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RESUMO

Diante das dificuldades estruturais e logisticas diversas enfrentadas em uma
escola de ensino médio, situada na periferia da cidade de Viaméao, optou-se por uma
abordagem ludica para o ensino de Analise Combinatéria em duas turmas do ensino
meédio. Tendo como objetivo a aplicacdo e a analise da referida abordagem,
utilizando como didatica a Danga das Cadeiras, através de um planejamento de
aprendizagem referente a Analise Combinatéria, para por meio desse recurso
pedagdgico, procurar aprimorar a compreensao dos alunos nessa area especifica da
matematica. Durante a realizacdo do experimento, foram identificadas as principais
dificuldades encontradas pelos estudantes no entendimento dos métodos de arranjo
e permutagdo. Observou-se, por meio dos saberes docentes e recursos
pedagogicos utilizados neste trabalho, que houve um nivel satisfatério no
entendimento do tema estudado pelos discentes, demonstrando uma aprendizagem
mais soélida dos conceitos abordados. Acredita-se, portanto, ser evidente a
necessidade de abordagens diferenciadas para atender as formas distintas de
aprendizado dos alunos. Com isso, este trabalho de conclusdo de curso destaca a
importancia do uso de abordagens ludicas, como a danga das cadeiras, para o

ensino de Analise Combinatéria.

Palavras-Chave: Ludicidade, Danga das Cadeiras, Analise Combinatéria.



ABSTRACT

Faced with the various structural and logistical difficulties faced in a high
school, located on the outskirts of the city of Viamao, a playful approach was chosen
for teaching Combinatorial Analysis in two high school classes. Having as objective
the application and analysis of that approach, using the Dance of Chairs as didactics,
through a learning plan referring to Combinatorial Analysis, to, through this
pedagogical resource, seek to improve students' understanding in this specific area
of mathematics. During the experiment, the main difficulties encountered by students
in understanding the arrangement and permutation methods were identified. It was
observed, through the teaching knowledge and pedagogical resources used in this
work, that there was a satisfactory level in the understanding of the subject studied
by the students, demonstrating a more solid learning of the approached concepts.
Therefore, it is believed that there is a clear need for different approaches to meet
the different ways students learn. Thus, this course completion work highlights the
importance of using playful approaches, such as musical chairs, for teaching

Combinatorial Analysis.

Keywords: Ludicity, Musical Chairs ,Combinatorial Analysis.



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:
Figura 9:

LISTA DE FIGURAS

Alunos durante a Danca das Cadeiras............cocooiiiiin viiiiiiiiiieinn 24
Tela do Jamboard com anotagdes dos alunos..............ccoeiviiiiiinann.n. 26
Alunos efetuando exercicios e acessando Jamboard............................. 28
Tela Jamboard pré interagdo dos alunos...........cccoviiiii i, 29
Tela Jamboard pds interagcdo dos alunos...........cccceviiiiiiiii i, 29
Tela do Jamboard apds a primeira saida de um componente interativo....30

Tela do Jamboard ap6s a finalizagao das interagbes dos estudantes.......30
Alunos debatendo os topicos abordados em aula..................oool 31

Desenvolvimento da Aula In@dita. ..o 32

Figura 10: Alunos realizando a avaliacao final somativa ..........................l. 33



LISTA DE QUADROS

Quadro 1: Atividades Desenvolvidas de acordo com a Sequéncia Didatica



LISTA DE SIGLAS

AC - Analise combinatoria

MA - Metodologias ativas

EEEM - Escola Estadual de Ensino Médio
BNCC - Base Nacional Comum Curricular
Tl - Tecnologia da Informagéao



SUMARIO

1 INTRODUGAO. .....ccuuiiiiuieiiuieeianerernneserneeesneeransernnerernneernneernnesennnsernnnss 13
2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DE LITERATURA........cc.oevverernceerne e 15
2.2 Elementos de GamifiCagan........ccocvieiiiiiiiiic v e 15
2.3 Ludicidade.......cociieiiiiiiieii e ranaranas 17
3 O PLANO DE AULA — ANALISE A PRIORL.......cccuceiiiiiiieeeiiinieeeernneeeernnnans 19
3.1 Sequéncia DIidAtiCa.........ccoviiiiiiiieir e 20
4 RELATO DE EXPERIENCIA . .......ccovuiiiiiiiieeieieteeeeesteeeeesnnseersnnseessnnnesenns 22
4.1 Atividade Ludica: Danca das Cadeiras (Aula 1).......ccccoovvimrimmmimreeecececennnnnnnenns 22
4.2 JAMBOARD: Simulacao das Possibilidades (Aula 2)...........cccovviieiiiiicciinnnnnes 25
4.3 Roda de Conversa: Momento de reflexao (Aula 3).......cccccevvirriiirirreeeceecccnnnnns 30
5 CONSIDERAGOES FINAIS.......ccevuiieiuiiieeenueeerterernneeesnnesransernssesnnssemmenns 34
6 REFERENCIAS.......uciiiitiiiiiiiiieeeeeeieeeeeaaesesrasaeseesasaseesaaaseerssnnssernnnnseens 36
APENDICE A: Exemplo de Avaliagées somativas aplicadas nas turmas......... 37
APENDICE B: Modelo Parte 1 de atividade via formulario google...................38
APENDICE C: Modelo Parte 2 de atividade via formulario google.................. 39

APENDICE D: Modelo atividade alternativa impressa...........ccceeeevueriennnrernnees 40



13

1 INTRODUGAO

A Anadlise Combinatéria (AC) ¢é wuma disciplina fundamental no
desenvolvimento cognitivo dos estudantes do ensino médio, fornecendo habilidades
l6gicas e analiticas essenciais para sua formacdo académica e profissional. No
entanto, muitos alunos enfrentam dificuldades em compreender conceitos abstratos,
como arranjo e permutacdo, por exemplo. Diante desse desafio, € necessario
explorar diferentes estratégias pedagdgicas para promover uma aprendizagem mais
significativa e engajadora.

Sendo assim, o objetivo deste trabalho de conclusdo do curso de
especializagdo em ensino de Matematica € aplicar e analisar uma abordagem ludica
através da danca das cadeiras como ferramenta pedagdgica em uma sequéncia
didatica que explora o processo de ensino e aprendizagem referente a Analise
Combinatéria em duas turmas do ensino médio. A danca das cadeiras € uma
atividade dinamica que estimula o raciocinio l6gico e a interagdo entre os alunos.
Através dessa abordagem, espera-se promover a constru¢cdo do conhecimento de
forma colaborativa e envolvente, aproximando os estudantes dos conceitos tedricos
da AC.

Este estudo foi realizado na Escola Estadual de Ensino Médio Professor
Tolentino Maia, localizada na cidade de Viamao, no estado do Rio Grande do Sul.
Por se tratar de uma instituicio de ensino publico, a mesma apresenta
particularidades e desafios proprios.

O ensino da matematica nessa instituicao enfrenta obstaculos relacionados a
infraestrutura precaria, falta de recursos tecnoldgicos e materiais didaticos
adequados, além de uma grande demanda de alunos por turma. Essas dificuldades
impactam diretamente a qualidade da educagdo matematica oferecida, exigindo dos
educadores estratégias criativas e adaptadas a realidade local.

Ao dar inicio as atividades que se referem ao desenvolvimento do presente
trabalho, buscou-se qualificar a compreensao de analise combinatoria nos anos
finais da educagao basica. Da mesma forma surgiu a necessidade de investigar as
principais dificuldades na compreensao dos métodos de arranjo e permutacao pelos
alunos da etapa de ensino em questdo. Além de verificar se houve assimilacao

destes conteudos, pelos estudantes, apds a utilizagdo de uma proposta baseada em
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Metodologia Ativa, através de instrumentos avaliativos. Foi tragado o planejamento
de uma aula inédita que intentou qualificar o nivel de compreenséo dos estudantes
das turmas 301 e 302 do ensino médio, da ja mencionada escola.

Com base no exposto, utilizou-se uma proposta baseada em metodologias
ativas adaptada a realidade da comunidade escolar, respeitando os aspectos
limitadores ja apresentados acima, foi realizado um trabalho pedagdgico com as
turmas de ensino médio fazendo uso da atividade da Danca das Cadeiras, em que
sdo encontrados elementos de gamificagdo, proporcionando desta forma, um
aprendizado interativo e agradavel aos educandos e satisfatério para a docente.

Ao longo deste trabalho sao discutidos os fundamentos tedricos da analise
combinatoria, explorando suas aplicagdes praticas e sua relevancia no cotidiano dos
estudantes. Além disso, sdo apresentados os resultados da aplicagdo da danga das
cadeiras como estratégia pedagdgica, analisando o impacto na compreensédo dos
conceitos de arranjo e permutagdo pelos alunos. Também sao abordadas as
dificuldades enfrentadas no processo de ensino em escolas publicas estaduais do
Rio Grande do Sul, destacando a importancia de ag¢des que promovam uma
educagao matematica de qualidade.

Através do relato de experiéncia, a autora apresenta uma discussao sobre o
aprimoramento das praticas pedagdgicas no ensino de matematica, oferecendo
insights e reflexdes sobre estratégias inovadoras e adaptadas a realidade das
escolas publicas estaduais.

Acredita-se ser necessario evidenciar a importancia de agdes que promovem
a participacao ativa dos alunos, a interagéo e o trabalho colaborativo, buscando uma
compreensao mais profunda e significativa da analise combinatoria e outros
conceitos matematicos. Com isso, espera-se que os resultados obtidos possam
servir de referéncia para outros educadores interessados em promover a
compreensao de analise combinatéria e outros conceitos matematicos de forma

mais eficaz e significativa.
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2 CONCEITOS GERAIS E REVISAO DE LITERATURA

Conforme comenta SEFTON & GALINI (2022), a educagado vem passando por
grandes transformacdes e as instituicbes de ensino estdo sendo levadas a
repensarem suas praticas de ensino e metodologias de aprendizagem. Neste
sentido, as metodologias devem estar alinhadas com a educagdo na
contemporaneidade e devem ser impulsionadas em conjunto com novas praticas.

Neste cenario, apresentam-se as Metodologias Ativas (MA). Elas englobam
uma concepgao do processo de ensino e aprendizagem que considera a
participacao efetiva dos alunos na constru¢cao da sua aprendizagem, valorizando as
diferentes formas pelas quais eles podem ser envolvidos nesse processo para que
aprendam melhor, em seu préprio ritmo, tempo e estilo.

Segundo Moran e Bacich (2018), as pesquisas atuais nas areas da educacao,
psicologia e neurociéncia comprovam que o processo de aprendizagem € unico e
diferente para cada ser humano, e que cada um aprende o que é mais relevante e
que faz sentido para ele, o que gera conexdes cognitivas e emocionais.

Nesse sentido, a ideia central das MA de um modo geral é colocar o
estudante no centro do processo de aprendizagem. Em suma isso significa que ao
invés do professor entregar as respostas “prontas e formulas fechadas”, o estudante
vai construindo seu conhecimento, interagindo com os materiais e as atividades
propostas pelo docente.

Com essa abordagem, podem-se apresentar aulas inovadoras com diferentes
meétodos, tais como sala de aula invertida, resolu¢gdo de problemas, aprendizagem
baseada em projetos, entre outros. Diante das diversas possibilidades, a proposta
de aula inédita apresentada neste trabalho aproxima-se dos elementos presentes na

gamificagao e explora a ludicidade em sala de aula.

2.2 Elementos de Gamificagao

De acordo com Kapp (2012, p. 76) “a gamificagcdo € o uso de mecanicas,
estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a acgao,
promover a aprendizagem e resolver problemas”. Partindo desse pressuposto, a
gamificagdo consiste no uso de mecanismos e dindmicas de jogos para engajar

pessoas motivando agdes e comportamentos entre. Podendo, entdo, serem
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introduzidos no campo da didatica, tal qual foi verificado durante o experimento
desenvolvido.

Foi relacionada a Danca das Cadeiras, assim também, como na atividade
com o aplicativo Jamboard aplicagdo de elementos e técnicas de jogos em contextos
que ndo sao necessariamente jogos. A principal caracteristica da metodologia que é
encontrada na atividade citada, é a interacédo. Esta traz uma conexao social, para
promover o engajamento e estimular os estudantes.

Conforme definigdo de (CHOU,2014), tende-se que existem alguns modelos
que levam em consideragao a motivagao, o sentimento e a participacdo das pessoas
que estdo envolvidas no processo.

Além disso, (Zechermann e Cunningham 2011) destaca que os mecanismos
encontrados que atuam de maneira propulsora do aspecto motivacional do suijeito,
auxiliando na participagao ativa em diversos contextos e ambitos.

Assim percebe-se que de acordo com a concepgado destes autores, a
participacado € balizada através da quantidade de momentos em que o sujeito tem
grande quantidade de conexdes com outra pessoa ou ambiente.

Nesse contexto, acredita-se que existam elementos desse método para
elaborar a pratica proposta neste trabalho direcionada ao ensino da matematica,

mais precisamente da analise combinatoria, através da Danga das Cadeiras.
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2.3 Ludicidade

Embora as situacdes de educacao infantil tenham no ludico um importante fio
condutor, € no didatico que elas se consolidam. Uma vez, determinados seus
objetivos pedagdgicos e sua fungdo de preparagdo para a escolarizagdo formal,
acredita-se que as estratégias pedagogicas: ludicidade e aliadas a algumas
caracteristicas presentes na gamificacdo, podem ser bastante uteis para balizar o
trabalho docente (Ahmed, Santo, et.al).

Conforme afirma Lucas (2021), as escolas, por serem um ambiente plural de
um modo geral, valorizam tanto brincadeiras antigas como as atuais. Nao é
incomum ver as criangas conversando e manipulando aparelhos celulares, ligadas
ao mundo digital, como também praticando esportes, brincando de roda, pulando
corda e correndo umas atras das outras, brincando de pique, queimado e outras
brincadeiras consideradas mais antigas. Assim, a partir do intercambio entre o antigo
e 0 novo, no campo da ludicidade, se constroi o conhecimento por meio de uma rede
de motivagdo entre alunos e professores, refletindo a importancia de ensinar
partindo da realidade dos alunos, em conexdo com a realidade dos professores, que
se conscientizam cada vez mais da importancia do ludico na educagao.

A ludicidade na educagdo € um tema que envolve a utilizacdo de jogos,
brincadeiras e atividades ludicas no contexto escolar com o objetivo de promover a
aprendizagem de forma mais dindmica, prazerosa e significativa para os alunos.
Existem diversos autores e referéncias importantes nesse campo. Vygotsky (1998),
destacou a importancia do brincar no desenvolvimento cognitivo e social das
criangas. Ele enfatizou que a brincadeira permite a construgdo de conhecimento e o
desenvolvimento de habilidades importantes.

Para Grando (1995) é notdrio que, para o ensino de Matematica, que se
apresenta como uma das areas mais caoticas em termos da compreensao dos
conceitos nela envolvidos, pelos alunos, o elemento jogo se apresenta com formas
especificas e caracteristicas proprias , propicias a dar compreensao para muitas das
estruturas matematicas existentes e de dificil assimilacao.

Ainda de acordo com Lucas (2021), uma vez que a sociedade produz os
conhecimentos que os sujeitos brincantes usam como base para brincar, a cultura

determina as brincadeiras a serem perpetuadas. Assim, 0s jogos, os brinquedos e
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as brincadeiras que fazem sentido no tempo e no espago vivido por cada crianga
sdo aquelas capazes de modificar, de estimular e de fazer sentido as suas
realidades, nao existindo, portanto, brincadeiras ultrapassadas que nao sejam uteis,
ou novas que sejam “tecnologicas” demais. Compreender a importancia da
ludicidade para a educacdo e para a escola, veiculada pelos jogos, brinquedos e
brincadeiras, pode munir o educador de ferramentas para exercer seu trabalho. Por
fim, encontra-se um importante aspecto a ser ressaltado no presente trabalho na
obra intitulada: "Homo Ludens". Trata-se de um livro escrito pelo antropdlogo e
historiador holandés Johan Huizinga, publicado em 1938. Nele, Huizinga explora a
importancia do jogo e da ludicidade na cultura e na sociedade humana. O autor
argumenta que o jogo é uma atividade fundamental e universal presente em todas
as sociedades humanas, desde os primérdios da civilizagdo até os tempos
modernos. Huizinga considera o jogo como uma forma primordial de expresséo
humana, que permeia todas as esferas da vida, incluindo a politica, a religido, a arte
e até mesmo a guerra.

Segundo Huizinga (1999), o jogo, no contexto estudado no presente caso,
possui caracteristicas distintivas que o diferenciam de outras atividades. Ele é
voluntario, separado da realidade cotidiana, possui regras protegidas e é realizado
dentro de um espacgo e tempo especifico. Além disso, o0 jogo cria uma atmosfera de
liberdade e espontaneidade, onde os diferentes participantes podem explorar novas
possibilidades e experimentar papéis. O autor ainda argumenta que o ludico contido
no jogo desempenha um papel vital na formagdo e manutencdo da cultura e da
sociedade. Ele promove a cooperagao social, a criatividade, o desenvolvimento das
habilidades cognitivas e emocionais, e a constru¢cdo de valores compartilhados.
Além disso, Huizinga destaca que o jogo tem um poderoso efeito de "magia",
permitindo que os participantes se engajem em atividades que, de outra forma,
seriam consideradas tabus ou proibidas.

Vale ressaltar, no entanto, o alerta para os perigos da heranga do jogo na
sociedade moderna. Ele observa que, a medida que a cultura se torna cada vez
mais utilitaria e focada na eficiéncia, o jogo tende a ser relegado a um papel
secundario. Huizinga argumenta que essa perda de ludicidade pode ter
consequéncias negativas para a sociedade, levando a uma diminuicdo da

criatividade, da espontaneidade e do senso de comunidade.
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3 O PLANO DE AULA — ANALISE A PRIORI

Visando cumprir os objetivos propostos, no presente trabalho, de elaborar e
aplicar uma aula inédita com o intuito de refletir sobre as praticas docentes e avaliar
possibilidades da utilizagcdo de novas metodologias aplicadas ao ensino de
matematica, foi desenvolvido um plano de aula baseado em metodologias ativas.
Sendo assim, propde-se utilizar caracteristicas contidas na teoria da gamificacéo e
explorar a ludicidade com a danga das cadeiras.

O plano de aula foi planejado para estudantes do terceiro ano do ensino
médio (turmas 301 e 302) da EEEM Prof. Tolentino Maia - Escola Estadual de
Ensino Médio, localizada na cidade de Viam&o do estado do Rio Grande do Sul, e
abordara tépicos da Analise Combinatoria.

Nas atividades propostas, exploram-se Arranjo, Permutagcédo e Combinagao, e
busca-se desenvolver as competéncias de utilizar estratégias, conceitos, definicoes
e procedimentos matematicos para interpretar, construir modelos e resolver
problemas em diversos contextos analisando a plausibilidade dos resultados e a
adequacao das solugdes propostas, de modo a construir argumentagao consistente.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define as habilidades que serao

contempladas neste plano de aula, séo elas:

® Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agrupamentos
ordenaveis ou nao de elementos, por meio dos principios multiplicativo e
aditivo, recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.
(BNCC EM13MAT310)

® |dentificar situagdes da vida cotidiana nas quais seja necessario fazer
escolhas levando-se em conta os riscos probabilisticos (usar este ou
aquele método contraceptivo, optar por um tratamento médico em
detrimento de outro etc.). (BNCC EM13MAT106)

Atendendo as habilidades indicadas na BNCC, e considerando as percepgdes
docentes da sala de aula, onde muitos alunos demonstram que ndo conseguem ou,
mesmo, nao tém interesse em focar nas atividades da disciplina nos periodos
letivos, pois néo identificam formas de aplicagdo de praticas da Matematica, propde-

se o0 uso da dancga das cadeiras.
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No ambiente controlado de uma sala de aula s&o necessarios e utilizados os
seguintes recursos: Cadeiras, Caixa de som e computador conectado a caixa de
som, arquivo de mp4 baixada no computador, projetor, quadro branco e canetas

para quadro branco e apagador. Canetas, lapis, borracha e caderno. Calculadoras.

3.1 Sequéncia Didatica

Estipulam-se 3 (trés) atividades ou etapas, que s&o relacionadas ao mesmo
numero de aulas. Tendo o tempo de duragao de 135 (cento e trinta e cinco) minutos
cada, para que seja viavel o registro das informagdes para andlise e avaliagdo de
um panorama do nivel de compreensao dos conteudos abordados com os alunos.
Seguindo, assim, propde-se uma agenda de acgdes pedagogicas a fim de
desenvolver as tarefas. Cada topico € apresentado em uma aula, de 3 (trés)
periodos de 45 (quarenta e cinco) minutos cada.

Na primeira aula, que é a etapa 1 do projeto de Aula Inédita, é feita a
apresentacao do assunto, utilizando a proposta principal deste trabalho, através da
atividade ludica, em que alunos sdo convidados a interagir fazendo a Danga das
Cadeiras dentro de uma sala especifica para eventos dentro das dependéncias da
escola, introduzindo os conhecimentos que serdo vistos nas aulas tedricas. Nesse
momento existe uma avaliacdo formativa dos estudantes.

A segunda aula, ou etapa 2, tem como principal atividade o exercicio
interativo aplicado e monitorado pela professora, em que os educandos acessam as
atividades a serem realizadas, via google JAMBOARD', utilizando a ferramenta
digital do Classroom? onde sdo feitas as postagens pela mediadora da
aprendizagem.

Ressalta-se que novamente ha uma Avaliagdo Formativa sendo feita de
maneira continua com os estudantes.

Na terceira aula, também chamada de etapa 3, sado discutidas situagdes do
contexto da Danca das Cadeiras, em uma roda de conversa, que envolvam tipos de

agrupamentos em que importe a posicdo, fazendo conexdo com o qué foi

1 O Jamboard é um quadro interativo desenvolvido pelo Google, como parte da familia G Suite.

2 O Google Classroom ou Google Sala de Aula é uma plataforma criada pelo Google para gerenciar
0 ensino e a aprendizagem.
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apresentado de forma ludica nas aulas anteriores, como por exemplo: Arranjo,
Combinagcdo e Permutagcdo. Neste momento, expde-se um pouco da teoria
relacionada a esse tépico com a finalidade de realizar a finalizagao do projeto.
Aplica-se uma atividade avaliativa, em forma de uma prova tedrica alternativa
de forma impressa, para que os educandos fizessem a resolucao de forma individual
e sem nenhum tipo de consulta a materiais de apoio e nem utilizagdo de tecnologias
diversas. Esta avaliacdo pode ser classificada de Somativa que consta em anexo.
Nesse momento faz-se a finalizagado do tratamento de conteudo estudado.
Abaixo encontra-se uma ilustracdo demonstrando o0s passos do

desenvolvimento das ag¢des pedagdgicas acima descritas.

Quadro 1: Atividades Desenvolvidas de acordo com a Sequéncia Didatica

ETAPA 1 ETAPA 2 ETAPA 3
DANCA DAS CADEIRAS JAMBOARD EXERCICIOS ON- RODA DE DEBATE
LINE
Atividade ludica. Atividade com elementos de
Atividade interativa com uso do interacao.
Jamboard, também existem Analisando: Arranjo,
elementos de gamificagdo no permutacido e combinagao no
contexto da Danga das Cadeira contexto da Danga das
ETAPA 1 Cadeira ETAPA 1
Finalizagado do tratamento do
assunto.
(AVALIACAO SOMATIVA)

Fonte: Autora.
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4 RELATO DE EXPERIENCIA

O assunto de analise combinatdria € um assunto bastante amplo, sendo nele
estudado diferentes elementos matematicos, assim como as suas caracteristicas de
reconhecimento. Inicialmente, aborda-se com as turmas de ensino médio o chamado
principio multiplicativo ou comumente conhecido como principio fundamental da
contagem. Dentro desse cenario € apropriado indicar a curiosidade sobre o verbo
permutar, que pode significar trocar. Nesse caso pode-se trabalhar a ideia
principalmente permutacéo, tornando-se exatamente a ideia central desse trabalho
no momento em que iniciou-se o desenvolvimento do mesmo dentro das turmas de

terceiro ano do ensino médio.

Quando estudamos o referido assunto, podemos analisar de quantas
maneiras diferentes pode-se organizar variados fatores fisicos, no presente estudo
buscou-se fazer esta verificagdo com o intuito de possibilitar o entendimento de
alguns processos de analise combinatoria para educandos do ultimo ano do ensino
meédio. Para tal foi feita a aplicagcdo dos conceitos de permutagdo, arranjo e
combinagao, langando mao da possibilidade de se divertir participando de uma
atividade ludica em que os diferentes lugares que os alunos se sentavam fazia a
diferenga e comegava a incutir um certo burburinho, que mais tarde viria a ser
analisado como tema de aulas de matematica.

Uma exemplificagdo de permutagao simples pode ser percebida no caso de
pessoas aguardando para se sentar no decorrer da Danca das Cadeiras. Ao citar a
situagdo para os estudantes, levanta-se a hipotese de realizar um calculo de

guantas maneiras diferentes essas pessoas poderiam sentar-se.

4.1 Atividade Ludica: Danga das Cadeiras (Etapa 1)

Durante o desenvolvimento da proposta de uma aula inédita, foi solicitado aos
estudantes do terceiro ano do ensino médio da Escola Estadual de Ensino
Fundamental e Médio Tolentino Maia, localizada na cidade de Viamao, que os
mesmos se dispusessem participassem de um uma brincadeira ja conhecida de

muitos, chamada de Danga das Cadeiras, que consiste em fazer uma roda de
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cadeiras e outra de pessoas de acordo com (Almanaque Brincadeiras). Sendo que o
numero de cadeiras deve ser sempre um a menos. Toca-se uma musica animada.
Quando a musica parar, todos devem sentar em alguma cadeira. Quem nao
conseguir sentar, € eliminado e tira-se mais uma cadeira. Ganha quem sentar na
ultima cadeira.

A medida que os alunos comegaram a se organizar e também organizar o
ambiente fisico, dispondo as cadeiras para o inicio da atividade, foram surgindo
diversas duvidas a respeito do proposito do que foi sugerido pela professora.
Introduz-se a ideia de forma superficial de que pode-se encontrar situacbes de
analise combinatdria no processo da atividade em questao.

A atividade que foi realizada pelos estudantes consistiu em efetuar primeiro o
jogo citado acima, com a maior parte dos alunos de ambas as turmas, tendo sido
escolhida uma dupla de alunos através de um sorteio com bilhetinhos em um
envelope de papel, confeccionado pelos préprios estudantes com a orientagdo da
professora.

O par ficou responsavel por fazer as seguintes anotagdes no decorrer de todo
o desenvolvimento da atividade:

® A quantidade total de alunos que iniciam o jogo,

® O primeiro nome de cada um desses individuos

® A quantidade de cadeiras que foram dispostas na sala para iniciar a
brincadeira

® O numero exato de rodadas que foram ocorrendo gradualmente durante o
jogo

® A quantidade de cadeiras retiradas

® A quantidade de alunos que iam sendo eliminados do jogo

A Partir dessa situagédo acima destacada, foi observado pelos educandos um
ranqueamento entre os participantes, préprio de games, houve individuos que se
destacaram por estarem mais agitados e mais motivados, da mesma forma que
alguns participantes apresentaram uma perspectiva mais desanimada.

Situacdes diversas foram se formando em meio ao jogo, pois os estudantes
que em dado momento estavam participando de forma apatica, quando percebiam,
através de um calculo mental pela prépria visualizagdo das cadeiras que sobraram,
a possibilidade de sentar, e se destacar no ranque de finalistas, acabavam por se

auto-motivar pelo estimulo saudavel do recurso extraido da gamificagao.
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As anotagbes solicitadas ao par de alunos, trazem seu verdadeiro significado
no momento da apresentagdo do assunto abordado, da perspectiva do estudo de
analise combinatoria. Até entdo, os estudantes ndo haviam compreendido o sentido
da brincadeira e tampouco em qual topico do componente seria citada e enfim ligada
a alguns itens da matematica a ser explanado em sala de aula.

Na brincadeira da danga das cadeiras, que envolve analise combinatoria,
podemos identificar certas propriedades como a permutagao, onde verifica-se que a
ordem das cadeiras e dos participantes é importante. Cada posi¢ao de cadeira pode
ser ocupada por um participante diferente, e cada participante pode ocupar uma
cadeira diferente. As permutacdes sao utilizadas para determinar as diferentes
combinagbes de pessoas sentadas nas cadeiras; a combinagdo, em que no
momento em que a musica € desligada e os participantes tentam sentar-se nas
cadeiras, ocorre uma combinacgéo, esta é uma selegdo de objetos (participantes)
sem levar em consideracdo a ordem. Nesse caso, a ordem dos participantes que
conseguem se sentar em uma cadeira ndo importa, apenas a combinagado de
pessoas sentadas. Pode-se constatar igualmente um arranjo, uma vez que quando
os participantes tentam sentar-se nas cadeiras, a ordem em que eles conseguem
uma cadeira € importante, percebe-se que os arranjos sao utilizados para determinar
as diferentes sequéncias de pessoas que conseguem sentar-se nas cadeiras.

Abaixo pode-se visualizar uma sequéncia de movimentos efetuados durante a

Danca das Cadeiras.

Figura 1: Alunos durante a Danga das Cadeiras

Sequéncia inical Sequéncia intermediaria

Sequéncia antepenultima

Fonte: Autora
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Essas sdo algumas das propriedades de analise combinatoria, presentes na
brincadeira da danca das cadeiras. A analise combinatéria € uma area da
matematica que estuda as diferentes maneiras de combinar, combinar ou permutar
objetos.

Se pensarmos que as cadeiras sdo as posicoes que os alunos devem
assumir, podemos prever as possiveis posi¢des dos alunos.

No caso estudado, logo os educandos percebem a problematica de sempre
faltar um lugar, pois uma cadeira sai. Nesse contexto, é facil introduzir uma definigdo
de arranjo, sem aprofundar em teoria para realmente levar os estudantes a
compreenderem de forma pratica e inédita conceitos que geralmente sdo abordados
através de perspectivas tradicionais somente.

Os proprios individuos no transcorrer da atividade que também traz
elementos de um jogo, uma vez que existe um vencedor, por exemplo, ha uma certa
competigao etc, comegam a formar a ideia basica de que um arranjo nada mais € do
que uma forma de organizar os objetos de um conjunto de forma distintas e sem
repeticdo. Como na Dancga das cadeiras sempre teremos uma cadeira a menos em
relacdo ao numero de pessoas participantes da brincadeira, podemos pensar na
analogia da seguinte forma: x lugares (cadeiras) para formar y pessoas (quantidade
com sempre 1 a menos em relagdo as cadeiras) sentadas e ordenadas. Como os
alunos se envolvem na atividade de forma ludica, torna-se algo relativamente
simples de assimilar para eles.

Um dos casos que foi analisado seguindo as anotagbes foi o seguinte:
Haviam 4 alunos participando da Danga das Cadeiras e apenas 3 cadeiras dispostas

na sala.

4.2 JAMBOARD: Simulagao das Possibilidades (Etapa 2)

Foi lancado o desafio, através da plataforma Classroom, usando o aplicativo
JAMBOARD, o que proporcionou a interatividade das turmas. Esse elemento ligado
a gamificacdo fez com que os alunos encontrassem as possiveis respostas para a
questao abaixo, conforme esta demonstrado na atividade feita posteriormente a aula

dindmica e disponibilizada para acesso dos estudantes.
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Questdo a ser respondida: De quantas formas diferentes podemos

organizar um conjunto com quatro alunos sentados?
Algumas respostas dos alunos?
De quatro maneiras diferentes

Depende (incorreta)

De oito maneiras diferentes (incorreta)

Eu ndo sei muito bem se eu compreendi, acho que mais de quatro

maneiras (resposta muito vaga)
De vinte e poucas vezes diferentes (incompleta)

De vinte e quatro vezes diferentes (correta)

Existe a possibilidade de chegar a resposta correta apenas utilizando a

formula de permutacdo simples, usando o conhecimento de fatorial,

trabalhado em aula teérica em um segundo momento.

que foi

Abaixo, na figura 2, pode-se ver a tela em que os estudantes puderam

realizar seus

rascunhos de forma virtual.

Figura 2: Tela do Jamboard com anotagdes dos alunos.

ESPACO PARA SEU RASCUNHO

>L{k _Yp

caotimas AR WY XS

ALUNOS?

Fonte: Autora.
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Também existe a problematizagao levantada pelos proprios alunos, que trata
de probabilidade, um assunto que pode ser discutido de forma integrada de acordo
com o desenvolvimento de cada turma. Alguns educandos perguntaram durante
esse estudo com base nas anotagcbes apods Danca das Cadeiras, sobre a
possibilidade de saber quais chances de um ou outro aluno ganhar na brincadeira ou
estar sentado em determinado lugar. Tornando-os cada vez mais engajados e
colaborativos, além de despertar interesse pela matematica.

Os mesmos mecanismos que sio citados no tépico anterior, que refere-se a
etapa 1, trazem justamente a ideia de ludicidade, o que torna impossivel de
distanciar da proposta de aula inédita aplicada e analisada durante o
desenvolvimento das atividades pedagogicas de matematica.

A etapa 2, exposta neste topico, € marcada pela analise por parte dos alunos,
que puderam fazer o acesso ao aplicativo on-line, através da internet em rede wifi,
disponibilizada pela escola.

Apesar da conexdo de internet ndo ser estavel, ainda assim com uma boa
velocidade de transmissdo, esse fator proporcionou que os individuos pudessem
efetuar o acesso utilizando os seus proprios aparelhos celulares, devidamente
autorizado pela equipe diretiva da escola, da mesma forma que houve durante todo
o tempo de aula, a professora estava constantemente instruindo e monitorando os
educandos para seu auxilio e também para gerenciar e garantir que os Smartphones
s6 fossem utilizados para a finalidade de efetuar a atividade sincrona e on-line.

No decorrer da pratica didatica, surgiram diversos pontos de conflito e
duvidas em relagdo as questbes e a sua ligagdo com o que haviam estudado
anteriormente e a forma que foram feitas as anotagdes sugeridas pela professora.

Certamente, houve certos contratempos, devido aos mais diversos problemas
logisticos. Mas apds as duvidas serem minimizadas € com 0 acessoO ao recurso
usando a internet da maioria, e também de alguns educadores e da docente autora
deste relato, tornou-se possivel criar uma rede de colaboragao entre os participantes
da atividade, possibilitando aqueles que conseguiam acesso a ferramenta
tecnoldgica, ajudassem os que possuiam maiores dificuldades. Sendo realizado o
gerenciamento de informagdes sobre analise combinatéria de maneira bem-

sucedida.
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Ainda que, como ja esperado, alguns trouxeram duvidas. Um bom numero
dos estudantes relataram terem se sentido mais conectados com a realidade
matematica da maneira que o assunto foi exposto.

Outros alunos questionaram, de forma avida, sobre o assunto ser o mesmo
ou ndo. Este foi o caminho que os proprios estudantes comecaram a trilhar, por
conta propria rumo ao seu conhecimento, estruturando as ideias e fazendo com que
em meio aos problemas relacionados ao uso de tecnologias.

Abaixo ilustra-se a situagdo citada através da figura que esboga os
educandos com seus pares, acessando o Jamboard via Smartphone e efetuado

exercicios propostos.

Figura 3 - Alunos efetuando exercicios e acessando Jamboard.

T
L

Fonte: Autora.

Aqui vale mencionar que os alunos haviam tido aulas sobre outros aspectos
relacionados a Analise Combinatdéria, com outra professora. Além disso eles também
traziam algumas nogdes prévias de Probabilidade, e de maneira autbnoma, os
estudantes criaram uma linha de raciocinio ligando os pontos vistos durante as aulas
de outros docentes, ou seja, os saberes que eles haviam se apropriado em estudos
que antecederam a as etapas citadas no desenvolvimento desse experimento.

Dito isso, relata-se que os educandos seguiram criando relagdes entre
algumas ferramentas de analise como a Permutacdo x Probabilidade e como no
momento anterior expressaram que gostariam de verificar como seriam exercicios
relativos ao assunto acima, foi sugerido uma folha de atividades para que
treinassem e completassem as questdes fixando os aprendizados. E assim foi feito,

conforme documento que consta nos APENDICES B, C e D do presente

trabalho.
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Identifica-se, na etapa 2, alguns elementos como o0 engajamento,
interatividade e autonomia, como caracteristicas que podem ser ligadas, em parte,
aos conceitos de gamificacdo. Como ilustrado nas figuras: 3, 4,5 e 6, nas quais
percebe-se o desenvolvimento das atividades que envolvem arrastar objetos virtuais
em um ambiente compartilhado com os seus pares, de forma a simular a Danca das

Cadeiras, sendo a atividade citada efetuada na plataforma on-line sugerida.

Figura 4 - Tela Jamboard pré interacado dos alunos

¥ Copia de Copia de Andlise CombinatGria - MAT (ATIVIDADES IN.. = > w Q8O : &
Ls) Q - Definir plano de fundo Limpar frame @Ahmemum Jamboard
g ® Existem um jeito de
e f sabermos a resposta
was sem precisarmos
e e ? I Q mover os alunos de
podem sstar e = lugar? /-
) =y cf b8
Ji. 1 i i
B [ » [. { hw L
L]
Va colocando 12 Araste
o os alunos
proximos as culo bege
Serd que podemos 2. 3.2-Arraste 1 das cadeiras para o tridgulo
picar apica cadeiras !
P alguma formula de 4.°- Arraste todos os alunos para dentro do reténgulo rosa

it am / \

Fonte: Autora.

Figura 5 - Tela Jamboard pds interagdo dos alunos

] . . :
Cépia de Copia de Andlise Combinatdria - MAT (ATIVIDADES IN... @ > - a@ s %
L) Q - Definir plano de fundo Limpar frame LI_\ Abrir em um Jamboard
7 9 -
Existem um jeito de
't sabermos a resposta
' f sem precisarmos.
- lunos de
? P~ 9 it
8 A t1
o i T Eé
Verifique de AR ﬂm !
5] quantas formas
diferentes os
o mesmos alunos
o poggm estar
préximos as
cadeiras! **
EI s::fi qu:p[rdam‘ 3.2- Arraste 1 das cadeiras para o triagulo
j s alunos para dentro de '%'3“‘Zj',"-' rosa

Fonte: Autora
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Figura 6 : Tela do Jamboard apds a primeira saida de um componente interativo

;== [Danca das cadeiras

- ] "i . | sabermos a resposta
S ] 2§ sems
ferer- | mover os alunos de
—— lugarz /-

°- Arraste 1 aluno para perto de cada 1 das cadeiras DO
RETANGULO Danga das cadeiras

Sera que podemos 3.7 - Arraste 1 das cadeiras para o tridgulo

aplicar aplicar

alguma formula de 4.° - Arraste todos os alunos para dentro do retangulo rosa
andlise

aqui? @7

Fonte: Autora.

Figura 7: Tela do Jamboard apds a finalizagdo das interacdes dos estudantes

] - . -
Cépia de Copia de Anslise Combinatéria - MAT (ATIVIDADES IN.. > o QCO : &
i) a4 @ - Definir plano de fundo Limpar frame £ Abrir em um Jamboard

Danca das cadeiras

}' ,

Existem um jeito de

sabermos a resposta
p sem

& mover os alunos de
u lugar? /-
° - Arraste 1 aluno para per deira
O R
fentro

3.°-Arraste 1 para o triagulo
5 4.2- Arraste todos 0s alunos para dentro do retangulo rosa

Fonte: Autora.

4.3 Roda de Conversa: Momento de reflexao (Aula 3)

Na etapa 3, a ultima da proposta aqui relatada, os educandos foram alocados
de forma separada, de acordo com a turma e sala dentro da instituicado de ensino,

para que de forma mais tranquila e com menor quantidade de colegas, fosse
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possivel realizar duas dinamicas, assim finalizando o tratamento do assunto Analise
Combinatdria.

Apos os diferentes desafios anteriores, os educandos puderam ter a
oportunidade de sentarem-se em grupos pequenos, para criarem rodas de conversa
sobre o tema abordado nas atividades, com foco na atividade ludica da Dancga das
Cadeiras. Desta forma, discutindo e mais uma vez, questionando a si e aos demais
a respeito das operacdes efetuadas e os provaveis motivos. Refletindo sobre o que
deu certo, o que deu errado etc. Abaixo tem-se a figura que ilustra os durante o

processo mencionado.

Figura 8 - Alunos debatendo sobre os tdpicos abordados em aula

Fonte: Autora.

Muitos observaram a respeito de que as vezes ser perfeitamente possivel o
calculo mental quando se tem poucas cadeiras, enquanto que no inicio da
brincadeira torna-se quase inviavel. Um dos individuos levando a questao de que
para fins de meios corporativos, poderia ser bastante util esse conhecimento. Ao
passo que uma aluna que afirmou gostar da area de Tecnologia da Informacao (Tl),
observou que os softwares ja possuem capacidade de efetuar calculos assim.

Acredita-se que nesses momentos € importante criar espagos e meios para
intervengdes pedagogicas coerentes e demonstrativas, nos casos mencionados,
ressaltando os motivos que tornam o estudo da Analise Combinatéria cada vez mais
indispensaveis e difundido de maneira ampla. Conquanto que nos paises onde isso
ocorre, sao 0s que possuem maior indice de criagdes de tecnologias inteligentes na
linha do assunto. Principalmente na area da ciberseguranca com os programas de
criacao e previsao de combinag¢des de numeros para senhas.

Os alunos tiveram uma boa aceitagdo e demonstraram boa receptividade
para a atividade de debate antes da avaliagdo somativa, alegando que a conduta

ajudou a diminuir a tensao preé prova.
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Em um segundo momento dentro da etapa 3, foi realizada a avaliagdo, de
forma individual e os resultados foram heterogéneos, o que pode ser visto como
ponto negativo, pois nem todos compreenderam.

Contudo, existe também algo de positivo se analisarmos a partir do ponto de
vista, de que muitos dos alunos submetidos a avaliagdo obtiveram um resultado
muito satisfatorio, de acordo com as observagdes e registros feitos pela autora deste
relato.

Na proxima figura demonstra o desenvolvimento da aula inédita como um

todo.

Figura 9 - Desenvolvimento da Aula Inédita

1
Atividade
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CAD
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Fonte: Autora.

As atividades descartadas no paragrafo anterior, provaram ser realmente
significativas para os alunos, levando em conta as analises da docente. Eles
conseguiram demonstrar uma boa compreensdo do conteudo através do uso de
metodologias ativas, porque eles jogaram, brincaram e ao mesmo tempo estudaram
de forma ludica, com a dindmica da Danca das Cadeiras. Isso possibilitou aos
educandos que expressassem o0 quanto eles gostaram da atividade, ainda que uma
avaliagdo mediante aplicagao de provas objetivas e tenham sido feitas.

Ainda que alguns alunos tenham tido um rendimento abaixo do esperado,
acredita-se que € normal, tendo em vista que o tema: Analise Combinatéria € um

assunto que é complexo e pode ser dificil para alguns estudantes compreender os
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conceitos inerentes, em um curso espago de tempo. E justamente o que ocorreu,
pois nos tivemos apenas 3 aulas com as turmas 301 e 302, do terceiro ano do
ensino médio da ja mencionada escola, que foram as 3 etapas deste experimento
pratico.

Ao final da experiéncia, foi feita uma avaliagdo somativa de acordo com o
planejamento prévio, conforme consta em anexo, na qual pode-se ter de maneira
quantitativa os resultados da relagcdo do conteudo abordado com os estudantes.
Neste momento optou-se por fazer as aplicagcbes das avaliagbes de maneira
individual e respeitando a ordem dos periodos pré estabelecida pela instituicao, de
maneira que nos primeiros periodos de 45 minutos cada a turma 301 respondesse
as provas e nos periodos finais a turma 302.

Apesar dos alunos terem sido dispostos um ao lado do outro, a docente
esteve presente e monitorando durante o decorrer das aplicacbes de cada
avaliacao, evitando assim uma possivel consulta entre colegas, a fim de garantir que
os resultados fossem satisfatorios e demonstraram ao maximo o desempenho de

cada individuo por si so.

Figura 10 - Alunos realizando a avaliagéo final somativa

Fonte: Autora.

ApOs as avaliagdes serem corrigidas foi possivel fazer uma analise de alguns
resultados e a partir dai, pode-se constatar que muitos educandos desenvolveram
as habilidades esperadas de forma satisfatoria, inclusive conforme demonstrado nos
exemplos, que constam no APENDICE A deste trabalho. Existem aqueles que por
motivos diversos, ainda que tenha havido esforgcos mutuos de docentes e do proprio
estudante, nao obtiveram resultados adequados.

No entanto, torna-se imprescindivel reafirmar que estes sdo os ja aguardados
e até mesmo ja previstos, produtos apdés uma aplicagdo ou verificagdo de qualquer

processo avaliativo independentemente de qual seja a metodologia pedagdgica.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho, buscou-se explorar maneiras de melhorar a compreensao dos
processos de analise combinatoria no 3.° ano do Ensino Médio, utilizando a
ludicidade da Dancga das Cadeiras como uma proposta baseada em ludicidade e
elementos encontrados na gamificagao, a fim de satisfazer a proposta do curso de
Matematica na Pratica, de aplicacdo de uma aula inédita.

Ao longo do estudo, pode-se observar os beneficios dessa proposta, tanto
para os estudantes quanto para o processo de ensino-aprendizagem como um todo.
A utilizagdo da Danga das Cadeiras como uma atividade interativa permitiu aos
alunos experimentarem a teoria dos processos de analise combinatéria na pratica,
de forma mais concreta e significativa. Eles puderam vivenciar a aplicagédo dos
conceitos matematicos de maneira dindmica, promovendo uma maior compreensao
e retencado do conteudo. Introduzir elementos, como a competicdo saudavel e metas
desafiadoras, como tentar sentar na cadeira de forma rapida, motivou os alunos a se
engajarem de forma mais ativa e entusiasmada nas atividades propostas. A
sensagao de conquista e o estimulo a superagcdo pessoal proporcionada,
contribuiram para o aumento da motivagédo e do interesse dos estudantes pela
matéria.

A estratégia pedagogica abordada neste trabalho pode ser aplicada de forma
integrada ao curriculo escolar, promovendo um ambiente de aprendizagem mais
dinAmico e estimulante. No entanto, é fundamental que os professores estejam
preparados e capacitados para implementar diferentes metodologias. Eles devem
compreender os objetivos educacionais por tras da utilizagado de praticas e adaptar
as atividades de acordo com as necessidades e caracteristicas dos alunos. Além
disso, € importante proporcionar momentos de reflexdo e discussdao apods as
atividades, consolidando o aprendizado e conectando as experiéncias vivenciadas
com os conceitos tedricos. A utilizagdo da ludicidade e de metodologias ativas
podem contribuir para melhorar a compreensdo dos processos de analise
combinatoria. Essa abordagem promove um ambiente de aprendizagem mais
participativo, motivador e significativo, gerando o interesse nos alunos pela
disciplina, dando uma base sdélida para o desenvolvimento de habilidades
matematicas e légicas. Os educadores podem potencializar o aprendizado e

despertar o entusiasmo dos estudantes pelo estudo da matematica.
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Destaca-se no presente trabalho de conclusdo a qualidade e o tipo de
aprendizagem e de compreensao significativa que estes jovens desenvolveram
durante os estudos de Analise Combinatéria no contexto de Aula Inédita, através de
metodologias ativas, abordadas de maneira conjunta, onde foram ministradas pela
presente docente, aulas utilizando técnicas com elementos intensos de ludicidade e
ligadas a teoria da gamificacdo. Ferramentas pedagdgicas sendo utilizadas de
maneira eficiente e pertinente, buscando a melhor adequacdo e adaptacdo a
realidade dos aprendizes e da comunidade escolar como um todo. Trazendo o
educando ao lugar de maior representatividade, tornando-o protagonista do seu
aprendizado e entusiasmado com isso.

Faz-se importante ressaltar que, ainda que o modelo de aula tradicional seja
relevante e tenha seu propdsito comprovado por teoricos, cuja teoria ndo cabe aqui
analisar, uma vez que nada tem a contribuir com essa linha de estudo.

Porém ainda € uma realidade nas escolas em que a autora tem acesso, da
mesma forma que nas praticas pedagdgicas realizadas junto as turmas que fizeram
parte dessa pesquisa, sendo necessario enfatizar apenas que ndo pode-se afirmar
que 100% (cem por cento) do tempo leciona-se de forma tradicional durante os
periodos, uma vez que apos a atividade dindmica, criada a partir de recursos de
Metodologias Ativas, como a ludicidade que é o objeto principal de estudo deste
trabalho, os alunos que assistiam as explicagbes da docente ja faziam
apresentavam sinais de necessidade de interagir com a aula.

Muitos participantes, faziam mengao de interesse em responder previamente
as questdes postas no quadro, assim como de eles mesmo se sentirem impelidos a
dar explicagbes, dos seus pontos de vista, alegando terem ficado deveras
interessados no assunto e havia feito pesquisas por conta prépria. Da mesma forma
que outros citavam o fato de terem obtido clareza e acreditarem que haviam

compreendido a matéria ali exposta.
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APENDICES

APENDICE A — Exemplo de Avaliacdes somativas aplicadas nas turmas.
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APENDICE B — Modelo Parte 1 da atividade via formulario google.

ANALISE COMBINATORIA

Matematica

Professoras: Rosinéia Gongalves e Eliane Silveira Il BIMESTRE de 2022

Digite a5 respostas de acordo com o resultade dos seus cdloulos.

Titulo da imagem

Escola Estadual de Ensino
Meédio Prof2. Tolentino Maia

Texio de resposta curta

L e LT TP T

11 6 alunos disputam a final da gincana de matematica do 6. ano da EEEF ANTONIO DE
SOUZA METO. De quantas formas eles podem ocupar 0s 1.9, 2.7 e 3.7 lugares?

Tatal de ponbos: 9
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APENDICE C — Modelo Parte 2 de atividade via formulario google.

2} As turmas de 307 e 302 do ensine médio na escola estadual Prof @ Tolentine Maia
resolveram fazer o sorteio de uma cesta de café da manhd, para arrecadar fundos para o seu
passeio de formatura. Porém na data e hordrio do sorteio, houve um temporal de grandes
propomgdes gue deixou a maioria das cidades proximas sem energia elétrica e serm acesso a

internet em geral. Nao querendo adiar o sorteio, as turmas decidiram fazer um sorteio de um
ndmero formado por 6 algarismos. De quantas formas diferentes os alunos terdo que

escrever a ordem desses algarismos para obter vérias sequéncias diferentes?

Texlo de resposta langa

CYTI It R SRS RS A R RS

3) Quantes anagramas podemos formar com a palavra CASTELO?

Texto de resposta longa

4] Quantos tipos de bilhetes especificando a origem, escala extra e destino térm uma companhia
aérea que une 3 cidades?

Texto de resposta langa

5) De guantas maneiras 6 amigos dentre 12, podem se colocar em uma self?

Texio 08 resposta longa

&) Quantos anagramas podemos formas com a palavra MOSCA?

Tex10 de resposta langa

®
2]
Tr
k]
=
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APENDICE D — Modelo atividade alternativa impressa.

Escola Estadual de Ensino
e Médio Profe. Tolentino Maia

MATEMATICA - 3. ANQ DE ENSIND MEDID - PROFESSORAS. ELIANE E ROSINEIA
LISTA DE EXERCICIOS

PERMUTAGAD SIMPLES
1) Quarios 530 os anagramas da palavia AMOR? R: 24 27) De quanios modos 5 pessoas
podem fomiar uma fia?

2) De quantas formas iss0 pode ser feito se Anténio e Bealriz deve ficar sempre juntos?
3) De quantas formas isse pade ser feito se Daniel @ Ellas nunca devem ficar junbos?

4) Deteimine o nOMaro de pemutaghes de (1,23 4,5,6) nas quaks o 4 ocupa o 4° lugar ou 6
ocupa o 6 lugar?

5)) (UNIRID) Uma pessea quer comprar § empadas numa lanchonete. HA empadas de
cammarko, frango, legumes e palmito. Sabente-se que poden ser compradas de 0 a  empadas
de cada tipo, de quantas manaiias dlerentes esta compra pode er leita?

) Considere como um Anico conjunto as 8
ciian s - 4 MERnDs & 4 Meninas peTssnagens
ca lilinha. A partir desge mnlmln podem-se
Toferias  QPUPOS, NA0 VAZIns, Gue apresentam um
ndmers: iwﬁl de meninos & de meninas. O maior
valof de n & equivaints

T) Quantos s 08 anagramas da galavia
MISSISSIPI que nio possuem duss lelras | juntas?

8) (UFF) Quinze (15 pessoas, sendo 5 homens de aturas diferentes & 10 mulheres tambim de
aliuras dferentes, devem ser dispostas em fila, obedecendo ao critério: homens em ordem
crescenle de alura & muheres em ordem deciescents de altura, De quantos modos diferentes
eazag 15 peasnag podem ser dispoaias nesta fila?

8) Com relacio 8 palavia MARTELO, quanios anagramas:
10} Comegam por M?

11) Comegam por M e termiram com OF

12) (UFF) Trés ingleses, qualro & Gneo Nianceses estardo dispostos em fla
(dhsposios em linha reta) de medo que as pessoas de mesma nacionalidade eslejam sempre

]mlas. De quamas maneras distintas a fla poderd ser formada de MquLIE a prmeirn dafia
583 um francig?

GABARITO:

1) B pessoas, denire elas Antnio & bealiiz, devem fear em fla.

2)De quantas formas isso pode ser feit se Antdnic  bealriz devem ficar sempre juntos?
R: 240 23) 5 pessoas, dentee elas Daniel @ Ekas, devem ficar em fila.

3)De guantas formas isso pode se feito 28 Daniel & Eiss nunca devem fear juntos?
Regp.: 72

4) Delermine o nimero de permutaghes de (1,2,3,4,56) nas quais o 4 ocupa o 4° lugar ou 6
GEpE & B° lUgar?

Resp: 216
5) Resp: 84
)68

710

8) 3003
9)R:5.040
)R 720
1)Ri120

12) Resp.: 34.580
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