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Formacao e Ensino de Matematica na Contemporaneidade: inovacao e interculturalidade

0 JOGO SENHA COMO RECURSO PARA O ENSINO DE
ANALISE COMBINATORIA

Aurélio Gongalves de Queiroz Neto' « Lidiane Pereira de Carvalho? « Maria Janiely de
Siqueira Gomes® * Nome do Quarto Autor* « Nome do Quinto Autor’

Eixo 4 — Praticas de Ensino da Matematica

Resumo: O presente artigo tem como objetivo analisar o jogo Senha como recurso para o ensino de Analise
Combinatoéria, a luz da conceituacdo de recursos proposta por Adler (2000). Trata-se de uma pesquisa
qualitativa e exploratoria, que busca compreender as potencialidades e os desafios desse jogo quando
utilizado em contextos de ensino-aprendizagem de matematica. A metodologia baseia-se na analise teérica
do jogo e na sua categorizagdo segundo os recursos humanos, materiais e culturais, com énfase no conceito
de transparéncia de Lave ¢ Wenger (1991). Os resultados indicam que o jogo Senha possui alto potencial
para promover situa¢des de aprendizagem significativa envolvendo o principio multiplicativo, arranjos,
combinagdes e permutacdes, desde que haja mediagdo eficaz do professor para garantir a transparéncia do
recurso. Conclui-se que o jogo pode ser um aliado valioso para a ressignificagdo do ensino de analise
combinatdria, desde que contextualizado e planejado de modo a equilibrar a visibilidade e invisibilidade
deste recurso.

Palavras-chave: Recurso. Jogo Senha. Analise Combinatoria. Ensino de Matematica.

1 Introducao

Na busca por inovar e ressignificar as aulas, os professores buscam por materiais
e metodologias que sejam mais atrativas e que tornem as aulas mais dinamicas. Com isso,
temos a utilizagdo de diversos recursos. Visando contribuir com essa busca, esse artigo
analisa a utilizagdo do Jogo Senha, antigo mastermind, como recurso para o ensino do
conteudo matematico de Analise Combinatoria, em que a analise foi conduzida através
da definicao de Adler (2000).

A utilizacao de jogos para o ensino de matematica ¢ algo muito comum, possuindo
diversos trabalhos e pesquisas abordando o tema, como a revisao de literatura realizada
por Soares e colaboradores (2024), que buscou por artigos que abordam jogos como
recursos didaticos para Educacdo Basica nos Anais do Seminario Internacional de
Pesquisa em Educagdo Matematica (SIPEM), concluindo através de sua busca que os

jogos possibilitam a promog¢ao benéfica de qualidades com a criatividade, criticidade,
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responsabilidade e a cooperagdo, pontos importantes para sua utilidade como recursos
eficazes para o processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, Queiroz Neto ef al. (2025, p. 3) afirmam que “¢ facilmente
compreensivel a utilizacao dos jogos no ensino, pois por possuir natureza ltidica consegue
trazer uma aprendizagem prazerosa e pratica, permitindo a interagdo entre os jogadores e
a construcao de ideias e estratégias que visam conduzir a vitdria”. Com isso, € possivel
compreender a importancia de realizar uma analise desses materiais como recurso para o
ensino de contetidos matematicos.

Adler (2000) argumenta que a eficicia de um recurso para a aprendizagem
matematica esta vinculada ao seu uso, considerando como ele ¢ empregado no contexto
da sala aula, argumentando também que ¢ preciso estender o conceito de recursos para o
que ¢ visto no senso comum e incluir recursos como a linguagem e o tempo, que sio
definidos como recursos humanos e culturais.

Considerando esses aspectos, questiona-se neste trabalho “quais as
potencialidades e desafios do uso do Jogo Senha como recurso para ensino de Analise
Combinatéria, com foco na pratica hibrida e na transparéncia, segundo o que conceitua
Adler (2000)”. Nessa perspectiva, tem-se como objetivos especificos a conceitualizacao,
a analise e a interpretacao dos recursos humanos, materiais e culturais necessarios para

o desenvolvimento da utiliza¢do do jogo.
2 Recursos para o ensino de matematica

O senso comum nos conduz a pensar em recursos como os materiais € os objetos
que utilizamos. No entanto, Adler (2000, p. 207, tradugdo propria) diz: "utilizo recurso
tanto como substantivo quanto como verbo, como objeto e como agdo...", esta metafora
nos conduz a compreensdo e nos faz refletir que o recurso pode ser compreendido nao
apenas o substantivo, um objeto nomeado, mas também como verbo, indicando uma ag¢ao
ou um estado daquilo, e com isso ganha sentido mais amplo e atribui um novo significado.

Desta forma, ¢ ampliado o conceito de recursos para o ensino de matematica,
levando em consideragdo também os aspectos ndo materiais. Assim, o conhecimento do
professor passa a ser compreendido como recurso base, ndo apenas por garantir sua
habilitagdo para exercer as atividades, mas também por conduzir o processo de ensino-
aprendizagem, sendo o que o norteia a escolher, adaptar, elaborar e utilizar, além de

decidir e avaliar a abordagem que sera utilizada e o tempo necessario para essa aplicagao.
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A pesquisadora Adler (2000) argumenta que a matematica escolar ¢ uma pratica
hibrida, pois resulta da interacao entre praticas académicas e praticas do cotidiano. Cabe
ao professor dosar essa mistura e, de forma anéloga, selecionar os recursos que serao
utilizados, os quais também provém dessas duas fontes e sdo implementados em sala de
aula. Considerando essa pratica hibridizada, os recursos podem ser classificados como:
recursos humanos, recursos materiais € recursos culturais.

O quadro 1 ¢ usado pela autora para resumir ¢ exemplificar os recursos da
matematica escolar, além de apresentar a problematizagao dos mesmos.

Quadro 1- Categorizacio de Recursos na Matematica Escolar

Recursos Exemplos Questodes

Recursos Basicos — Para a Manutengado da Escola

prédios escolares, agua, auséncia torna 6bvia e necessaria a
Matérias eletricidade, carteiras, papel, demanda por "mais"
canetas, etc.

proporg¢ao professor-aluno, escopo ¢ contetdo das qualificagdes e
Humanos tamanho da turma, qualificagdes tamanho ideal da turma sdo debatidos
dos professores

Outros Recursos e Sua Transparéncia

Humanos
. . escopo, conteido e orientagdes sdo
Pessoas conhecimento do professor; pais
contestados
Processos colegialidade para manutengdo da pratica e mudanga
Materiais
) quadro-negro, calculadora, necessidade de invisibilidade para "ver
Tecnologias LM :
computador através" da tecnologia
. livros didaticos, réguas, significado matematico ndo 6bvio; pode
2
Materiais escolares o
softwares tornar-se muito visivel
) . provas, linhas numéricas, precisam ser visiveis e invisiveis
Objetos matematicos .
quadrados magicos
. . dinheiro, jornais, réguas usos externos a matematica exigem
Objetos cotidianos o
equilibrio

Sociais e Culturais

L1, L2, alternancia de codigos, pressupde-se que facilitam a

Linguagem . .
comunicagdo aprendizagem

horéarios, duragdo de aulas, ligdo

Tempo de casa

Fonte: Adler (2000, p. 212, tradugdo propria)
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No quadro 1, a autora também traz o conceito de transparéncia de Lave e Wenger
(1991), que diz que para um recurso ser transparente ele precisa cumprir com a dupla
funcgdo de ser visivel (€ preciso que os alunos vejam, conhegam e possam o manipular) e
invisivel (possibilitando que os alunos enxerguem o conteido matematico que ele
trabalha e ndo pode assumir como finalidade o material que estd sendo utilizado). Deste
modo, a hibridizagdo e a transparéncia trazem a complexidade da eficacia da utilizagdo
de um recurso para a pratica da matematica escolar.

O conceito de transparéncia, ao utilizar um jogo enquanto recurso, merece ser
analisado tendo em vista que o jogo ¢ uma estratégia de ensino centrada no aluno. Sendo
assim, o jogo atua como um meio para o aluno cumprir uma tarefa enquanto traz seus
proprios significados e interpretagcdes. Contudo, como explica Adler (2000), isso gera
uma dificuldade, pois nao sendo esse recurso autoexplicativo a matematica nao aparece
de forma explicita para o aluno, o significado matematico surge apenas por meio da

mediagdo do professor.
3 Jogo Senha e o ensino de analise combinatoria

A Figura 1 apresenta o tabuleiro de forma digital do Jogo Senha elaborado por
Vasconcelos, Carvalho e Correia (2024), utilizado em um artigo que propde uma
sequéncia didatica a luz da TCC (Teoria dos Campos Conceituais) publicado no Encontro

de Matematica do IFPE Campus Pesqueira (EMIP).

Figura 1- Tabuleiro do jogo

Senha
Jogadas Analise

1 O000
2 0000
3» 0000
£ 0000
sa
Ga
711
aa
92
10°

Fonte: Vasconcelos, Carvalho e Correia (2024, p. 4)
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O Jogo Senha ¢ interessante, pois consiste em descobrir quais cores € em qual
sequéncia seu oponente organizou o padrio criado por ele. E pensado para jogar em
duplas, onde um dos jogadores ira criar uma sequéncia com quatro cores, das sete que
tém em sua disponibilidade. O segundo jogador, por sua vez, tem a missao de descobrir,
possuindo dez tentativas, qual a sequéncia criada por seu oponente. Usualmente sdo
utilizados pinos coloridos para representar as tentativas e para registrar a senha em um
lugar protegido.

Além disso, o jogador que criou a senha tem a obrigagao de guiar o seu adversario,
informando se naquela jogada ele acertou alguma cor. Isso ¢ feito também através de
pinos que serdo encaixados em outra parte do tabuleiro e possuem a colora¢do branca
(que significa que ha aquela cor na sequéncia, porém ndo na posicao colocada) e preta
(tendo como significado que ha uma cor na posi¢do correta).

Esse jogo proporciona situagdes problemas que contemplam os contetdos de
analise combinatoria, como evidénciam Vasconcelos, Carvalho e Correia (2024, p. 5)
quando afirmam que “o jogo na sua forma tradicional, com mais cores, o estudo das
possibilidades de jogadas permite desenvolver problemas envolvendo, além do Principio
Multiplicativo, a Combinacdo, o Arranjo e a Permutacao Caotica”.

Figura 2- Exemplos de Jogadas
Jogadas Analise
® ®
COOONES
NSNS
@@O® ¢
()
T NS
@®%% *°
OO
R N

Fonte: Vasconcelos, Carvalho e Correia (2024, p. 7)

1 a
za
3a

Vasconcelos, Carvalho e Correia (2024) apresentam a situac¢ao da Figura 2, onde
na primeira jogada o jogador que tem o trabalho de descobrir a senha, escolheu dentre as
840 possibilidades que tinha a sua disposi¢do (esse resultado ¢ encontrado utilizando o
Principio Multiplicativo ou o Arranjo), uma sequéncia que o apresenta duas cores no lugar

correto.
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Na préxima jogada ele escolhe manter as duas cores erradas nas mesma posi¢ao
e testar duas, das trés que ndo haviam sido utilizadas, novas cores no lugar das que
estavam corretas. Podemos questionar essa escolha, pois o jogador poderia testar as trés
cores que faltavam de forma simultanea e acabar descobrindo mais uma cor no lugar
correto. Porém, com a escolha que fez, descobriu as cores que faltam fora de suas
posigdes.

Agora, na ultima jogada, ele retorna com as cores certas em seus lugares e, como
sabe quais sdo as cores que faltam, precisara escolher um dos dois resultados de uma
permutacdo das duas cores nas duas posigdes que faltam. Isso garante que mesmo que ele
ndo ganhe, ird descobrir as posigdes corretas para ganhar na quarta jogada.

Com essa analise ¢ possivel perceber que o conteudo matematico ¢ trabalhado em
diversos momentos durante a partida, o que ¢ algo que o torna atrativo para processos de
ensino. Porém, ¢ necessario analisar e avaliar para compreender melhor sua

potencialidade e limitagdes como recurso.
4 Metodologia

Este artigo apresenta uma analise do Jogo Senha como recurso para o ensino de
matematica e, com essa perspectiva, caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa e de
cunho exploratorio. Possui como objetivo compreender a potencialidade e desafios desse
material como recurso segundo o que conceitua Adler (2000), com foco na pratica hibrida
da matematica escolar e na transparéncia do recurso em contextos de ensino-
aprendizagem.

A escolha por trabalhar com jogos ¢ feita com base em compreender que ¢ algo
que faz parte do cotidiano das pessoas e, como pontuam Queiroz Neto et al. (2025), o
jogo pode proporcionar uma aprendizagem prazerosa através de suas caracteristicas
ludicas e praticas, além de suas estratégias proporcionarem a promogao da criticidade e
criatividade matematica que se evidenciam na busca por estratégias que contribuam para
a vitoria.

Para realizar essa andlise foi escolhido o Jogo Senha que, como o nome propde,
traz a proposta de criacdo e descobrimento de uma sequéncia ou codigo, que ¢ feito
utilizando cores. Esse jogo foi apresentado por Vasconcelos, Carvalho e Correia (2024)
como um recurso que evidencia situagdes problemas que contribuem para o ensino de

conceitos matematicos ligados aos conteudos de analise combinatoria.
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A andlise desse jogo como recurso para o ensino de matematica, ¢ feita
considerando os conceitos formalizados por Adler (2000), que ressignifica esse conceito
e pensa para além do senso comum, conceituando recursos como Humanos, Materiais e
Culturais, compreendendo que a matematica escolar ¢ um hibridizagdo da matematica
académica e da matematica cotidiana agregando o conceito de transparéncia definido por

Lave e Wenger (1991).
5 Jogo Senha como recurso

O Quadro 2 apresenta a classificacdo do Jogo Senha ao ser analisado. Entretanto,
a analise do recurso vai além da categorizacdo do mesmo pois, como € proposto por Adler
(2000), ¢ preciso que o compreendamos como verbo, como uma ac¢do. Desta forma, o

compreendemos como uma ferramenta ativa, sendo utilizado conforme a avaliagdo do

contexto.
Quadro 2- Categorizagdo do Jogo Senha como recurso
Recursos Exemplos no Jogo Senha Questdes
Professor (mediador); alunos (jogadores, Mediacdo para garantir transparéncia; formagéo
Humanos estrategistas) do professor para usar o jogo com proposito
matematico.
Tabuleiro, pegas coloridas, pinos de dica Material pode tornar-se foco dificultando “ver”
Materiais (branco/preto) 0s conceitos matematicos, o que interfere em sua
utilizagdo como recurso transparente.
Linguagem (termos como ‘“senha”, Balancear o aspecto ludico com o foco
“dica”, “jogada”); tempo (rodadas, matematico; garantir que o tempo seja bem
Culturais tempo de reflexdo) e o tempo destinado gerido para ndo virar apenas entretenimento.

para as partidas, aos momentos de
argumentagdes, concluir a atividade

Fonte: Os autores (2025).

Podemos observar um grande potencial, pois cria situagdes que demandam
conhecimento dos contetidos de Andlise Combinatdria, possibilitando para o aluno a
utilizacao de conhecimentos como os de Arranjo, Combinagdo, Permutacao e Principio
Multiplicativo. Destacamos, contudo, que um estudante pode apenas fazer jogadas
aleatdrias sem refletir sobre as dicas fornecidas ou criar estratégias para reduzir o nimero
de possibilidades a cada rodada.

Por isso, ressaltamos o papel do professor, que avaliando o contexto, age como

mediador do conhecimento e provoca reflexdes. Além disso, ¢ importante que o

profissional compreenda o ensino de matematica como uma pratica hibrida e transparente,

¢
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pois fard essa mescla do conhecimento cotidiano, utilizando o jogo, com o conhecimento
académico, os conceitos matematicos, colaborando para que o aluno perceba os conceitos
através do material.

A eficéacia na utilizacao desse recurso estd diretamente ligada ao contexto de sua
utilizagdo e a mediagdo do professor, porque sua transparéncia ¢ vinculada a forma como
¢ utilizado. Se apenas for colocado no contexto da aula, pode ndo conseguir cumprir com
seu papel de invisibilidade, pois € provavel que os alunos nao associem os contetidos as
suas jogadas. Com isso, espera-se que o professor haja como recurso humano e mediador,
que busque tracar estratégias para possibilitar a visibilidade dos conteudos académicos.

Analisando o jogo como recurso material, compreendemos que o Jogo Senha,
assim como outros jogos, representa um objeto do cotidiano, ndo sendo, por isso, auto
explicativo em sua base, tendo a sua utilizagdo focada no entretenimento. Deste modo, ¢
possivel a compreensdo e formulagdo de estratégias que ndo estdo necessariamente
ligadas a utilizagdo de conhecimentos matematicos, sendo embasadas nas vivéncias e na
compreensdo das estratégias. Porém, com algumas provocagdes, ¢ possivel perceber que
a visualizacdo dos conteudos combinatorios permitira adotar estratégias que possuem o
intuito de encurtar o caminho para a vitoria.

E importante destacar que a adaptagio do jogo é possivel, o que permite ampliar
ou fortalecer o ensino-aprendizagem de algo mais especifico. Como exemplo, tem-se a
reducdo de cores para quatro, o que permite trabalhar a Permutagdo e reduz as
possibilidades de sequéncias, o que pode ser favoravel para o trabalho com turmas
iniciais. E possivel ainda adicionar espagos, ou seja, quantidade de caracteres da senha, o
que amplia a dificuldade, pois aumenta as possibilidades. Analogamente, acontece o
mesmo ao aumentar a quantidade de cores, possibilitando a criagdo de situacdes de
arranjo.

Entre uma tentativa e outra, o estudante pode ser questionado sobre problemas de
Permutacao Cadtica. No entanto, essa analise s6 costuma surgir através de debates e
perguntas norteadoras, reforcando a importancia da contextualizagdo do recurso ao
cenario em que serda implementado e a necessidade de conhecimento tanto do material
quanto do ambiente que sera utilizado pelo professor, além, ¢ claro, do papel do professor
como mediador.

Enquanto recurso cultural, o Jogo Senha exige um didlogo continuo entre o

jogador que elabora a senha e precisa guiar o adversario analisando cada uma de suas
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tentativas e o jogador que tenta descobrir as senhas. Essas conversas entre os estudantes
sdo vistas como facilitadores, uma vez que, como explica Adler (2000, p. 211) “os
contextos determinantes dos idiomas trazidos para a sala de aula s3o o lar, a rua e as
experiéncias anteriores na escola”. Durante os dialogos, os estudantes apontam os
significados que trazem de experiéncias anteriores e conhecem os dos colegas, trocando
suas experiéncias e tendo seus conhecimentos prévios validados. O professor pode
auxiliar, como mediador, trazendo os sentidos matematicos invisiveis para eles.

Ainda no sentido cultural, o jogo pode contribuir para a motivac¢ao dos estudantes,
possibilitando um maior engajamento nas atividades, dado seu aspecto ludico. Contudo,
ndo ¢ esse aspecto sozinho uma garantia do aprendizado, tendo em vista que o estudante
pode nao compreender a matematica por tras de cada situagao proposta. Também destaca-
se o tempo como recurso cultural. Afinal, compreendemos que ele pode representar,
inclusive, um desafio e/ou limitacdo, pois o jogo pode se tornar muito complexo ao nao
ser implementado de maneira correta. O tempo pode ser algo que dificulta a reflexao
individual, a maturacao e as discussdes das atividades, por muitas vezes comprometendo
0 ensino, pois, como sabemos, muitas demandas s3o atribuidas aos professores e
estudantes na rotina escolar.

Considerando os apontamentos citados anteriormente, compreendemos que ha um
potencial formativo e critico ao utilizar o Jogo Senha como recurso. Afinal, o jogo amplia
o repertorio de situagdes combinatdrias vivenciadas pelos alunos, também apresentando
uma nova situagdo que promove a ressignificagdo de conceitos que por muitas vezes sdo
estudados de maneira engessada e mecénica, sem explorar o potencial e promover
vivéncias praticas.

Representa também um desafio para o professor, que terd que nivelar a exposi¢ao
do material e do contetido matematico, precisando dosar de maneira precisa e possibilitar
que o recurso seja invisivel a ponto de ver o contetdo transpassar por ele, permitindo que
seja visto no decorrer do manuseio do jogo e seus elementos. Isso € possivel através da
mediacdo das jogadas, do questionamento aos alunos acerca das possibilidades existentes
e de quais estratégias matemadticas estdo sendo usadas, bem como acerca de como a
combinatoria pode otimizar as tentativas. Por fim, algo que sera ponto decisivo ¢ a
formacgdo e dominio do professor sobre todos os aspectos necessarios para mobilizar o

uso desse material.

6 Consideracoes finais

[
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A andlise do Jogo Senha, enquanto recurso para o ensino de Analise Combinatoria
a luz da leitura de Adler (2000), indica que o jogo possui caracteristicas que possibilitam
seu uso como recurso para pratica hibrida do ensino, uma vez que traz elementos da
matematica cotidiana presente na escolha de combinagdes para uma senha e possibilita a
discussdo da matematica académica dos conceitos do campo de Anélise Combinatoria.

A anélise e categorizacdo do jogo enquanto recurso aponta que, enquanto recurso
material, ele tem potencial para apresentar a matematica. Contudo, sendo um recurso nao
autoexplicativo, destaca-se o papel do professor como mediador para apresentar os
sentidos matematicos invisiveis nele.

Quanto ao sentido cultural, destacamos as potencialidades do jogo para promover
conversagdo e resgatar conhecimentos prévios e experiéncias pessoais dos estudantes.
Quanto ao tempo, ele ¢ essencial para que haja a partilha de ideias e estratégias, bem
como o amadurecimento dos sentidos matematicos apresentados no jogo. Contudo,
compreendemos que dadas as demandas e organizagao escolar ele pode representar um
desafio a ser administrado pelo professor.

Quanto aos recursos humanos mobilizados, compreendemos que o papel do
professor como mediador tem destaque, dada a necessidade constante de mediagao dos
didlogos entre os estudantes, a organizacao e gestdo do tempo e seu papel essencial para
tornar os sentidos matematicos envolvidos no jogo e invisiveis naturalmente no recurso
acessiveis para os alunos, seja por meio da adaptagdo do jogo, limitagdo do niimeros de
cores e caracteres das senhas e questionamentos antes, durante e ap0s a atividade.

Nesse sentido, o professor pode propor algumas situagdes por meio de exercicios
que levem a reflexdo de diferentes situagdes presentes nos jogos e realizar um debate
sobre estratégias, destacando como podemos calcular as possibilidades e reduzi-las para
otimizar as jogadas.

Sugerimos que pesquisas futuras analisem o Jogo Senha considerando suas
aplicagdes com estudantes de diferentes niveis escolares, bem como investiguem outros
jogos e suas possibilidades de implantagdo como recurso didatico para o ensino de

Matematica.
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