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1) Relatério do LEAMAT |

1.1) Atividades desenvolvidas

No dia 3 de outubro de 2017 ocorreu a aula inaugural do LEAMAT, em que as
professoras Mylane dos Santos Barreto, orientadora em Educagdo Matematica
Inclusiva, e Ana Mary Fonseca Barreto de Almeida, orientadora em Geometria, nos
apresentaram o funcionamento da disciplina.

As professoras também organizaram os grupos para elaboragdo dos
trabalhos, apresentaram as linhas de pesquisas, distribuiram um calendario com
todas as datas dos encontros e explicaram cada etapa do semestre.

Apbs a apresentagdo do LEAMAT 1 elas apresentaram as atividades que
serdo desenvolvidas no LEAMAT Il e por seguinte no LEAMAT III.

No dia 11 de outubro de 2017, aconteceu a primeira aula das professoras
Livia Azelman (orientadora em Algebra) e Poliana Cardoso (orientadora em
Aritmética).Oencontro iniciou com a professora Livia lendo um trecho do livro de
Malba Tahan, “A Arte de Ser um Perfeito Mau Professor” onde tiramos a conclusdo
do que ndo devemos fazer para n&o nos tornarmos um Perfeito Mau Professor.

As professoras convidaram a Prof. DrVanice Freitas para conversar um pouco
com a turma.A professora Vanice apresentou as diferentestendéncias da Educagao
Matematica e citou a importancia de trabalhar com metodologias diferentes, além
das competéncias de um bom professor e a diferenca de ensinar Matematica e
educar matematicamente.

Apresentou também outros assuntos e metodologias que podem ser
agregados aotrabalho do professor de Matematica como: Resolugéo de Problemas:
Etnomatematica; Modelagem Matematica; Jogos e Material Concreto; Tecnologia da
Informagéo e Comunicagéo; Histéria da Matematica; Leituras e Escrita.

No dia 18 de outubro de 2017, aconteceu o segundo encontro em que as
professoras Livia Azelman e Poliana Cardoso conversaram sobre a elaboragdo do
relatério, mais especificamente sobre cada parte como: tema; justificativa e objetivo.
Além disso trataram também da Associagéo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).

A seguir, separaram os grupos criados no primeiro encontro para a discussao

sobre os temas a serem desenvolvidos.
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No dia 25 de outubro de 2017 a professora Poliana discutiu a parte da
dissertagéo: Formagdo Matematica de Professores dos anos iniciais do Ensino
Fundamental e suas compreensdes sobre os conceitos basicos da Aritmética.

Ela pediu que cada grupo falasse do texto, e foi tecendo comentarios junto
com a turma. Dando prosseguimento ao encontro a orientadora solicitou aos grupos
que fizessem em forma de apresentagdo um trabalho sobre os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) e os Paradmetros Curriculares Nacionais do Ensino
Médio (PCNEM).

No dia 1 de novembro de 2017 a professora Poliana trabalhou com os quatro
grupos, questoes aritméticas de Ensino Médio, de vestibular e pediu que cada um
solucionasse duas questdes e fosse ao quadro explicar.

No dia 29 de novembro de 2017, foram apresentados trabalhos sobre a
Aritmética nos PCN e nos PCNEM. Ao fim de cada apresentagdo houve um dialogo
entre o grupo que apresentou, a professora e os ouvintes. O nosso grupo ficou
responsavel pela discussdo dos PCNEM. A Aritmética aparece, neste texto,
interligada a outros temas da Matematica como Algebra e Geometria. Esse fato
difere dos PCN do Ensino Fundamental, onde esses trés temas sdo trabalhados
separadamente.

Em geral, os trabalhos sobre os PCN e PCNEM, foram de suma importancia
para nés na elaboragéo do relatério.

No dia 13 de dezembro de 2017, a professora Poliana reuniu os quatro grupos
do LEAMAT, para discutir sobre os temas de Aritmética escolhidos para os trabalhos
e nos orientou sobre como fazer o relatério, mostrando cada passo necessério e
dicas para a elaboragao.

Nos encontros seguintes, ja em 2018, ocorreram as apresentagbes, e as
aulas, até o fim do semestre, foram destinadas ao término dos relatérios.

1.2) Elaboragao da sequéncia didatica
1.2.1) Tema
O tema é o Principio Fundamental da Contagem.

1.2.2)Justificativa
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conhecimentos que s6 serdo sistematizados, organizados, ampliados
e aprofundados na escola (PESSOA; BORBA, 2010, p. 15).

Dada a importancia do raciocinio combinatério optamos por trabalhar esse
tema no Ensino Fundamental.

[...]iniciar o trabalho com Anélise Combinatéria no Ensino
Fundamental fazendo uso da construgdo de diferentes
agrupamentos, sem necessariamente sistematizar e/ou formalizar o
estudo, pode facilitar a abordagem desse assunto no Ensino Médio.
Os alunos que apresentam maiores dificuldades com relagéo ao
tema s#&o os que nunca tiveram contado com o contelido desde as
séries iniclais (BATANERO, 1997, ESTEVES, 2001; ROA e
NAVARRO-PELAYO, 2001 apud ALMEIDA; FERREIRA, 20089, s.p.).

Em seu trabalho Almeida e Ferreira (2009) citam a dificuldade dos
professores em trabalhar a Andlise Combinatéria. Elas reforcam a importancia de se
buscar outros meios de se ensinar o contetdo, diferentes das férmulas e da
padronizagdo de resolugdes

O ludico, neste caso, € uma boa estratégia para o ensino e aprendizagem do
conteido em questdo, pois € uma forma prazerosa de aprender, facilitando a
comunicagdo entre professor e aluno. Conforme Silva (2007, p.13) “o lidico €&
parceiro do educador na medida em que ele é langado como uma estratégia didatica
do mesmo”.

[...] 0 jogo assim com o material concreto pode desempenhar um
importante papel no processo ensino aprendizagem, pois ambos
constituem atividades atraentes para os alunos. Eles se tornam mais
comunicativos e chegam a promover discussdes, ajudando uns aos
outros e analisando cada situagio de forma cooperativa (MOREIRA;
DIAS, 2010, p. 48).

Neste trabalho utilizaremos o Jogo Senha para aplicar as ideias iniciais da
Andlise Combinatéria, expressas pelo PFC. O seu uso pode ser uma forma de
auxiliar os alunos a vencerem as dificuldades sobre esse tema, inclusive nos

estudos do Ensino Médio.
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1.2.3) Objetivo Geral

Iniciar o estudo de Andlise Combinatéria, por meio do Jogo Senha, com
énfase no Principio Fundamental da Contagem e de atividades elaboradas a partr

desle jogo.

1.2.4) Publico-alvo

Alunos do 9%ano do Ensino Fundamental.
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2) RELATORIO DO LEAMAT i
2.1) Atividades desenvolvidas

No dia 24 de abril de 2018 as professoras Mylane e Ana Mary conversaram
com a turma sobre a disciplina LEAMAT I, explicando sobre a sequéncia didatica e
sua importancia e também sobre o calendario escolar e o prazo de entrega de cada
atividade.

No dia 25 de abril de 2018 ocorreu o encontro com as professoras Livia
Azelman e Ana Paula Rangel de Andrade?, orientadora de Aritmética. Elas
enfatizaram a importancia de um bom planejamento da sequéncia didatica e
comentaram sobre a escrita do relatério.

No dia 2 de maio de 2018, as professoras Ana Paula e Livia conversaram
com cada grupo do LEAMAT II. A professora Ana Paula revisou, com o grupo, o
relatério do LEAMAT | e fez algumas consideragdes sobre a nossa sequéncia
didatica.

Seguindo o calendario escolar, as aulas realizadas entre os dias 8 de maio de
2018 e 13 de junho de 2018, foram destinadas a elaboragdo das sequéncias
didaticas nas diversas linhas de pesquisa.

As aulas entre 20 de junho de 2018 e 22 de agosto de 2018, foram voltadas a
experimentacdo da sequéncia didatica na turma do LEAMAT II, em que alunos e
orientadores fizeram comentarios com o objetivo de aprimorar a sequéncia.

Por fim, as aulas de 28 de agosto de 2018 a 5 de setembro de 2018 foram
reservadas a elaboragdo dos relatérios. A avaliagdo final com as orientadoras
ocorreu no dia 5 de setembro de 2018.

2.2) Elaboragao da sequéncia didéatica

2.2.1) Planejamento da sequéncia didatica

A sequéncia didatica esta dividida em trés partes:
1- Aplicagéo do Jogo Senha

2- Atividade 1

3- Atividade 2

A professora Ana Paula Rangel de Andrade assumiu a orientagdo do trabalho nas disciplinas
LEAMAT Il e LEAMAT Ill, substituindo a professora Poliana Figueiredo Cardoso Rodrigues.
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Na primeira parte, o Jogo Senha € aplicado. A turma ¢ dividida em grupos de
dois alunos. As questées das atividades 1 e 2 foram elaboradas a partir desse jogo,
por isso esse momento de familiaridade com o jogo, é tao importante.

Inicialmente pensamos em elaborar algumas questées para a sequéncia
didatica a partir do Jogo Senha original (Figura 1), porém deparamos com as
posi¢des dos pinos brancos e pretos que servem para indicar, respectivamente, se
as cores estao corretas na posigao errada ou corretas na posigéo certa. A questao é
que os pinos ndo se referem a uma cor especifica, ou seja, o jogador néo sabera a
que cor se referem os pinos brancos ou pretos, a ndo ser com a observagdo das
tentativas anteriores.

Fonte:https://rafavac.blogspot.com/2013/1 2/brincand-no-avi.html

Por conta desse fator o grupo adaptou o jogo tornando-o mais facil. Nessa
versdo, os pinos brancos e pretos se localizam abaixo das cores da senha em cada
rodada. O branco indica que a cor esta correta, porém na posi¢ao errada e o preto a
cor e a posigéo estdo corretas. Desta forma, o aluno néo tera divida sobre as
informagoes destinadas a cada cor.

Inicialmente, o grupo tentou confeccionar 0 jogo em um tabuleiro de madeira
compensada (MDF) (Figura 2). Porém, devido ao espago destinado as pecas ter
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ficado pequeno e o material ser de constituicao fragil, tivemos que abandonar essa
ideia.

do Jog

Figura 2- Tabuleiro o Senha adaptado em MDF

Font: Elaboragéo préria.

Optamos entdo, por utilizar papel e lapis de cor na confecgdo e execugédo do

Jogo Senha (Figura 3).
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Figura 3 -Tabuleiro Jogo Senha adaptado
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ONONOR®

0000
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0000

O 00O

0000
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0000

O 00O

0000

O00O0

0000
ONONONG®
Fonte: Elaboragao prépria.

Para o inicio do jogo, sdo entregues as regras, elaboradas especialmente
para essa nova versao (Figura 4).
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Figura 4 - Regras do Jogo Sonha adaptado
REGRAS|

AFormar duplag & egoolhar quam sark o dexafianie » o
desafliado,

2) 0 dexaflante forma uma senha da quatio oores distintas,
As cores sho escolhldas dentre sels opgdes disponivels
(amaralo, azul, laranja, vermalho, varde, 1ox0).

9) O desafiado forma uma senha que aciedita ser 4
ascolhida palo desafiador.

A) O desafiante fomneca as seguintes Informagdas:
» Uma bolinha prata significa qua & 0ot a a posigio astho
corretay,
Q)
tx. @
a Uma bollnha tosa signifios qua a oor esth sorrets porém
na posigho arrada,
J
Ex: ©
a Sae A cotndo fizar parte da sanha nkio ze14 colorida a
bolinha abalxo da mesma,

6) O desafiado fem B tentativas para desoobrlr a senha.

O)A oadas rodada, os Jogadores Invarteam seus papéls.
S8e 2 senha ndo for desonbarta em B tentativas, ganha o

desaflanie;
Se em duas rodadas os dols Jogadoras acertarem a genhs,

venos quam dasoobriu am manos tantativas;
Em oaso de empate apbs duas rodadas o jogo sark reiniclado,

Fonte: Elaboragéo prépria.

O jogo tem uma duragéo aproximada de vinte minutos.

A Atividade 1 consta de duas questdes, que serdo resolvidas com os alunos.
Espera-se que o aluno relacione a questdo 1 (Figura 5) com possiveis situagdes
ocorrida no jogo. A corregéo é feita juntamente com os alunos, ouvindo as opiniGes.
Pretende-se utilizar a arvore de possibilidades, explorando todas as situagdes
possiveis e ao final, indica-se a multiplicagéo associada a cada parte da arvore. Por

fim, é identificado o PFC.

Figura 5- Quest&o 1 da Atividade 1

1. Suponha que vocé como desafiante escolheu a senha a partir de quatro cores ja
selecionadas. De quantas formas pode ser organizada a senha que seu oponente

tentara descobrir?

Fonte: Elaboragé&o prépria.
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A questido 2 da Atividade 1 (Figura 6) tem como objetivo mostrar ao aluno que
0 PFC, utilizado na questao anterior néo pode ser aplicado nesta questao, pois ndo
ha, neste caso, um padrao nos ramos da arvore.

Figura 6- Questao 2 da Atividade 1

2- Em cada item estd representada uma situacdo possivel de ocorrer no “Jogo
Senha’ Qual é o numero méximo de tentativas que um jogador deveré fazer para
encontrar a senha correta?

ON BON

®e ®© & ©

a)

b)

@O 0@
¢ @ o ©

Fonte: Elaboragéo prépria.

A Atividade 2 inicia-se com a definigdo do PFC (Figura 7).
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_Figura 7- Definigéo do Principio Fundamental da Contagem

Atlvidade 2

Principlo Fundamental da Contagem’

Suponha que uma sequéncia seja formada por k elementos (ar a: as, ..., ax),

em que: _
o aipode ser escolhido de nimaneiras distintas;
e a: pode ser escolhido de n: formas diferentes, a partir de cada uma das

escolhas anteriores;
o a: pode ser escolhido de ns formas diferentes, a partir de cada uma das

escolhas anteriores,

e ac pode ser escolhido de m« maneiras distintas, a partir das escolhas
anteriores,

Entsio, o nimero de possibilidades para construrr a sequéncia (ar a: as,. ., &) &

M o-Nz2-nN3- ... Ne

Esse resultado é conhecido como principlo fundamental da contagem (PFC) ou
principio muitiplicativo e serve de base para a resolucdo de muitos
problemas de contagem (IEZZI et al, 2016, p.228-229)

O princ(pio fundamental da contagem ¢ a estrutura basica da Analise Combinatdria.

Fonte:IEZZI, 2016, p. 228-229. Elaborag&o prépria.

Nesse momento é utilizado um quadro de imé&s para facilitar a compreensao
do texto (Figura 8).

Figura 8 - Quadro de imas

Fonte: Elabor 6pria
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Apés, os alunos fazem os exercicios dessa atividade (Figura 9). Espera-se
que, apés a explicagio sobre PFC, 0 mesmo possa ser utilizado sem a necessidade
do desenho da 4rvore de possibilidades.

Figura 9- Questdo 1 da Atividade 2

1. Considere a situagdo abaixo referente a uma jogada. Determine o numero
maximo de tentativas que um jogador deveré fazer para encontrar a senha
correta?

@0 00
O O e

Fonte: Elaborag&o prépria.

A questédo 2(Figura 10), modifica a regra 2 do jogo com o intuito de aumentar
o nivel de dificuldade.

Figura 10- Questdo 2 da Atividade 2

2 Modificando a regra 2 do “Jogo Senha’, de: “O desafiante forma uma senha de
quatro cores distintas™ para “O desafiante forma uma senha de quatro cores’,
determine o nimero maximo de tentativas que um jogador tera que fazer para
encontrar a senha correta.

) © 0 00

® @®@ O @

b)

@000
® O o O

Fonte: Elaboragao propria.
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A questdo 3 da Atividade 2 (Figura 11) tem o objetivo de mostrar situagdes
em que a resposta do problema é um nimero muito elevado, o que dificulta o uso da
arvore de possibilidades em toda a anélise. Neste caso, o aluno devera utilizar o
PFC.

Figura 11- Questéo 3 da Atividade 2

3. Considere que foram aumentadas o numero de cores e de casas do “Jogo
Senha”. Utilize o principio multiplicativo para determinar, nos casos abaixo, 0 nimero
maximo de jogadas que um jogador devera fazer até encontrar a senha correta.

a) 8 cores disponiveis e 4 casas. A senha possui cores distintas.

OOOO

b) 12 cores disponiveis e 6 casas. A senha admite repeticdo de cores.

Fonte: Elaboragio prépria.

2.2.2 Aplicagao da sequéncia na turma do LEAMAT Il

A experimentagéo da sequéncia didatica na turma do LEAMAT Il foi realizada
no dia 18 de julho de 2018. Os alunos do LEAMAT Il gostaram do tema e alguns
disseram que tiveram dificuldade com o conteldo no Ensino Médio. Também
elogiaram o material preparado e gostaram muito da proposta de iniciar a aula com o
jogo. Segundo eles, o jogo foi o destaque da aula.

A seguir sdo mostradas as sugestbes e as observagdes referentes a cada
uma das partes.

Na primeira parte sugeriram que seja indicada uma diregdo na senha do
desafiante, para que nao haja confusdo no caso de uma rotagdo de 180° no

tabuleiro (Figura 12).
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Figura 12 - Senha do desafiante rotacionada

0000|9000

Fonte: Elaborag&o propria.

HOP I 1T

Também sugeriram na primeira parte, acrescentar mais cores na senha
aumentando o grau de dificuldade para o desafiado no jogo.

Figura 13- Aplicagéo do Jogo Senha

P e Sl
de pesquisa.

— =

Font: Protocolo

Na Atividade 1 ndo houve sugestoes em relagdo a apostila. Os alunos da
turma do LEAMAT Il apenas sugeriram que o integrante do grupo que corrigiu a
questéo 2, tivesse mais cuidado com a construgéo da resposta no quadro, para nao

misturar os ramos das arvores e assim gerar duvida(Figura 14).
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Figura 14- Quest&o 2da Atividade 1

e

Fote. Protocolo de Pesquisa.

Também sugeriram, na Ultima questdo desta atividade, que os alunos

resolvessem sozinhos possibilitando o aparecimento de duvidas.
Na Atividade 2, construimos com os alunos a definicdo do PFC, utilizando um

quadro de imas e a questdo 1 da Atividade 1 como exemplo.
Na resolugdo dos exercicios dessa atividade, foi pedido aos alunos que

permanecessem em dupla e o uso da calculadora foi liberado.

Fonte: Protocolo de pesquisa.
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3) RELATORIO DO LEAMAT llI

3.1) Atividades desenvolvidas

O dia 25 de setembro de 2018, foi o primeiro dia de aula do LEAMAT IlIl. As
professoras Mylane dos Santos Barreto e Ana Paula Rangel de Andrade entregaram
o calendario da disciplina e fizeram comentarios sobre o mesmo.

Seguindo o planejamento do calendario, as aulas entre os dias 25 de
setembro de 2018 e 9 de outubro de 2018 foram destinados a finalizagédo da
sequéncia didatica. Também neste periodo, nés licenciandos fomos em busca de
escolas regulares para a aplicagdo da sequéncia didatica, momento esse, de grande
importancia para nosso trabalho, onde conhecemos o espaco fisico da escola, a
estrutura, e tivemos a oportunidade de ter um breve dialogo com professores e

funcionarios.
As aulas entre os dias 10 de outubro de 2018 e 14 de novembro de 2018

foram destinadas a aplicagdo da sequéncia didatica na turma regular. Realizamos a
aplicagdo desta linha de pesquisa no dia 24 de outubro de 2018. Nesse periodo,
apos as aplicagdes, os grupos elaboraram as apresentagées sobre todo o percurso
do LEAMAT. As corregées ocorreram de 27 de novembro de 2018 a 5 de dezembro

de 2018. Paralelamente, os relatérios comegaram a serem escritos.
As aulas entre os dias 11 de dezembro de 2018 a 6 de fevereiro de 2018

foram destinados as apresentagdes. Este trabalho foi apresentado no dia 18 de

dezembro de 2018
A corregao dos relatérios ocorreu a partir do dia 6 de fevereiro de 2019 e no

dia 26 de margo de 2019 foi feita a avaliagao final.

3.2) Elaboragéo da sequéncia didatica
3.2.1) Versio final da sequéncia didatica

Apé6s a aplicagdo da sequéncia didatica na turma do LEAMAT II, dialogamos

com a nossa orientadora sobre possiveis melhorias a serem feitas.
Decidimos por aumentar de seis para oito, 0 nimero de cores no jogo; e
mudar o quadro de imds por uma explicagdo no quadro com 0 uso de legendas para

as cores. Nao alteramos a sequéncia das etapas da aula.
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3.2.2) Experimentagdo da sequéncia didatica na turma regular

A aplicagéo da sequéncia didatica ocorreu no dia 24 de outubro de 2018,
numa escola publica municipal de Campos dos Goytacazes. Participaram do
encontro, 13 alunos do 94no do Ensino Fundamental e o tempo utilizado para foi de
2h.

Iniciamos a aula nos apresentando e apresentando a orientadora. Pedimos
que os alunos sentassem em duplas, entregamos 0s materiais e as regras do jogo e
um dos licenciandos comegou a explica-las (Figura 16).

Figura 16-Licenciando explicando as regras do Jogo Senha adaptado

e = S,

Fonte: Protocolo de uisa.
Ap6s apresentarmos as regras, os alunos comegaram a jogar. Percebemos

uma apatia dos alunos durante os momentos iniciais do jogo que foi amenizada no
decorrer do tempo. O jogo durou cerca de 30 minutos.
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ura 17- Alunos jogando 0 Jo go Senha

Fnle: Protocolo de besquia.

Apés o momento do jogo, recolhemos o lapis de cor e pedimos para que 0s
alunos sentassem de frente para o quadro. Em seguida entregamos a Atividade 1.
Todos os exercicios foram feitos juntos com os alunos, explorando as situagdes do
jogo para que houvesse uma melhor compreenséo das questdes.

Percebemos que, a animagdo e a motivagdo da turma diminuiram
consideravelmente quando passamos do jogo para Atividade 1. A mudanga do ludico
para uma aula considerada tradicional ainda & um desafio a ser enfrentado.

Posteriormente entregamos a Atividade 2 com a definigdo do tema proposto, o
Principio Fundamental da Contagem. A explicagao do contetdo foi feita por meio do

primeiro exercicio da Atividade 1 (Figura 18).
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Figuta 18- Licencianda explicando Principio Fundamental da Cantagem -

£
“L—fﬁ' = S R

H
:
i

Fonte: Protocolo de pesqusa

Os alunos tiveram um pouco de duvida nesta parte, j4 que a linguagem
utilizada na definiglo do PFC ¢ mais formal. Em seguida, entregamos os exercicios
da Atividade 2 e as duvidas foram sanadas individualmente Apés um determinado
tempo, corrigimos as questdes no quadro (Figura 19) sempre dialogando com os
alunos que se mostraram muito apaticos. Devido a dificuldade da turma, decidimos
que ndo fariamos a questéo 3 da atividade 2.

Figura 18- Corredo da Atividade 2

Fonte: Protocolo de pesquia.
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Apesar da dificuldade da turma conseguimos abordar o conteido mas, para
um melhor rendimento da turma, percebemos que seria necessario um nuamero
maior de encontros.

Abaixo encontram-se algumas avaliagdes dos alunos sobre a aula.

Figura 20 - Algumas avaliagbes dos alunos

L3 2T | v - Y N T
_ == - == = rolemoic:
il i o N &~ AL,
AETIBDCOMIOL 2 T DIEIDACBG fwts P Agradeceman & sud Patticipacda revtr trahatho Deive et comentalK
EPIRAK O MPTIAOT 3 RS0 (s weane s apicad CHOCHY OU SUEENLARs 2 renimite da toqidne aphe sly
; f - & VTR VY ety AbLp L -t
—1-&-—.4.4:.‘...._,_.‘ sl dad - il s et bttt
i
e O Nk G giion o i i i e cottrens bt st O Pp—
AT i nadia? v Bl b o om S R UK
DI - S S ST MG S SN FEE_T TR B A SN Gl W & SV S S
—blar ALLLL TR ST . DR P SN RE - J4 T
Y
i — ! - - —— e~
Lives 53 0 Y- o NS f -
' —

Fonte: Protocolo de pesquisa.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A sequéncia didatica provavelmente gerou um impacto positivo na vida do
aluno, pois o conteudo tratado na aplicagdo, podera servir como um facilitador na
compreensio da Analise Combinatéria no Ensino Médio. Além disso, pemmitiu ao
aluno iniciar o estudo sobre o PFC de forma ludica.

Um ponto a ser pensado é: Como fazer a transigao entre o momento do jego
e o das atividades sem que o aluno fique desmotivado?

Para atividades futuras sugerimos: explorar mais a arvore de possibilidades,
trabalhar com outras situagdes no jogo, inclusive com a troca de regras e utilizar o
jogo digital.

O objetivo foi parcialmente alcangado, pois devido as caracteristicas da turma
ndo conseguimos elucidar completamente o contetdo.

O presente trabalho teve um impacto muito significativo na nossa formagao
docente. Tinhamos uma concepgdo que a profissdo docente era muito solitaria,
entretanto com a disciplina LEAMAT, tivemos uma perspectiva que, &€ possivel
trabalhar em grupo apesar de todas as dificuldades.

Essa aplicagdo foi uma de nossas primeiras experiéncias na condigdo de
professores. Progredimos em nossa postura e em nosso comportamento perante a
turma e melhoramos na escrita e na leitura de textos académicos. Hoje,
compreendemos melhor a elaboragdo de uma sequéncia didatica, em especial, na
linha de pesquisa em Aritmética, utilizando o jogo como ferramenta.
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Apéndice A: Material didatico
aplicado na turma do LEAMAT li
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F— = =DINL gl Molerslico
Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matemética Il

Linha de Pesquisa: Aritmética

Licenciandos: Joel Costa Martins e Larissa Rosario Monteiro

Orientadoras: Prof®. Me. Ana Paula Rangel de Andrade e Prof*. Me. Poliana

Figueiredo Cardoso Rodrigues
Nome: Data: / /

O principio fundamental da contagem por meio do “Jogo Senha”

Atividade 1

Considere nas questdes abaixo que a senha possul cores distintas.
1. Suponha que vocé como desafiante escolheu a senha a partir de quatro cores ja

selecionadas. De quantas formas pode ser organizada a senha que seu oponente
tentara descobrir?

2. Em cada item estd representada uma situagdo possivel de ocorrer no “Jogo
Senha". Qual é o numero maximo de tentativas que um jogador devera fazer para
encontrar a senha correta?

a)

© 0 0

® ® o6 o

b)

@ O 0@
@ 0 0 O
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Atividade 2

Principio Fundamental da Contagem

Suponha que uma sequéncia seja formada por k elementos (as. az as,...,ax),
em que:
» aipode ser escolhido de n1maneiras distintas;
« a2 pode ser escolhido de nz formas diferentes, a partir de cada uma das

escolhas anteriores;
« as pode ser escolhido de ns formas diferentes, a partir de cada uma das

escolhas anteriores;

« ax pode ser escolhido de nk maneiras distintas, a partir das escolhas
anteriores;

Entao, o nimero de possibilidades para construir a sequéncia (a1az,as,...,ax) €:

ninz2ns ... Nk.
Esse resultado & conhecido como principio fundamental da contagem

(PFC) ou principio multiplicativo e serve de base para a resolugdo de muitos
problemas de contagem (IEZZI et al, 2016, p.228-229).

O principio fundamental da contagem é a estrutura basica da Analise
Combinatoria.

1.Considere a situacdo abaixo referente a uma jogada. Determine o nimero maximo
de tentativas que um jogador devera fazer para encontrar a senha correta, sabendo
que as cores utilizadas sao distintas.

N N O
@ O O o

2.Modificando a regra 2 do “Jogo Senha”, de: “O desafiante forma uma senha de
quatro cores distintas” para “O desafiante forma uma senha de quatro cores’,
determine o nimero maximo de tentativas que um jogador terd que fazer para
encontrar a senha correta.
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a)

ONON N _
@ @ O 0

b)

@ ©O 00
® O ® O

3. Considere que foram aumentadas o numero de cores e de casas do “Jogo
Senha". Utilize o principio multiplicativo para determinar, nos casos abaixo, 0 numero
maximo de jogadas que um jogador devera fazer alé encontrar a senha correta.

a. 8 cores disponiveis e 4 casas. A senha possui cores distintas.

®@ 0 OO
0. .® O O

b. 12 cores disponiveis e 6 casas. A senha admite repeticao de cores.

g.@...

Q@ O 0 . @® @

Digitalizado com CamScanner



0000

Digitalizado com CamScanner

32



Apéndice B: Material didatico
experimentado na turma regular
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LICENCIATURA
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Diretoria de Ensino Superior

Licenciatura em Matematica

Disciplina: Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Matematica Il

Linha de Pesquisa: Aritmética

Licenciandos: Joel Costa Martins e Larissa Rosario Monteiro

Orientadoras: Prof?. Me. Ana Paula Rangel de Andrade e Prof?. Me. Poliana

Figueiredo Cardoso Rodrigues

Nome: Data: / /

O principio fundamental da contagem por meio do “Jogo Senha”

Atividade 1

Considere nas questoes abaixo que a senha possui cores distintas.

ue vocé como desafiante escolheu a senha a partir de quatro cores ja

1. Suponha q
pode ser organizada a senha que seu oponente

selecionadas. De quantas formas
tentara descobrir?

sentada uma situagéo possivel de ocorrer no “Jogo

2. Em cada item esta repre
um jogador devera fazer para

Senha”. Qual é o numero maximo de tentativas que
encontrar a senha correta?

a)

" @0 0@
® o ©o
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Atividade 2

Principio Fundamental da Contagem®

Suponha que uma sequéncia seja formada por k elementos (a1, az as,...,ax),

em que:
e aipode ser escolhido de n1maneiras distintas;
e a: pode ser escolhido de nz formas diferentes, a partir de cada uma das

escolhas anteriores;
e as pode ser escolhido de ns formas diferentes, a partir de cada uma das

escolhas anteriores;

e a« pode ser escolhido de nk maneiras distintas, a partir das escolhas
anteriores;

Entao, o nimero de possibilidades para construir a sequéncia (a1.az,as,...,ax) é:
N1-N2:N3- ... *Nk.

Esse resultado é conhecido como principio fundamental da contagem
(PFC) ou principio multiplicativo e serve de base para a resolugédo de
muitos problemas de contagem (IEZZI et al, 2016, p.228-229).

O principio fundamental da contagem é a estrutura basica da Analise
Combinatéria.

Resolva as questdes 1 e 2 utilizando o diagrama da arvore de possibilidades e
considerando seis cores disponiveis: vermelho, verde, azul, amarelo, laranja e

roxo.
1.Considere a situagéo abaixo referente a uma jogada. Determine o nimero méaximo

de tentativas que um jogador devera fazer para encontrar a senha correta, sabendo
que as cores utilizadas sao distintas.

N N MO
® O O o

}|EZZI et al, Gelson, Matematica: ciéncia e aplicagbes.9.ed. Séo Paulo: Saraiva, 2016.
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2.Modificando a regra 2 do “Jogo Senha”, de: “O desafiante forma uma senha de
quatro cores distintas” para “O desafiante forma uma senha de quatro cores”,
determine o numero méximo de tentativas que um jogador terd que fazer para
encontrar a senha correta.

) ONON N
O ® O O

" 9000
O @ O

3. Considere que foram aumentadas o numero de cores e de casas do “Jogo
Senha”. Utilize o principio multiplicativo para determinar, nos casos abaixo, o nimero
maximo de jogadas que um jogador devera fazer até encontrar a senha correta.

a) 8 cores disponiveis e 4 casas. A senha possui cores distintas.

N BON

O @® @& O

b) 12 cores disponiveis e 6 casas. A senha admite repeticao de cores.

M NON N N

@ . @ 0.0 0. @
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REGRAS

1) Formar duplas e escolher quem serd o desdiante @ o
desafiado.

2) O desafiante forma uma senha de quatro cores
distintas.

As cores sio escolhidas dentre oito opgles disponivels
(amarelo, azul claro, azul escuro, laranja, veimelho,
verde claro, verde escuro, roxo).

3) O desafiado forma uma senha que acredita ser a
escolhida pelo desafiante.

4) O desafiante fornece as seguintes informagdes:
a Uma bolinha preta significa que a cor e a posigdo

estdo corretas.

£ "\
~

Ex.: @
« Uma bolinha marrom significa que a cor esta correta
porém na posigdo errada.

( \

Ex. @

Se a cor ndo fizer parte da senha ndo serd colorida a
bolinha abaixo da mesma.

5) O desafiado tem 8 tentativas para descobrir a senha.

B) A cada rodada, os jogadores invertem seus papéis.

Se a senha ndo for descoberta em 8 tentativas, ganha o
desafiante;

Se em duas rodadas os dois jogadores acertarem a senha,
vence quem descobriu em menos tentativas;

Em caso de empate apos duas rodadas o jogo serd
reiniciado.
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