamos de apenas dois pontos distintos. Uma reta pode

ser representada das seguintes formas: por duas letras maitisculas que representam pontos

' A expressdo infinito, indica neste caso, que tem tantos pontos quanto quiser.

12 Postulado 7.
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pertencentes a esta reta e com uma seta que aponta para ambos os lados (4B, por exemplo)

ou por uma letra minuscula (r, por exemplo). A Figura 9 exemplifica tais notacdes.

Figura 9. Representacdo de uma reta

B

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Um segmento de reta ¢ formado pela unido de dois pontos distintos (4 e B)
e os demais pontos que estdo entre eles. Caso os pontos sejam iguais (A = B), o segmento
formado por estes dois pontos sera nulo. Assim, um segmento ¢ limitado e sua
representacdo ¢ dada pelas letras que representam os pontos de suas extremidades. A
Figura 10 exemplifica o segmento AB. Neste trabalho, a simbologia AB sera utilizada

para fazer referéncia a medida do segmento AB.

Figura 10. Representagcao de um segmento de reta
=
'.'ﬂ'.’//

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Uma semirreta e formada por um conjunto de pontos infinitos, nos quais sao
limitados inferiormente por um ponto, mas ndo o ¢ superiormente, portanto uma semirreta
ha apenas inicio. Assim como para representagao da uma a reta e um segmento de reta,
para representar uma semirreta e necessario apenas dois pontos distintos, essa
representacdo e feita seguinte forma E, por duas letras maitsculas com uma seta

indicando a direcdo desta semirreta, sendo a primeira a letra na qual a limita
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inferiormente, € a outra, uma letra qualquer pertencente a estd semirreta, a Figura 11

ilustra esta representacao.

Figura 11. Representacao de uma semirreta

E A
g & ]

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

3.2 Angulos

Um angulo ¢ formado por uma reunido de duas semirretas ou segmentos de
reta, que tenham a mesma origem. Caso as semirretas sejam coincidentes, isto €, possuem
todos os pontos em comum, o angulo formado sera o angulo nulo. A representacdo de um
angulo pode ser feita das seguintes formas: BPA sendo B e A dois pontos quaisquer das
semirretas PB e PAe P o ponto em comum a estas semirretas ou pode ser representado

por uma letra do alfabeto grego, como representado na Figura 12, onde a letra « ¢

utilizada.

Figura 12. Representa¢do de um angulo
B

A

——
Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Dado que um angulo ¢ formado pela “abertura” entre duas semirretas, quanto
maior for o valor atribuido a este angulo, maior sera estd abertura. O valor desta abertura
¢ medido, mais comumente, em graus. Em termos de notacdao, um grau, por exemplo, ¢

representado como 1°. A variacdo da medida de um angulo ¢ entre 0° e 360° e seus
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L1 ~ . 1° 1 . .
submultiplos sdo minutos (1’ = -5) © segundos 1" = -5)- Outras medidas também

podem ser utilizadas, como radianos e grados. Para mais informagdes a respeito dessas
medidas, o leitor pode consultar Dolce ¢ Pompeo (1993).
As classifica¢des dos angulos, conforme suas medidas, sdo as seguintes:

e Angulo agudo: Medida varia entre 0° ¢ 90°.
e Angulo reto: Medida ¢ igual a 90°.

e Angulo obtuso: Medida maior que 90°.

A Figura 13 exemplifica cada uma destas classificagoes.

Figura 13. Representacdes das categorias dos angulos

o H
K '
] D
A gl - o C .EI - —
Angulo agudo Angulo reto
&
ki
E -

Anagulo obtuso
Fonte: Imagem produzida pelo autor.
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Dois angulos sao opostos pelo vértice se, € somente se, as semirretas que
formam um deles sdo opostas as semirretas que formam o outro angulo. Neste caso, o
vértice atua como um espelho para as semirretas.

Logicamente, angulos opostos pelo vértice possuem a mesma medida, o que
os caracteriza como congruentes. Quando ha dois angulos congruentes'> em uma mesma
figura, os mesmos conterdo um trago em sua representacao. Se na mesma figura, ja
existirem angulos representados dessa forma, outro conjunto de angulos com mesma
medida terdo dois tragos em suas representagdes, € assim, sucessivamente A Figura 14,
exibe essa representacdo por meio de dois angulos opostos pelo vértice e

consequentemente, congruentes com @ = f.

Figura 14. Representacdo de dois angulos opostos pelo vértice
D

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Na Figura 14, se ndo imaginassemos o ponto C como um espelho que reflete
a semirreta, teriamos o angulo de incidéncia ECX (X um ponto qualquer da semirreta a
direita de C) e o angulo de reflexdo FCY (Y um ponto qualquer da semirreta a esquerda
de C), isto é, ECX = FCY. Isto ocorre em fungdo da Lei de Reflexdo'* da Fisica que diz
que quando um objeto ¢ refletido, o angulo de incidéncia € igual ao angulo de reflexao.

No caso da Figura 15, @ = f8, pela Lei da Reflexao.

13 Congruente, d4 a no¢do aqui igualdade e o simbolo que sera utilizado para indicar congruéncia é =.
“Diferente das outras defini¢des presentes neste capitulo, a Lei de Reflexdo foi citada conforme documento

disponivel em: http://efisica.if.usp.br/otica/basico/reflexao/leis/, acessado em 02/07/2019.


http://efisica.if.usp.br/otica/basico/reflexao/leis/
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Figura 15. Lei de Reflexao

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

3.3 Tridngulos

Considere trés pontos distintos 4, B e C, e ndo colineares (pontos que nao
pertencem a uma mesma reta) que formam os segmentos AB, BC e CA. Da reunido destes
segmentos, obtém-se o triangulo ABC, que sera representado por AABC. Os elementos

presentes no triangulo sdo:

e Vértices: A,BeC.
e Angulos: BAC (a), ABC (B), e BCA (v).
e Lados: AB (c), BC (a) e CA (b).

A Figura 16 exemplifica as representagdes de um tridngulo com estes

elementos.
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Figura 16. Representacao de um triangulo

b

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Conforme as medidas dos lados dos tridngulos, os mesmos sao classificados

€m:

e Equilateros: Todos os seus lados sdo congruentes.
e Isosceles: Possui dois lados congruentes.

e Escalenos: Possui dois lados quaisquer ndo congruentes.

As demais classificagdes dos tridngulos se referem aos seus angulos:

e Acutangulo: Todos os angulos sdo agudos.
e Retangulo: Possui um angulo reto.

e Obtusangulo: Possui um adngulo maior que um angulo reto.

A Figura 17 ilustra como ¢ a representacdo destes cinco (o triangulo
acutangulo ndo serd representado, pois este ¢ coincidente aos tridngulos, equilatero,

i1sésceles e escaleno) triangulos.



Figura 17. Classifcagdes dos tridangulos
F H

0]

A C D E

AABC Equilatero ADFE isosceles AGH! Escaleno

.

=

d L

. M

MK Reldngulo AMON Oblusangulo
Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Quando dois triangulos s3o comparados, pode-se falar na congruéncia de
ambos. Um tridngulo sera congruente ao outro, se tiverem ordenadamente congruentes os
lados e angulos, o que resulta em seis relagdes de congruéncia. Mas, nem sempre ¢é
necessaria a verificacdo destas seis relacdes para afirmar sobre a congruéncia de dois
triangulos. Existem 4 casos que permitem uma conclusdo acerca da congruéncia de

triangulos, a saber,
1) 1° LAL (Lado, Angulo, Lado)

O caso LAL'S indica que dois tridangulos sdo ordenadamente congruentes, se

for verificado a congruéncia de dois lados e o angulo compreendido entre ambos. Na
Figura 18, nos tridngulos AABC e AA'B'C’ observa-se AB = A'B’, BAC = B'A'C' e AC =
A'C'. Assim, pelo caso LAL, conclui-se que AABC = AA'B’C’. Dessa forma, decorre que
BC =B'C',ABC = A'B'C' e ACB = A'T'B'.

A demonstragdo deste caso esta disponivel no livro de Dolce € Pompeo (1993), item 51 pg. 39.
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Figura 18. Congruéncia, caso LAL

B

Fonte: Imagem produzida pelo autor.
2) 2° ALA (Angulo, Lado, Angulo)

O caso ALA™® indica que dois tridngulos sdo ordenadamente congruentes,

caso seja verificada a congruéncia de um lado e os dois angulos a ele adjacentes. Na
Figura 19, nos tridngulos AABC e AA'B'C’, observa-se ABC = A'B'C’, BC=B'C' ¢
BCA = B'C'A’. Assim, pelo caso ALA, conclui-se que AABC = AA'B'C’. Dessa forma,

decorre que BAC = B'A'C', AB=A'B' ¢ AC=A'C'.

Figura 19. Congruencia, caso ALA

B E'

=

NC A C

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

16A demonstragdo desse caso esta disponivel no livro de Dolce e Pompeo (1993), item 53 pg. 40.
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3) 3° LLL (Lado, Lado, Lado)

O caso LLL17 indica que dois tridangulos sdo ordenadamente congruentes, se

for verificado a congruéncia dos trés lados. Na Figura 20, nos tridngulos AABC e AA'B'C’
observa-se AB = W, BC=B'C' e AC=AC. Assim, pelo caso LLL, conclui-se
AABC = AA'B'C'. Dessa forma, decorre que BAC = B'A'C, ABC = A'B'C' ¢ BCA =
B'C'A".

Figura 20. Congruéncia, caso LLL

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

4) 4° LAAo (Lado, Angulo adjacente, Angulo oposto a esse lado)

O caso LAAo"™ indica que dois tridngulos sdo ordenadamente congruentes, se

for verificado a congruéncia de um lado, um angulo adjacente e o dngulo oposto a esse
lado. Na Figura 21, nos tridngulos AABC e AA'B'C’ observa-se BAC = B'A'C’, AB =
A'B' ¢ ACB = A'C'B’. Assim, pelo caso LAAo, conclui-se AABC = AA’'B'C’. Dessa

forma, decorre que BC = B'C', ABC = A'B'C' e AC = A'C’.

17A demonstragdo desse caso esta disponivel no livro de Dolce e Pompeo (1993), item 55 pg. 42.

8A demonstragdo desse caso esta disponivel no livro de Dolce e Pompeo (1993), item 61 pg. 46.
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Figura 21. Congruencia, caso LAAo

B B

d NC A v\C

Fonte: Imagem produzida pelo autor.
5) Caso especial de congruéncia para triangulos retangulos

Além destes quatros casos ja citados, hd um também um caso especial de
congruéncia, mas este so ¢ valido para tridngulos retAngulos'’. Ele indica que dois

triangulos retangulos sdo ordenadamente congruentes, se for verificado a congruéncia de
um cateto e a hipotenusa. Na Figura 22, nos tridngulos ACAB e AC'A'B’ observa-se BC =
B'C' ¢ AB = A'B’. Assim pelo caso especial de congruéncia de tridngulo retangulos,
conclui-se ACAB = AC'A’B’. Dessa forma, decorre que BAC = B'A'C', ABC = A'B'C’,
BCA=BTA' ¢AC = AC.

Figura 22. Congruéncia, caso especial

B B

o)° ClE

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

YA demonstragdo desse caso esta disponivel no livro de Dolce e Pompeo (1993), item 62 pg. 47.
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4. GEOMETRIA NA SINUCA: CENARIOS E PRATICAS

Neste capitulo, o uso da Geometria em jogos de sinuca serd abordado. Trés
cenarios possiveis durante uma partida do jogo serdo apresentados. Para cada um desses
cenarios, sera apresentada uma imagem de uma sinuca real e logo apos, sera realizado o
detalhamento da situagao em relagdo a Geometria envolvida, por meio do software
Geogebra®®. As proporcdes das figuras que serdo utilizadas para representar a sinuca no
Geogebra serdo as mesmas da sinuca real, isto ¢, como as dimensdes da sinuca real sdo
de 1,52 metros na vertical e 2,80 metros na horizontal, as figuras criadas do Geogebra
tém a proporc¢ao de 1,52/2,80 que resulta em aproximadamente 0,54.

As definigdes, simbologias e notagdes que serdo utilizadas, foram abordadas
nos capitulos anteriores. Portanto, quando as mesmas se fizerem necessarias, elas serdo

utilizadas livremente, sem referéncias aos capitulos anteriores.
4.1 Primeiro cenario
No jogo de sinuca, constantemente, os jogadores se deparam com a situagao

“dar sinuca” na qual um jogador fica impedido de jogar em seu grupo de bolas

diretamente, devido a presenca de alguma bola do adversario. Como exemplo, veja a

Figura 23.

Figura 23. Representagdo do primeiro cendrio na sinuca real

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

20 Geogebra é um software matemético, que € utilizado para representar e fazer desenho, graficos, curvas e

etc.
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Neste caso, o jogador que esta “de sinuca”, deve buscar uma outra forma de
chegar na bola vermelha, aqui o ponto em que a bola vermelha est4 sera chamado de V,
na ilustracdo do Geogebra. A forma mais utilizada para sair desta situagdo, ¢ utilizar a
tabela da sinuca para tentar atingir a bola desejada. Alguns jogadores, neste caso, tentam
“adivinhar” o ponto da tabela onde a tacadeira deve ser impulsionada para que apos tocar
a tabela, a mesma toque a bola desejada. Uma forma garantida para sair desta situagao ¢
usando conhecimentos geométricos. A seguir, serdo listados os passos que podem ser
seguidos para acertar a bola desejada, utilizando a geometria.
Primeiro passo: Para o jogador sair desta situa¢ao usando a geometria, uma régua
pode ser utilizada para medir a distancia entre a bola que se quer acertar ¢ a lateral
horizontal da sinuca, neste caso, ¢ marcar um ponto M nesta extremidade. Depois,

prolonga-se esse segmento até um ponto R, de forma que forme dois segmentos

VM e RM, é que, VM = RM. A Figura 24 mostra esse processo.

Figura 24. Representacdo do primeiro cenario no Geogebra

R

Fonte: Imagem produzida pelo autor.
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Segundo passo: O jogador deve tragar o segmento de R até a tacadeira, cujo ponto
de localizacdao sera indicado pela letra T. Depois, deve marcar o ponto de
interse¢do entre RT e a tabela de sinuca, o qual chamaremos de P. Veja a Figura

25.

Figura 25. Representacdo geométrica de uma estrategias para acertar a bola vermelha

R

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

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 26 mostra, em linha tracejada, a trajetoria que a tacadeira ira percorrer

antes de acertar a bola vermelha.
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Figura 26. Representacao do caminho percorrido de T até chegar a bola vermelha

R

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Para a estratégia utilizada, a lateral da sinuca foi imaginada como um espelho.
O segmento MR ¢ a reflexdo do segmento VM dado que VM = MR. Quando o segmento
TR ¢ tracado, a intersec¢do entre este segmento ¢ a lateral da mesa de sinuca determina o
segmento PV que é reflexo do segmento PR e, consequentemente, PV = PR. Assim, dois
triangulos retangulos congruentes, pelo caso LLL, sao obtidos: AVMP e 0 ARMP, isto €,
AVMP = ARMP. A congruéncia garante que os angulos VPM e RPM sio iguais. Como
os angulos RPMe TPX (onde X é um ponto qualquer a 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 acertard o ponto no qual a bola

vermelha estd localizada. A Figura 27 mostra esta relacao.



43

Figura 27. Representacdo das relagdes geometricas existentes no primeiro cenario
R

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

4.2 Segundo cenario

Em um jogo de sinuca, o maior objetivo de um jogador € converter uma bola
ou mais, em suas jogadas. Nem sempre isso pode ser feito diretamente, como exemplifica

a Figura 28.



44

Figura 28. Representacao do segundo cenario na sinuca real

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Neste caso, podemos observar que tentar converter a bola amarela, cujo ponto

de localizacdo serd chamado de A na cagapa C, diretamente, ndo ¢ possivel dada a

localizagdo da bola azul. Neste caso, € necessario encontrar outra forma da bola amarela

chegar em C ou em outra cagapa. A conversiao mais simples pode ser realizada na cagapa

D, como pode ser visualizado na Figura 27. A seguir, serdo listados os passos que devem
ser seguidos para a conversao da bola amarela em D usando relagdes geométricas.

Primeiro passo: Usar uma régua ou outro objeto para medir DC, e tracar um

segmento entre estes pontos, e prolongar de C até um ponto R, tal que, este

segmento CR = DC, conforme a Figura 29.
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Figura 29. Representacao do segundo cenario no Geogebra

R
®

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Segundo passo: Tracar o segmento AR e marcar seu ponto de intersec¢do com a

tabela da sinuca, que sera chamado de P. Veja a Figura 30.
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Figura 30. Representagdo geométrica de uma estrategias para converter a bola A

R

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

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 31 mostra o tracejado da trajetoria que a bola amarela ird percorrer até

chegar em D.
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Figura 31. Representacdo do caminho percorrido de A até chegar a cacapa D

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Como no exemplo anterior, a lateral da sinuca serd considerada como um
espelho. O reflexo do segmento DC ¢ o segmento CR, de onde, DC = CR. Quando AR ¢
tracado, a intersecdo entre este segmento e a lateral da sinuca, determina o segmento PR,
que ¢ o reflexo do segmento PD, entdo, PR = PD. Com isso, formam-se dois tridngulos
retangulos 4PDC e APRC e estes triangulos sdo congruentes pelo caso LLL, ou seja,
APDC = APRC. Como estes triangulos sdo congruentes, temos que os angulos DPC e
RPC sdo iguais. Como os angulos RPC e APX (X é um ponto qualquer a 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 serd convertida na cagapa D. A Figura 32 mostra estas

relagoes.
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Figura 32. Representacao das relagdes geometricas existentes no segundo cenario

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

4.3 Terceiro cenario

Em um jogo de sinuca, existem varias situacdes em que um jogador pode
dificultar a proxima jogada de seu adversario, “dar sinuca” ¢ uma delas, como foi visto
no primeiro cenario apresentado neste capitulo. Existem dificuldades impostas ao
adversario que podem ser mais complexas como, por exemplo, a situagdo representada
na Figura 33, onde T deve chegar até a bola azul, cujo ponto de localizagdo sera
representado por A, sem tocar as demais bolas (vermelha, verde, marrom e rosa) do

adversario.
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Figura 33. Representacao do terceiro cenario na sinuca real

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Neste caso, se tentdssemos impulsionar a tacadeira na bola azul, diretamente,
ela tocaria a bola vermelha (veja o segmento AT da Figura 31), entdo, deve-se procurar
outra forma da bola azul ser tocada. Primeiro, sera utilizado o mesmo método apresentado
no primeiro cenario. Para isso, teremos que tragar e medir o segmento de A até a tabela

da sinuca a qual pertence o segmento ED, determinando o ponto O, e prolongar este

segmento até um ponto R, de tal forma que OR = AO. Tracando RT, percebe-se que nio
¢ possivel utilizar a mesma estratégia utilizada no primeiro cenario, dado que a bola
marrom estd no caminho que T deveria percorrer depois que atingisse Q. A Figura 34

demonstra tal situagao.
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Figura 34. Representacao do terceiro cenario no Geogebra

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Outras formas de se tentar chegar a A, ¢ usando outras tabelas. Primeiro, sera
mostrado como a tabela BC pode ser utilizada para que a bola azul seja acertada, depois,

a tabela BE. Inicialmente, AZ deve ser tracado e prolongado até um ponto K, até que se

obtenha AZ = ZK.Em seguida, TK deve ser tragado, determinando N na tabela da sinuca
a qual pertence BC. Impulsionando a tacadeira em dire¢do a N, observa-se que as bolas
rosa e verde estardo no caminho que a tacadeira iria percorrer, o que impede que essa
estratégia seja utilizada. Agora, utilizando o mesmo processo para a tabela a qual o
segmento BE pertence, AM serd tracado e depois, MS devera ser prolongado até que se
obtenha AM = MS. Em seguida, ST ¢ tragcado, determinando W na tabela considerada. ¢
marcar a intersec¢ao entre ST e a tabela da sinuca BE, obtendo assim W. Se impulsionar
T até W, observa-se que a bola verde estaria no caminho. As Figuras 35 e 36 exibem estes

dois casos.
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Figura 35. Representagdo geométrica de uma estrategias para acertar a bola azul

E

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Figura 36. Representagdo geométrica de uma estrategias para acertar a bola azul

Fonte: Imagem produzida pelo autor.
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Como as estratégias apresentadas ndo permitem que a tacadeira chegue em A,
dadas as demais bolas no caminho, uma estratégia que utiliza trés tabelas, a saber, DE,

EB e BC, sera apresentada.
Primeiro passo: Devemos tracar os segmentos A0 e OR, de forma que A0 = OR,
assim como ¢ mostrado na Figura 31. Em seguida, na semirreta _B_E: determina-se
o ponto F, de tal forma que EF = OR. Depois, prolonga-se RF até um ponto G,
tal que FG = FR. Veja a Figura 37.

Figura 37. Representacdo geométrica de uma estrategias para acertar a bola azul

F R

[ X))

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Segundo passo: Tragar a semirreta CB, determinando o ponto H, tal que BH =
FG. Depois, na semirreta GH é determinado o ponto J, de tal forma que G_HZH_].
E tracar o segmento JT, e marca a intersecao P entre este segmento € o segmento

da sinuca. Veja a Figura 38.
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Figura 38. Representacdo geométrica de uma estrategias para acertar a bola azul

*I

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Terceiro passo: Impulsionar T em dire¢do a /. Ao ser impulsionada, T tocara o
ponto P, seré refletida na tabela a qual o segmento BE pertence, acertando o ponto
X, sera refletida na tabela a qual pertence o segmento ED, tocando o ponto Y e,
por fim, sera refletida, tocando a bola A. Em tracejado a Figura 39 mostrara o

trajeto que T ira percorrer até chegar em A.
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Figura 39. Representacdo do caminho percorrido por T até chegar a cagapa a bola azul

G F R

Fonte: Imagem produzida pelo autor.

Assim como nos cenarios anteriores, as tabelas da sinuca serdo imaginadas
como espelhos. Para melhor entendimento da estratégia utilizada neste cenario, observa-

se 0 que ocorre em cada tabela utilizada para que a bola azul seja atingida.
1) Tabela a qual ED pertence

O segmento OR ¢ a reflexao do segmento AQ, assim temos que AO = OR.
Quando RX ¢ tracado determinando Y, observa-se que o segmento YR ¢ o reflexo de YA,
ou seja, YR =YA. Assim, os dois tridngulos retangulos, AYAO e AYRO, pelo caso LLL,

sdo congruentes, isto é, AYAO = AYRO e como os angulos XYE e OYR sdo opostos pelo
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vértice, 0YA = XYE. Tal fato garante que uma bola impulsionadade P 4 X eaY chegue

em A.

2) Tabela a qual BE pertence

RX e RF possuem a mesma medida que GX e GF, respectivamente. Dessa
forma, 4ARXF = AGXF, pelo caso LLL. Como estes tridngulos sdo congruentes, seus
angulos correspondentes também o sdo, portanto, RXF = GXF. Como GXF e PXB sio
opostos pelo vértices, isso implica que, RXF = PXB. Assim, a bola impulsionada de P

a X chegueemY.

3) Tabela a qual BC pertence

Agora, tem-se PJ = PG ¢ GH = HJ. Como PH ¢ um lado comum dos dois
tridngulos retangulos, tem-se APHG = APH] pelo caso LLL. Consequentemente, GPH =
JPH. Como os angulos JPH e TPC sdo opostos pelo vértice, JPH = TPC, o que implica
em TPC = GPH. Logo, a bola impulsionada de T a P chegue em X.

Portanto, as relagdes anteriores garantem que impulsionando T ao ponto P,
ela seria refletida por P, em seguida por X e depois por, atingindo a bola azul.

Além das relagdes ja citadas anteriormente, outras podem ser exploradas
como TPC = XPB = XYE = OYA e BXP = EXY. Além disso, tém-se as congruéncias
AOYA = AOYR = AEXY = AFXR = AFXG = ABXP = AHGP = 4HJP. Tais

relagdes podem ser observadas na Figura 40.
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Figura 40. Representacao das relagdes geometricas existentes no terceiro cenario

‘I

Fonte: Imagem produzida pelo autor.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foi apresentado uma possivel maneira de se trabalhar o
conteudo de Geometria por meio da sinuca. Para isso, trés cenarios foram utilizados para
a apresentacdo de estratégias geométricas passo-a-passo. A escolha destes cenarios foi
feita, buscando abordar casos em que fosse usando o maior nimero de conceitos
geométricos possivel. No primeiro cendrio, foram mostradas as relagdes necessarias para

que um jogador saisse de uma situagdo simples de “sinuca®'”

. No segundo cenario foi
mostrada uma estratégia para que uma bola fosse convertida na cacapa desejada e, no
terceiro cenario, semelhantemente ao primeiro, tem-se uma situacao mais complexa de
“sinuca”. Este ultimo também poderia ser adaptado para situagdes em que objetiva-se
acertar mais de uma tabela para que a tacadeira toque uma bola.

Na apresentagdo e desenvolvimento dos cenarios apresentados em uma
situacdo real, poderiam ser explorados contetidos de Geometria como reta, segmento de
reta, semirreta, angulos, tridngulos e diversas propriedades envolvendo estes conceitos.
Dessa forma, a sinuca pode ser uma potencial ferramenta potencial para o ensino, como
também para uma aproximagao, entre a Matematica e o dia-a-dia. Além destes, conteudos
fisicos como forga, atrito e outros também podem ser abordados. Vale destacar que a
sinuca permite ainda a utilizagdo da sinuca como recurso didatico por outros profissionais
como educadores fisicos, psicologos e outros.

A realizagdo deste trabalho foi de extrema importancia, principalmente para
minha formag¢ao como um futuro professor, pois me fez refletir sobre como os conteudos
sao abordados em sala, permitindo que eu obtivesse uma visdao mais ampla das diversas
formas de a Matematica ser ensinada por formas ndo convencionais.

Diante da legislagcdo existente para a sinuca com o esporte e a ligagdo da
mesma com apostas, a inser¢do de sinucas no ambiente escolar como esporte fica aqui
como sugestao e reflexao, diante de sua potencialidade de ensino e aprendizagem. Sugere-
se ainda trabalhos futuros abordando a potencialidade da sinuca para o ensino de

conceitos de Fisica e outras areas.

21Este termo foi definido como “Dar sinuca” no inicio do capitulo 2.
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