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“Quando alguém se interessa pelo que faz,
¢ capaz de empreender esforcos até o li-
mite de sua resisténcia fisica.”

(Jean Piaget)



Resumo

O presente estudo discorre sobre o uso de atividades lidicas como alternativa no processo
de ensino-aprendizagem de Matematica, em destaque, um jogo de cartas como atividade
de revisao no ensino de Analise Combinatéria e Probabilidade. Atividades como jogos,
desafios e outros sao fundamentais para que o discente possa aprender de forma efetiva e
satisfatoria alguns conteiidos de Matematica, uma vez que o gosto por essa disciplina nao
é unanime entre os discentes. Atividades com jogos é uma importante ferramenta para
motivar e auxiliar no estudo desta matéria. Objetivando esclarecer a influéncia desse jogo
matematico no desenvolvimento do discente durante o processo de ensino-aprendizagem,
neste estudo utilizamos um jogo de cartas na Escola Estadual Hercilia Carvalho da Silva,
localizada no Municipio de Gurupi — TO. Esse trabalho relata a aplicagdo de um jogo
envolvendo cartas que foi aplicado no 2° ano do ensino médio, em um periodo de 2 meses,
como uma forma de demonstrar a potencialidade da atividade ludica enquanto metodo-
logia inovadora das agoes pedagdgicas, buscando aulas mais diversificadas para conduzir
os discentes envolvidos neste grupo a uma aprendizagem significativa nos conteidos de
Analise Combinatéria e Probabilidade. Posteriormente foi aplicado um questionédrio ao
grupo de discentes, este com 11 questoes de miltipla escolha, a atividade (questionario)
fora realizada no dia 14 de margo de 2017, durante a aula de Matematica. Pelos dados
coletados, fora possivel verificar que a aplicagdo do jogo de cartas facilita o entendimento
dos discentes em referéncia as matérias de Anélise Combinatoéria e Probabilidade, o que
nao seria integralmente possivel apenas com a exposicao tedrica e listas de exercicios. A
pesquisa, quanto aos procedimentos, delineia como uma de campo e levantamento de da-
dos. Quanto aos objetivos, teve como base o estudo descritivo e exploratério, focalizando
em identificar a percepcao que o discente possui acerca do conteudo de Analise Com-
binatoéria e Probabilidade por meio de um jogo de cartas como atividade para revisar,

aprofundar ou motivar o estudo destes contetudos.

Palavras-chaves: Atividade Ludicas. Jogos de Cartas. Analise Combinatoéria. Probabi-
lidade.



Abstract

The present study discusses the use of play activities as a facilitator in the teaching-
learning process of Mathematics, in particular, a game of cards as a review activity in the
teaching of Combinatorial Analysis and Probability. Activities such as games, challenges
and others are fundamental so that the student can learn effectively and satisfactorily
some contents of Mathematics, since the taste for this discipline is not unanimous for
the students. For this, the use of games activities is an important tool to motivate and
assist in the study of this matter. In order to clarify the influence of this mathematical
game on the student’s development during the teaching-learning process, in this study
we used a game of cards at the Hercilia Carvalho da Silva State School, located in the
Municipality of Gurupi-TO. This paper reports on the application of a game involving
letters that was applied in the second year of high school in a period of two months as
a way of demonstrating the potential of playful activity as an innovative methodology
of pedagogical actions, seeking more diversified classes to conduct The students involved
in this group to a significant learning in the contents of Combinatorial Analysis and
Probability. Later, a questionnaire was applied to the group of students, with eleven
multiple choice questions, activity (research - questionnaire) was performed on March 14,
2017, during the Mathematics class. From the collected data, it was possible to verify that
the application of the card game facilitates the understanding of the students in reference
to the Matters of Combinatorial Analysis and Probability, which would not be entirely
possible only with theoretical exposition and lists of exercises. The research, regarding the
procedures, delineates as a field and data collection. Regarding the objectives, it was based
on the descriptive and exploratory study, focusing on identifying the perception that the
student has about the content of Combinatorial Analysis and Probability through a game

of cards as an activity to review, deepen or motivate the study of these contents.

Key-words: Ludicas Activity. Card games. Combinatorial Analysis. Probability.
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Introducao

Segundo (CHAVES) o pouco interesse que muitos discentes no Ensino Médio ma-
nifestam pela Matematica é um dos problemas envolvendo o ensino dessa matéria, sendo
uma reclamacao constante entre professores desta area. Ressalta ainda que para maioria
dos discentes, a Mateméatica nada mais é do que um conjunto de férmulas, defini¢oes, con-
ceitos e resultados que nao possuem o menor significado. Assim deve-se buscar métodos e
procedimentos que despertem o interesse do discente em estudar o conteudo apresentado
em sala de aula. Nesse sentido, agucar o interesse pelo conhecimento é o grande desafio
na educacao moderna, e o professor é o responsavel por gerar situagoes que estimule esse

conhecimento, ou motive o estudo.

As atividades ludicas (jogos ou desafios) podem ser utilizadas para introduzir, ex-
plorar conteidos e preparar o discente para aprofundar conceitos trabalhados. Estas ati-
vidades devem ser escolhidas e preparadas com cuidado para levar o estudante a adquirir
conceitos matematicos relevantes. Deve-se utiliza-las nao apenas como instrumentos recre-
ativos na aprendizagem, mas como facilitadores, colaborando para diminuir os bloqueios

que alguns discentes apresentam em relacao a determinados conteiidos matematicos.

Frente a isso, segundo (BORIN), atividades lidicas é uma importante ferramenta
de ensino que pode facilitar o processo ensino-aprendizagem. O gosto pela atividade ludica,
enquanto atividade recreativa, é inerente ao ser humano, principalmente na fase infantil
e adolescéncia, que sao estabelecidos ao longo de suas vidas. Dessa forma, o professor
deve procurar organizar sua didatica pedagdgica de forma que o discente seja o centro da
aprendizagem. Para isso, organizar atividades em grupos, possibilitando o uso de jogos e

desafios é uma alternativa.

Os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL) normatizam que deve haver uma
insercao do discente dentro do processo de aprendizagem, por meio de situagdes em que
possa vivenciar na pratica aquilo que esta sendo ensinado, resultando na sua inclusao
no meio social. Nesse cenario, atividades com jogos podem ser um instrumento capaz de
efetivar esse objetivo a partir do momento em que trabalha a questao da interdiscipli-
naridade e da socializagdo, bem como, dos conteudos especificos de cada disciplina. As
atividade ludicas em Matematica constituem um campo de investigagao amplo, visto que,

ainda nao é rotina o seu uso nas escolas como atividades de aprendizagem.

De acordo com (SILVA, 2017, pag. 90) "os jogos também tém suas contribuigoes
no desenvolvimento matematico desde o infantil até a fase adulta, pois propiciam o desen-
volvimento da imaginacao, o espirito de colaboragao, a socializacdo e ajudam a crianca a

compreender melhor o mundo e a sociedade que estao inseridas."



11

Frente a esses aspectos, este busca discorrer acerca da importancia dos jogos ma-
tematicos durante o processo de ensino-aprendizagem. A escolha desse tema se justifica
pela observancia da ideia de que os jogos matematicos possam ser utilizados para o desen-
volvimento da criatividade do discente, fazendo com que a aprendizagem dos contetidos

matematicos possa ser realizada de forma satisfatoria e eficiente.

O objetivo deste trabalho é analisar a percepcao que o discente possui acerca dos
contetdos de Anélise Combinatéria e Probabilidade. Para melhor entender essa questao,
realizou-se uma pesquisa de campo. Apos a atividade com jogos, atividade de revisao de
contetdo de Analise Combinatéria e Probabilidade, que foi feito em um bimestre, fora
aplicado um questionario aos discentes. Estes dados foram coletados na Escola Estadual
Hercilia Carvalho da Silva, localizada no Municipio de Gurupi — TO, em um grupo de
discentes do 2° ano do Ensino Médio. O questionario aplicado contava com 11 questoes
de multipla escolha, a pesquisa foi realizada no dia 14 de marco de 2017, durante a aula
de Matematica. Esta pesquisa teve a composigao totalitaria de 21 (vinte e um) discentes.

Obteve-se 100% na devolugao (entrega) do questiondrio proposto.
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1 ATIVIDADES LUDICAS COMO RECURSO DE
ENSINO

Segundo (ALMEIDA) a educagao é considerada como um dos maiores bens que
a sociedade e a familia possui, é parte importante para o crescimento humano e uma
importante ferramenta para a inclusao do ser humano no meio em que vive. Afirma ainda,
que é por meio da educagao que o individuo desenvolve intelectualmente e socialmente,

tendo influéncia até no ambiente familiar.

Conforme (CARNEIRO), a educacao é de grande importancia para o homem. No
entanto, é no processo de aprendizagem que a educacao ganha contornos ainda mais signi-
ficativa. os objetivos e os resultados alcancados devem ser preocupacoes constantes, prin-
cipalmente para os profissionais da educagdo. Dessa forma, de acordo com (CARNEIRO),
a relagao ensino-aprendizagem emerge como um dos maiores desafios da educagao. Varios
métodos ou metodologias sao utilizados para que o processo ensino-aprendizagem ocorra
de forma clara e objetiva e que resulte numa passagem de sucesso para aqueles que estao

diretamente envolvidos (os discentes).

1.1 A Origem e Uso do Ludico

No inicio da histéria das civilizagoes, conforme (SOUZA, 2007, pag. 72— 73), “exis-
tiam muitas festas tradicionais e sazonais que poderiam ser chamadas de brincadeiras de
criancas e de adolescentes, como, por exemplo: ‘arvore de maio’, ‘mascarada’; ‘festa dos
querubins’, ‘festas dos reis’, entre outros”. Ainda segundo (SOUZA), é nos ritos religiosos
e nas festas culturais que surgiram as primeiras atividades ludicas. Nas festas culturais,
os individuos aprendiam a ter responsabilidades sociais enquanto que nos ritos religiosos
tinham como objetivo a preparacao para a morte ou relacionadas com as estagoes do ano,

destacando os periodos de colheita.

Entre varios métodos que sao utilizados para o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem aqui daremos destaque ao uso de atividades lidicas no ambiente
escolar. De origem na lingua latim — ludus —, esta diretamente ligada ao jogo, ao brinquedo
ou o ato de brincar, ao divertimento e ao passatempo. Entretanto, o seu conceito é mais

abrangente. Assim:

Se achasse confinado a sua origem, o termo lidico estaria se referindo
apenas ao jogar, ao brincar, ao movimento espontaneo. O lidico passou a
ser reconhecido como traco essencial de psicofisiologia do comportamento
humano. De modo que a defini¢ao deixou de ser o simples sinénimo de
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jogo. As implicagoes da necessidade lidica extrapolaram as demarcagoes
do brincar espontaneo. (ALMEIDA, 2009, pag. 01).

De acordo com (SOUZA), o ludico, desde o inicio das civilizagdes, sempre esteve
presente nas atividades ou relagoes humanas. A sua pratica foi responsavel inclusive por
melhorar as relagoes entre os individuos de forma que as brincadeiras e os jogos nao
serviam apenas como passatempo, mas também para socializar os membros de cada familia

ou grupo social.

Segundo (SILVA), era bastante comum as criangas participarem de atividades so-
ciais, pois essas brincadeiras permitiam a sua presenca e participacido. Assim, através do
brinquedo a crianca aprendia a agir de maneira livre para determinar suas proprias ac¢oes.
Com isso, o ato de brincar estimula a curiosidade e a autoconfianca, proporcionando
desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentracao e da atencao. Com o
passar do tempo, os jogos e as brincadeiras foram se tornando rotineiras nao apenas para

as criangas, mas também para os adultos como atividade social, por exemplo a danca.

Os jogos e brincadeiras, como frisado anteriormente, também foi responsavel pela
interacao entre os individuos. Nao era apenas o ato de jogar que importava e sim a
maneira e a relagdo continua com os outros jogadores, o que condicionava a uma relacao

interpessoal. Além disso, o jogo conquistou outras areas humanas.

Pode-se frisar que o jogo faz parte da vida do homem até mesmo antes
da civilizacdo, ultrapassando os limites da realidade natural e fisica. O
homem, jogando e brincando, foi descobrindo e adquirindo habilidades
consideradas como elementos consubstanciais para a espécie humana. O
jogo nao foi levado a sério na maneira do pensar humano, porém, o jogo

poderia ser mudado. (HUIZINGA, 1990, pag. 81).

No que se refere ao periodo da Idade Média, conforme (SILVA), com o crescimento
do Cristianismo ao império romano, até o fim da Idade Média, com a decadéncia do
império romano ( 3.500 a.C. até 476 d.C.), os jogos e brincadeiras foram proibidos, uma
vez que comegaram a serem associados ao delito, ao pecado e a fuga da responsabilidade

e da realidade .

Segundo (KISHIMOTO):

Com o advento do Cristianismo, a sociedade crista forma um Estado po-
deroso e toma posse do Império desorganizado, impondo uma educacao
disciplinadora. As escolas episcopais e as anexas a mosteiros buscam a
imposi¢cdo de dogmas, distanciando-se do desenvolvimento da inteligén-
cia. Os mestres recitam e léem cadernos. Aos alunos cabe a decoracao.
Neste clima ndo ha condi¢bes para a expansao dos jogos, considerados
delituosos, & semelhanga da prostituicao e embriaguez.(KISHIMOTO,
1998, pag. 40)
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Essa fase permaneceu até o Renascimento (século XV'I) que teve um resgate cul-
tural, cultuando a arte e os seus manifestos, assim reintroduz jogos e brincadeiras, estas
ressurgiram mais fortes (ritos sociais, brincadeiras culturais, dancas e cada vez mais in-
corporados na sociedade em geral). Importante mencionar as palavras de Froebel (1992)
citadas por (SILVA):

A brincadeira é a atividade espiritual mais pura do homem neste estagio
e, a0 mesmo tempo, tipica da vida humana enquanto um todo da vida
natural interna no homem e de todas as coisas. Ela d4 alegria, liber-
dade, contentamento, descanso externo e interno, paz com o mundo... .
A crianca que brinca sempre, com determinagao auto-ativa, preservando,
esquecendo sua fadiga fisica, pode certamente tornar-se um homem de-
terminado, capaz de auto-sacrificio para a promog¢ao do seu bem e de

outros... . Como sempre indicamos o brincar em qualquer tempo nao é
trivial, é altamente sério e de profunda significacao. (Froebel 1992, apud
(SILVA)).

O jogo permite uma interacao com o outro, um confronto de ideias e desenvolve
no discente a capacidade de andlise e reflexao, pois ao jogar o discente é convocado ao
exercicio da analise, da reflexdo e da investigacao da melhor jogada. Concorda-se com
(CARNEIRO) que afirma que todo jogo se caracteriza pela liberdade, pela realidade e pela
acao. Quando desenvolvido livremente pela crianca, o jogo tem consequéncias positivas
em ambito pessoal, social e cognitiva. De uma forma ampla e em seu conceito, a atividade
lidica pode ser entendida como toda e qualquer atividade que tem como objetivo dar
prazer e entretenimento a quem pratica. Sao atividades que proporcionam a experiéncia

completa do momento, ligando o ato ao pensamento e ao sentimento.

Em relacao as habilidades desenvolvidas através dos jogos (SPADA) afirma que:

Entre as muitas habilidades que podem ser desenvolvidas pelo jogo, como
a autonomia, a capacidade de percep¢ao das jogadas, a flexibilidade,
a autoconfianca, a motivacdo, a criatividade, estd o desenvolvimento
de estratégias durante o jogo que podem ser utilizadas em situacoes
problemas posteriores. (SPADA, 2009, pag. 42).

E por meio do jogo que o discente melhora sua capacidade de argumentacéo através
de atividades como: tecer hipoteses e fazer comentarios, atividades estas proporcionadas
pelo ambiente do jogo. Segundo (SMOLE)

O trabalho com jogos é um dos recursos que favorece o desenvolvimento
da linguagem, diferentes processos de raciocinio e de interagdo entre
alunos, uma vez que durante o jogo cada jogador tem a possibilidade de
acompanhar o trabalho dos outros, defender pontos de vista e aprender
a ser critico e confiante em si mesmo. (SMOLE, 2008, pdg. 09)
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De acordo com (PIAGET, 1971, pag. 33) “o desenvolvimento da crianga ocorre
a partir do ludico; ela precisa brincar para crescer e precisa do jogo como forma de se

equilibrar com o mundo”. Assim, segundo (SOUZA).

Por meio de representagao ludica a crianca aprende a dar significado
a tudo ao seu redor, descobre o mundo e expressa seus sentimentos,
ideias e fantasias. Na atividade lidica, nao é relevante apenas o produto
da atividade, o que dela resulta, o momento vivido, aqui e o agora.
(SOUZA, 2007,pag. 69).

A ludicidade oferece uma “situagao de aprendizagem delicada” afirma (CUNHA,
1994, pag. 18), ou seja, que o professor precisa nutrir o interesse do discente, sendo capaz
de respeitar o grau de desenvolvimento das multiplas inteligéncias do mesmo, do contrario
a atividade lidica perde completamente sua riqueza e seu valor, além do mais o profes-
sor deve gostar de trabalhar esse método sendo motivador e fazer com que os discentes
gostem de aprender, pois se o educador nao se entusiasmar pelo que ensina o discente
nao tera o interesse em aprender. Convém ressaltar que o educador deve ter cuidado ao
desenvolver uma atividade trabalhando o lidico, por ser uma tarefa dinamica, o professor
fica na condicao de estimulador, condutor e avaliador da feitura da atividade, no entanto
o educador ¢ o elo entre o ludico e os discentes. Da mesma forma deve ater-se na quanti-
dade de atividades ludicas, pois utilizada exageradamente acabam tornando-se rotineira

e transformando-se numa aula tradicional.

Em concordancia com (ANTUNES) ao afirmar que:

Um professor que adora o que faz, que se empolga com o que ensina,
que se mostra sedutor em relagdo aos saberes de sua disciplina, que
apresenta seu tema sempre em situagoes de desafios, estimulantes, in-
trigantes, sempre possui chances maiores de obter reciprocidade do que
quem a desenvolve com inevitdvel tédio da vida, da profissdo, das rela-
¢oes humanas, da turmal...]. (ANTUNES, 2004,pag. 55)

1.2 A Atividade Ludica nas Escolas

Segundo (HUIZINGA), (ARIES) e (KISHIMOTO), a partir do Renascimento (sé-
culo XV'I), teve inicio o uso de atividades lidicas nas escolas. Porém, passou por varias
fases e sempre ligado a atividades extracurriculares ou apenas recreativas. A partir do
Renascimento, os jogos e brincadeiras passaram a ter importancia no ambiente escolar,
tendo o ensino adquirido também um carater recreativo e prazeroso, ainda durante o Re-
nascimento, segundo (FRIEDMANN;, 1998, pig 28) “a pedagogizacao da atividade ludica
foi ficando agressiva, diante da utilizagdo dos jogos, das brincadeiras e dos brinquedos, no

ambiente de aprendizagem (escolas)".
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As atividades ludicas, segundo (KISHIMOTO), entraram de vez nas escolas como
forma de auxiliar no processo ensino-aprendizagem e ajudarem as criangas no seu proprio
desenvolvimento. No Brasil, a partir da década de 1980 os jogos e brinquedos foram
valorizados, com a implantagdo das brinquedotecas nas escolas. Além das atividades de
recreacao os jogos educativos no ambiente escolar ganharam visibilidade através do jogo
de cartas, ajudaram a dar mais dindmica nas aulas e foram se expandindo pelo mundo
em varias formas: imagens, cartas (figuras), baralhos, alfabetos, dentre outros. Conforme
(KISHIMOTO), com o passar dos anos, as atividades lidicas foram ganhando cada vez
mais espaco na escola passando a ser recomendadas para as criangas nao somente para fins

educacionais, mas também para fins de saude, principalmente na area da neurociéncia.

Apesar dessa nova realidade, houve (e a ainda tem) forte resisténcia as atividades
lidicas como atividade de ensino. Veja que (KISHIMOTO) afirma:

O uso de brinquedos e jogos destinados a criar situacoes de brincadeiras
em sala de aula nem sempre foi aceito. Conforme a visao que o adulto
tem da crianca e da instituicdo infantil, o jogo torna-se marginalizado.
Se a crianca é vista como um ser que deve ser apenas disciplinado para
aquisicao de conhecimentos em institui¢oes de ensino académico, nao se
aceita o jogo. Entende-se que, se a escola tem objetivos a atingir e o aluno
a tarefa de adquirir conhecimentos e habilidades, qualquer atividades por
ele realizada na escola visa sempre a um resultado, é uma agao dirigida
e orientada para busca de finalidades pedagdgicas. O emprego de um
jogo em sala de aula necessariamente se transforma em um meio para
a realizacdo daqueles objetivos. Portanto, o jogo entendido como agao
livre, tendo um fim em si mesmo iniciado e mantido pelo aluno, pelo
simples prazer de jogar, ndo encontraria lugar na escola. (KISHIMOTO,
1988, pag. 14).

Ainda segundo (KISHIMOTO), as atividades lidicas (jogos, brincadeiras) ja se en-
contram presentes na realidade escolar. Tao presente que, mesmo criancas com deficiéncia
ganharam beneficios com a inclusao das atividades lidicas nas escolas. Esses discentes
especiais receberam muitas vantagens com a utilizacao de brinquedos, tais como os mate-
riais criados para surdos e livros de leitura, em alto relevo para os portadores de deficiéncia

visual.

Segundo (KISHIMOTO, 1998, pag. 18), “a importancia do jogo tem oscilado ao
longo dos tempos. E justamente nos momentos de crise na educacéo que se busca, alterna-
tivas para uma qualidade maior para o processo de ensino-aprendizagem”. Disto entende-se
que a aprendizagem através de jogos, como domind, palavras cruzadas, memoria e outros
pode permitir que o discente faca da aprendizagem um processo interessante e até diver-
tido. Ainda que sofra resisténcia, vale ressaltar que o lidico quando bem utilizado pelo
professor é uma importante ferramenta de aprendizagem, visto que a crianca ao iniciar
o periodo escolar ja teve contato com brinquedos e jogos, possuindo certa familiaridade

com o ato de brincar.
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No trabalho de (VYGOTSKY) temos o conceito de zona de desenvolvimento pro-
ximal, que significa a distancia entre o que a crianga faz sozinha (desenvolvimento real), e
o que ela s6 é capaz de fazer com a intervencao de um adulto (desenvolvimento potencial).
Assim, (VYGOTSKY) propoe um paralelo entre o brinquedo e a instrugao escolar: ambos
criam uma zona de desenvolvimento proximal, e em ambos os contextos a crianca elabora

habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis que passara a internalizar.

Ainda em referéncia a estes conceitos, segue que “a escola é o lugar onde a interven-
¢ao pedagdgica intencional desencadeia o processo de ensino-aprendizagem, através da in-
terferéncia do professor na zona de desenvolvimento proximal do aluno”. (MAFRA; KEMPA,
2011, pag. 07). E mais,

Os jogos e as brincadeiras s@o instrumentos que devem ser explorados na
escola como um recurso pedagogico de grande valia, pois além de desen-
volver regras de comportamento, o jogo atua na zona de desenvolvimento
proximal, ou seja, a crianga consegue realiza¢ées numa situacao de jogo,
as quais ainda nao é capaz de realizar numa situagao de aprendizagem

formal. (MAFRA; KEMPA, 2011, pag. 07)

Para isso, eles devem ser utilizados, planejados e articulados ao conteido para
sanar as lacunas que se produzem na atividade escolar didria. Neste sentido verifica-se
que ha trés aspectos que por si so justificam a incorporacao do jogo nas aulas. Sao estes: o

carater ludico, o desenvolvimento de técnicas intelectuais e a formacao de relagoes sociais.

1.3 Atividades Liadicas no Ensino da Matematica

Adicionar jogos e brincadeiras educativas juntamente com o ensino didatico tra-
dicional tem se mostrado uma alternativa na educacao, principalmente na inclusao do

discente na escola, em especial na area de ensino de Matematica, objeto desse estudo.

De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (BRASIL):

A medida que vamos nos integrando ao que se denomina uma socie-
dade da informacao crescente e globalizada, é importante que a educa-
¢ao se volte para o desenvolvimento das capacidades de comunicacao,
de resolver problemas, de tomar decisbes, de fazer inferéncias, de criar,
de aperfeicoar conhecimentos e valores, de trabalhar cooperativamente.
(BRASIL, 1998, pag.251).

O ensino da Matematica com uso da atividade lidica busca envolver os educan-
dos nas brincadeiras, jogos e desafios apresentados e construidos. Os varios contetidos
matematicos podem ser trabalhados de forma lidica e prazerosa com os discentes do
ensino Fundamental e Médio. Estes perceberao que é possivel aprender Matematica de

forma ludica, recreativa e divertida, tendo maior aprendizagem em rela¢ao aos contetidos
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estudados, bem como contribuindo para o aumento da criatividade, o senso critico e a
inventividade no ensino da Matematica. E nesse sentido e com esse olhar que a atividade

ladica (jogos ou recreagdes) devem ser inseridos nas aulas de Matemadtica. Assim:

0 jogo passa a ser visto como um agente cognitivo que auzilia o aluno a
agir livremente sobre suas agoes e decisées fazendo com que ele desen-
volva além do conhecimento matemdtico também desencolva a lingua-
gem, pois em muitos momentos serd instigado a posicionar-se critica-
mente frente a algumas situacoes. (LARA 2003, pdg. 22).

As atividades ludicas enquanto atividades educativas, requerem um plano de acao
que permita a aprendizagem de conceitos mateméaticos e culturais de uma maneira geral.
As atividades com jogos em sala de aula sdo importantes, deve-se ocupar um horario
dentro do planejamento educacional, de modo a permitir que o professor possa explorar
todo o potencial dos jogos, processos de resolugao, registros e discussoes sobre possiveis

caminhos que poderao surgir.

Conforme (VALENTE) outro motivo para a utilizacdo de atividades lidicas nas
aulas de Matematica é a possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos dis-
centes que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Partindo da
concepcao que as criancas pensam de maneira diferente dos adultos e de que o objetivo
principal nao ¢ ensina-los a jogar, os educadores devem acompanhar a maneira como as
criangas jogam, sendo observadores atentos, interferindo para colocar questoes interes-
santes (sem perturbar a dindmica dos grupos) para, a partir disso, auxilid-las a construir

regras e a pensar de modo que elas entendam.

Segundo (MOURA) utilizar jogos como resolugao de problemas nao é uma tarefa
facil. Devem-se escolher jogos ou desafios que estimulem a resolucao de situac¢oes problema,
principalmente quando o conteido a ser estudado for abstrato, dificil e desvinculado da
pratica didria. Essas atividades nao devem ser muito faceis nem muito dificeis, e ser
testadas antes de sua aplicagao, a fim de enriquecer as experiéncias através de propostas

de novas atividades, propiciando mais de uma situacao.

Os jogos ou desafios podem desempenhar um papel importantissimo no ensino
de Matematica. Segundo (KISHIMOTO, 1994, pag. 22) “Ao permitir a manifestagao do
imaginario infantil, por meio de objetos simbdlicos dispostos intencionalmente, a fungao

pedagogica subsidia o desenvolvimento integral da crianga”. De acordo com (SILVA)

Com os jogos presentes nas aulas de Matemadtica, geralmente o profes-
sor pode partir das necessidades dos alunos em relagdo a um contetdo
desenvolvido a partir de um tema a ser problematizado nas dificulda-
des cotidianas, nas situagoes de vida, valorizando o contexto em que
o aluno esta inserido, proporcionando condi¢bes para que ele se torne
critico-participativo na superacgao das suas dificuldades. (SILVA, 2017,
pég. 92 —93).
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Por meio de atividades ludicas, tem-se a possibilidade de abrir espaco para a pre-
senca do ludico na escola, nao s6é como sindénimo de recreagao e entretenimento. Muito
mais do que um simples material instrucional, ele permite o desenvolvimento da criati-
vidade, da iniciativa e da intuicdo. Enfim, do prazer, elemento indispensavel para que

ocorra aprendizagem significativa.
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2 SOBRE A METODOLOGIA

Na descrigao dos métodos (OLIVEIRA, 2003, pag. 56) diz que sdo “um conjunto
de regras ou critérios que servem de referéncia no processo de busca da explicacao ou
da elaboracao de previsoes, em relacdo a questdes ou problemas especificos”. Com esta

referéncia, serdo apresentados os métodos que foram utilizados para a elaboracao desta.

2.1 Caracterizacao da Pesquisa

Segundo (MARCONTI; LAKATOS) existem diversos tipos de pesquisa para a re-
alizagao de trabalhos cientificos, a disposi¢ao dos académicos, propondo critérios quanto
aos fins e quanto aos meios. No entanto, essas pesquisam se desdobram quanto aos obje-
tivos, quanto & abordagem e aos procedimentos. De acordo (OLIVEIRA, 2003, pag. 56)

“qualquer classificagdo de pesquisa deve seguir algum critério".

Esta pesquisa, quanto aos objetivos, teve como base o estudo descritivo e explo-
ratério. De acordo com (MARCONI; LAKATOS) uma pesquisa descritiva tem a fungao
de analisar, verificar, observar e descrever fatos ou fenémenos, buscando conhecer diver-
sas situagoes ocorridas na vida social, econémica e politica, em que o principal campo
de execucao sao as Ciéncias Sociais e Humanas. Uma pesquisa exploratoria caracteriza
por definir objetivos e buscar informacoes sobre determinado assunto de estudo, portanto
ela seria um passo inicial para o projeto. Segundo (OLIVEIRA) a anélise exploratoria é

recomendada quando ha pouco conhecimento sobre o problema a ser estudado.

Ressaltamos que o objetivo desta pesquisa é identificar a percepcao que o discente
possui ou adquiriu acerca do contetdo de Analise Combinatoéria e Probabilidade por meio

do jogo de cartas apresentado nesse estudo.

Quanto a forma de abordagem utilizamos o métodos quantitativo e qualitativo. Se-
gundo (MARCONI; LAKATOS), a pesquisa quantitativa se ocasiona pelo uso da quantifi-
cagdo, tanto na coleta quanto no tratamento das informagoes, objetivando resultados que
evitem possiveis distor¢oes de analise e interpretagao, possibilitando uma maior margem
de segurancga. O método qualitativo ndo tem o objetivo de numerar ou medir unidades ou

categorias homogéneas.

O método quantitativo caracteriza-se pelo emprego da quantificagdo,
tanto nas modalidades de coleta de informagoes, quanto no tratamento
dessas através de técnicas estatisticas, desde as mais simples até as mais
complexas. De modo geral quantitativa é passivel de ser medida em
escala numérica e qualitativa ndo. (OLIVEIRA, 2004, pag 85)
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Conforme (MARCONI; LAKATOS) quanto aos procedimentos, o trabalho baseou
em pesquisa de campo e levantamento de dados. A pesquisa de campo, considerada inves-
tigagdo empirica, pode ser realizada no local em que ocorre ou ocorreu um fenémeno, que
dispoe de elementos para explica-los, neste caso podem ser considerados: questionarios,

entrevistas, testes, observagoes dentre outros .

[...] A pesquisa de levantamento busca ir além da descri¢do das caracte-
risticas de um grupo e procura verificar o que é que determina aquela
caracteristica dos sujeitos. Por exemplo, podemos levantar o perfil do
bom aluno de uma escola, descrevendo suas caracteristicas e também o
perfil do mau aluno desta escola. Comparando os dois tipos de dados
podemos inferir quais as varidveis possivelmente determinantes do bom
ou do mau aluno. Neste caso, comegamos a fazer uma pesquisa de levan-
tamento e depois passamos a fazer uma pesquisa do tipo correlaciona.
(OLIVEIRA, 2003, pag. 48).

Dessa forma, o levantamento é dado pela colheita de dados e informagoes. Quando
a pesquisa de levantamento procura também levantar os determinantes de um fenémeno,

ela se torna muito limitada porque é um método impreciso para este fim.

A metodologia usada na pesquisa, foi adequada no sentido de que considerando o
referencial tedrico consultado e os dados coletados, foi possivel identificar que ao aprender
as matérias relacionadas a Analise Combinatéria e Probabilidade, o jogo de cartas foi
um facilitador para o entendimento a esses assuntos. Assim, todo este processo mostrou
o quanto o jogo pode ser util para a aprendizagem. Os resultados obtidos e a andlise
feita indicam que ¢é possivel fazer uso inteligente do jogo em sala de aula no ensino da

Matemética.

2.2 Procedimentos Metodologicos

Num primeiro momento o projeto foi apresentado a Direcao e equipe Pedagbgica
da escola, que autorizaram sua aplicagdo. O projeto foi apresentado aos discentes dessa
turma apods os contetudo ter sido explicado de forma tedrica, e com a colaboragao dos
discentes que foram sempre acompanhados pelo professor, o jogo foi desenvolvido. Apods
todo material necessario para execugao do jogo estar pronto, o proximo passo foi elaborar
e entender as regras. Depois de muito discutido , as regras foram feitas e cada discente
recebeu um folha com as regras que foram lidas e discutidas em grupo. As regras que nao

foram entendidas pelos discentes foram explicadas pelo professor.

Os resultados neste trabalho referem-se aos dados coletados na Escola Estadual
Hercilia Carvalho da Silva, localizada no Municipio de Gurupi — TO, onde inicialmente
foi aplicado o jogo de cartas e em seguida aplicou-se um questionario ao grupo de discentes

do 2° ano do Ensino Médio. Esta pesquisa teve a participa¢ao de 21 (vinte e um) discentes.
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Obteve-se devolucao de todos os questionarios propostos. Contando com 11 questoes de
multipla escolha, a pesquisa fora realizada no dia 14 de marco de 2017, durante a aula de

Matemética.

Segundo (LIMA) questionario trata-se de uma técnica de coleta de dados empregada
em pesquisas de campo que abrange a observagao direta da realidade, do qual é resultado
da formulacao e aplicacdo de uma série ordenada de questoes e alternativas. Dessa forma,
o questionario consiste em um rol de questoes que sao submetidas a certo nimero de

pessoas com o intuito de coletar informacoes.

O questionério, neste trabalho, foi desenvolvido por meio de questoes fechadas, que
segundo (FACHIN), sdo aquelas em que o pesquisador classifica as alternativas em um
conjunto de categorias, nao possibilitando ao pesquisado a liberdade na expressao de sua
opiniao.

Os dados da pesquisa foram coletados nas seguintes etapas:

- Primeira Etapa: Levantamento Bibliografico (artigos, pesquisas na internet e

obras de assuntos especificos);
- Segunda Etapa: Confecgao e aplicacao do jogo de cartas em sala de aula;

- Terceira Etapa: Aplicagdo do questionario na sala de aula do 2° ano do Ensino
Médio da Escola Estadual Hercilia Carvalho da Silva, ao qual assim foi possivel apresentar
as principais informagoes sobre a influéncia dos jogos matematicos no aprendizado acerca

de Analise Combinatoria e Probabilidade.
A anélise dos dados ocorreu nas seguintes etapas:

- Primeira Etapa: estudo da literatura a ser utilizada no referencial, para melhor

embasamento da teoria;

- Segunda Etapa: andlise dos dados e tabulacao dos mesmos através do questio-
nario aplicado, posteriormente, demonstrando os resultados em graficos e explorando os

resultados colhidos na aplicagao do questionario.
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3 CONTEXTUALIZACAO HISTORICA

Neste capitulo analisaremos aspectos historicos relativos ao ensino da Matematica,
em especial envolvendo Andlise Combinatoria e Probabilidade, uma vez que o jogo mate-

matico que abordaremos no Capitulo 4 é uma atividade restrita a esses assuntos.

O (BRASIL) destaca que um olhar mais atento para nossa sociedade mostra a
necessidade de acrescentar a esses contetidos aqueles que permitam ao cidadao “tratar” as
informagoes que recebe cotidianamente, aprendendo a lidar com dados estatisticos, tabelas

e graficos, a raciocinar utilizando ideias relativas a Analise Combinatoria e Probabilidade.

O (BRASIL) no que se refere & Combinatéria, o objetivo é levar o discente a lidar
com situagoes-problema que envolvam combinacgoes, arranjos, permutagoes e, especial-

mente, o principio multiplicativo da contagem.

3.1 O Inicio da Matematica

De acordo com (PACIEVITCH, 2012, pag. 01), “os textos matematicos (em escrita
cuneiforme) mais antigos foram encontrados na Mesopotdmia. Na China, é inventado o
abaco, primeiro instrumento mecanico para calcular”. Além disso, também sao criadas as
tabuadas e o calculo de area é desenvolvido. Tudo isso ocorreu entre 3000 e 2500 a.C.
Por volta de 1600 a.C., é escrito o papiro de Rhind, que é o maior texto matematico dos
egipcios; cujo conteido continha regras para o célculo de adigoes e subtragoes de fracoes,
equagoes simples de 1° grau, diversos problemas de aritmética, medi¢oes de superficies e

volumes.

De acordo com (JAEGER) na histéria da educagao, temos que Platao, aborda que a
exigéncia do ensino matematico e astronomico na escola primaria desemboca diretamente
na peculiar teologia das Leis, que vé na contemplagao do ciclico(matematico) dos astros(O
eterno), uma fonte essencial da sua fé em Deus. Ainda nesse cendrio, tanto a filosofia
quanto a religido e a ciéncia caminharam juntas no surgimento da Matematica. Como
abordado na obra, a func¢ao teolégica da "mathemata'e especialmente da Astronomia é

essencial para Platao.

Em posteriores passagens das Leis consagradas a prova da existéncia de
Deus destaca-se expressamente a mudanca histérica que, através das mo-
dernas descobertas da Astronomia, a converteu, de uma ciéncia de men-
talidade atéia, em ponto de apoio do conhecimento de Deus. (JAEGER,
1995, pag. 1390).

Ainda em (PACIEVITCH) de 550 até 450 a.C., surgem grandes conhecimentos na
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geometria elementar, como o Teorema de Pitagoras. Os pitagéricos foram os primeiros a
analisar a no¢ao de nimero e estabelecer as relagoes de correspondéncia entre a Aritmética
e a Geometria. Definiram os niimeros primos, algumas Sequéncias e Progressoes e a Teoria
das Propor¢oes. Cabe destacar que entre os anos 300 e 600 o povo hindu desenvolveu e

sistematizou o sistema numérico posicional decimal, que é utilizado até os dias de hoje.

Nos séculos seguintes houve varios avancos no contetido da Mateméatica. Tem-se
como exemplo, no ano 1100, onde Omar Khayyam desenvolve um método para desenhar
um segmento cuja longitude fosse a raiz real positiva de um polinémio cibico dado. Em
1525, Omar ainda emprega o atual simbolo da raiz quadrada. Em 1545, Gerolamo Cardano
publica o método geral para a resolucao de equacoes do 3° grau. Em 1550, Ferrari torna
publico o método de resolver equacoes do 4° grau. Em 1591, Francois Viete aplica, pela
primeira vez, a algebra a geometria. Em 1614, os logaritmos sao inventados por Napier.

Em 1619, Descartes cria a geometria analitica.

A partir dessas mudancas, no século XV 11 (d.C) segundo (OLIVEIRA), a Matemética
fora desenvolvendo a ponto de conseguir grande relevancia, ndo s6 académica como tam-
bém social, com as grandes descobertas sobre o universo e a ciéncia. No entanto, de
acordo (PACIEVITCH), com essas acoes de coragem e despreocupadas, fizeram com que
os matematicos se deixassem levar mais pela intuicdo do que por uma atitude racional no
desenvolvimento da ciéncia. Por conta disso, ndo demorou para que as consequéncias de
tais agoes, comecgassem a se contradizerem. Foi nesse periodo que a Matematica passou
por uma profunda transformacao, sendo constantemente indagada e questionada, s6 sendo

reerguida ja no século X X.

3.2 0O Ensino da Matematica no Brasil

Segundo (D’AMBROSIO) as origens do ensino da Matemética, historicamente fa-
lando, encontram-se nas culturas da Antiguidade Mediterranea e tem seu desenvolvimento
da Idade Média, criando estilo proprio e incorporando-se ao sistema escolar das diversas

nacoes colonizadas a partir do século XV 1.

Conforme (VALENTE), a historia do ensino de Matemética no Brasil inicia no Bra-
sil Colonia, devido as necessidades militares. Com a necessidade de defender seu territério,
a Coroa Portuguesa necessitava instruir seus militares no Brasil para a construcao de for-
tificagoes e a artilharia. José Fernandes Pinto Alpoim, um militar portugués, criou entao
as primeiras obras do género, que envolviam conhecimentos de elementares de Aritmética

e Geometria.

Segundo (VALENTE), com a Independéncia do Brasil, surgiu a necessidade de criar

uma universidade no Brasil, para a elite brasileira, em especial para a criagao de cursos
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juridicos. Com as discussoes sobre a criacao, decidiu-se entao com o apoio de militares,
que havia a necessidade de incluir exames de Geometria para o ingresso no curso. Assim,

dé-se inicio a criacao de cursinhos preparatérios para o ingresso em cursos superiores.

Conforme (PACIEVITCH) a partir da criacdo do Colégio Pedro I, no Rio de
Janeiro, houve as primeiras tentativas de criacao do ensino secundario. Entretanto, como
os cursinhos preparatérios eram o caminho mais curto para passar nos exames de ingresso,
em geral havia um grande abandono do colégio. Assim, o conteiido dos exames se tornaram

a primeira referéncia curricular, que era o mesmo oferecido nos cursos preparatorios.

Ainda segundo (PACIEVITCH), surgiram na década de 1930 as primeiras faculda-
des de filosofia, com o intuito de formacgao de professores. Com isso foi sendo implantado
o ensino seriado obrigatério. Ressalta os esfor¢cos de Euclides Roxo na Reforma Fran-
cisco Campos, consolidou as disciplinas de Aritmética com a Algebra e a Geometria, que

posteriormente se transformou na disciplina de Matemaética.

Na década de 1960 segundo o (BRASIL), surge com forga o movimento da Matematica
Moderna, baseando o ensino de Matematica na formalidade e no rigor. A partir dai com
as reformas legislativas e culturais do ensino brasileiro, a Matematica adquiriu forga re-

sultando no que se aprende nos dias de hoje.

3.3 Concepcoes sobre Anilise combinatoria e Probabilidade

De acordo com o (BRASIL) em relagdo ao Ensino Fundamental (até 5° ano) utiliza-
se dentre outras atividades, os jogos como forma de aproximacao do discente com os
numeros. O uso de dados, tabuleiros, cartas de baralho sao materiais que o discente nessa
fase j4 usa como jogo. E dessa maneira que o discente tem o primeiro contato com a

Analise Combinatoéria e a Probabilidade e, ainda que nao entenda o seu significado.

Nessa fase, de acordo com a (BRASIL):

No que concerne ao estudo de nogoes de Probabilidade, a finalidade, no
Ensino Fundamental — Anos Iniciais, é promover a compreensao de que
nem todos os fenémenos sdo deterministicos. Para isso, o inicio da pro-
posta de trabalho com probabilidade estd centrado no desenvolvimento
da nocao de aleatoriedade, de modo que os alunos compreendam que hé
eventos certos, eventos impossiveis e eventos provaveis. E muito comum
que pessoas julguem impossiveis eventos que nunca viram acontecer.
Nessa fase, é importante que os alunos verbalizem, em eventos que en-
volvem o acaso, os resultados que poderiam ter acontecido em oposi¢ao
ao que realmente aconteceu, iniciando a construgao do espacgo amostral.
(BRASIL, 2016, pag. 32)

No Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) ja é aplicada a parte tedrica e pratica da

matéria envolvendo Andlise Combinatéria e Probabilidade. Como informa o (BRASIL,
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1998, pag. 86) a principal finalidade do ensino da Probabilidade é a “de que o aluno
compreenda que muitos dos acontecimentos do cotidiano sdo de natureza aleatoria e que
se podem identificar possiveis resultados desses acontecimentos e até estimar o grau da
possibilidade acerca do resultado de um deles”. As nocgoes de acaso e incerteza, que sao
manifestadas intuitivamente, podem ser exploradas na escola, em situagoes em que o

discente realiza experimentos e observa eventos (em espagos equiprovaveis).

No Ensino Fundamental — Anos Finais, o estudo deve ser ampliado e
aprofundado, por meio de atividades nas quais os alunos facam expe-
rimentos aleatérios e simula¢des para confrontar os resultados obtidos
com a probabilidade teérica — probabilidade frequentista. A progressao
dos conhecimentos se faz pelo aprimoramento da capacidade de enume-
racdo dos elementos do espago amostral, que estd associada, também,
aos problemas de contagem. (BRASIL, 2016, pag. 32)

Ainda conforme o (BRASIL), neste ciclo também amplia-se a exploracao das possi-
bilidades de quantificar o incerto. Com as no¢oes elementares de Probabilidade os discentes
aprenderao a determinar as chances de ocorréncia de alguns eventos (moedas, dados, car-
tas). Assim, poderdo ir familiarizando-se com o modo como a Matemética é usada para

fazer previsoes e perceber a importancia da Probabilidade na vida cotidiana.

Em relagdo ao Ensino Médio, segundo (WAGNER, 2014, pag. 18) “no ensino médio,
o ensino de probabilidades se restringe ao caso finito, e os problemas sao basicamente de
contagem de casos favoraveis e casos possiveis”. Veja o exemplo: um atirador, com os olhos
vendados, procura atingir um alvo circular com 50 c¢m de raio, tendo no centro um disco
de 10 cm de raio. Tendo a informacao de que o atirador acertou o alvo, pergunta-se qual

deve ser a probabilidade de que tenha atingido o disco central.

Como obviamente nao se podem contar casos favoraveis e possiveis, como no caso
discreto, e como para o atirador de olhos vendados nao ha pontos privilegiados do alvo,
a probabilidade de acertar o disco central deve ser a razao entre as areas do disco e do
alvo. Um célculo elementar leva a resposta correta: 4%. Conforme explica (WAGNER)
quando esse problema foi sugerido a discentes do Ensino Médio, as respostas em geral eram
corretas. No entanto, o autor observou que essas respostas eram baseadas unicamente na

intuicao e nao com argumentos matematicos.
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4 ESTUDO SOBRE ANALISE COMBINATORIA E
PROBABILIDADE

Em termos conceituais, (OLIVEIRA, 2016, pag. 01) define a Andlise Combinatéria
como sendo “um conjunto de possibilidade constituido por elementos finitos, a mesma

baseia-se em critérios que possibilitam a contagem”.

De acordo com o (BRASIL, 1997, pag. 40), 'Relativamente & Combinatoria, o
objetivo é levar o discente a lidar com situagdes-problema que envolvam combinacoes,

arranjos, permutacoes e, especialmente, o principio multiplicativo da contagem".
) ) )

De acordo com (OLIVEIRA, 2016, pag. 01) “estuda-se a Probabilidade com a
intencao de prever as possibilidades de ocorréncia de uma determinada situacao ou fato”.
A sua histéria teve inicio por meio de jogos de cartas, dados e de roleta. Segundo o
(PORTAL DA MATEMATICA, 2016, pag. 01) “esse é o motivo da grande existéncia de
exemplos de jogos de azar no estudo da probabilidade. A teoria da probabilidade permite

que se calcule a chance de ocorréncia de um ntimero em um experimento aleatorio”.

De acordo com o (BRASIL):

Com relagao a probabilidade, a principal finalidade é a de que o aluno
compreenda que grande parte dos acontecimentos do cotidiano sao de
natureza aleatéria e é possivel identificar provaveis resultados desses
acontecimentos. As nogoes de acaso e incerteza, que se manifestam in-
tuitivamente, podem ser exploradas na escola, em situagoes nas quais o

aluno realiza experimentos e observa eventos (em espagos equiprovaveis).
(BRASIL, 1997, pag. 40)

4.1 Estudo de Analise Combinatoria

Para (MIRANDA, 2015, pag. 01) a andlise combinatoéria é “responsavel pelo es-
tudo de critérios para a representagao da quantidade de possibilidades de acontecer um

agrupamento sem que seja preciso desenvolvé-los™.

Vamos resolver um problema sobre possibilidades de escolha e, em seguida, apresenta-
se um principio essencial para a resolugdo desse tipo de problema. Alguns exemplos e
desenvolvimentos foram retirados ou tem como referéncia: (HAZZAN), (MORGADO),
(RAMOS), (SILVA) e (MIRANDA).

Exemplo 4.1.1. Jeniffer precisa comprar uma saia, a loja em que esta possui 3 modelos
de saia diferentes, nas cores: preto, rosa, azul e amarelo. Quantas opgoes de escolha Jeniffer

possui para escolher uma saia?
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Resolucgao: Caso ela queira comprar o primeiro modelo, poderéa escolher qualquer uma
das quatro cores, o que lhe dard 4 possibilidades de escolha. Caso ela queira comprar o
segundo modelo, podera escolher qualquer uma das 4 cores, o que lhe dara 4 possibilidades
de escolha. Caso ela queira comprar o terceiro modelo, podera escolher qualquer uma das

4 cores, o que lhe dard 4 possibilidades escolha.
Portanto o total de maneiras de escolher que ela possui e 4+4+4, ou seja, 3-4 = 12.

Entao, Jeniffer possui 12 possibilidades de escolha. e

Observacao 4.1.1. No problema 4.1.1, Jeniffer tinha que escolher uma saia que estava
disponivel em trés modelos e quatro cores diferentes. Essas escolhas, em problemas de
Combinatoria, sdo chamadas eventos. Note que, Jeniffer podera escolher qualquer um dos
modelos, e isso nao a impedira de escolher entre as quatro cores distintas. Para qualquer
escolha do modelo da saia, ha o mesmo nimero de escolha de cores, o que torna esses
Eventos Independentes. Ela continua com a mesma quantidade de possibilidades para
a escolha da cor em cada escolha do modelo. Entao, para chegar a resposta multiplica-se
os trés modelos de saias pelas quatro cores disponiveis, obtendo assim 4 -3 = 12 escolhas

possiveis.
Segundo (CARVALHO):

Uma da principais aplicagoes das técnicas de contagem é a solugdo de
problemas simples de Probabilidade. O interesse dos mateméaticos no
estudo de probabilidades é relativamente recente e tem suas raizes no
estudo dos jogos de azar. (CARVALHO, 2009,pag. 21).

Principio 4.1.1. (Multiplicativo ou Fundamental da Contagem)

Se um evento A puder ocorrer de m maneiras, um evento B puder ocorrer de n
maneiras e A for independente de B, entdao a quantidade de maneiras distintas de os dois
eventos ocorrerem simultaneamente, é encontrada fazendo o produto entre o eventos A e

B que podemos escrever m - n.

Exemplo 4.1.2. Tiago, Pedro, Samuel, Carlos e Gabriel resolvem viajar em um carro
que transporta 5 pessoas, todos possuem habilitagdo. De quantas maneiras diferentes eles

podem se dispor(sentar) no carro?

Perguntas como a apresentada no Exemplo 4.1.2 podem ser encontradas com muita
frequéncia no nosso cotidiano; e, em geral, podem ser resolvidos pelo Principio Funda-
mental da Contagem (PFC).

Resolucgao:



29

Considerando que todos os 5 amigos possuem habilitagdo. O primeiro amigo a
entrar no carro poderd escolher qualquer um dos 5 lugares para sentar, o que lhe dard 5
possibilidades diferentes de escolha; O segundo amigo a entrar no carro podera escolher
qualquer um dos 4 lugares nao escolhidos pelo primeiro a entrar no carro, o que lhe dara
4 possibilidades diferentes de escolha; O terceiro amigo a entrar no carro podera escolher
qualquer um dos 3 lugares nao escolhidos pelos 2 amigos que ja entraram no carro, o que
lhe dard 3 possibilidades diferentes de escolha; o quarto amigo a entrar no carro poderd
escolher um dos 2 lugares nao escolhidos pelos 3 amigos que ja entraram no carro, o que
lhe dara duas possibilidades diferentes de escolha; o quinto e ultimo amigo a entrar no
carro s6 tera um lugar disponivel para sentar, pois os outros ja foram escolhidos pelos
quatro amigos que ja entraram, o que lhe dard uma possibilidade de escolha. Seguindo
esse raciocinio, ¢ muito simples perceber que, utilizando o PF'C', a resposta ao problema
sera: 5-4-3-2-1 = 120. o

Considere, porém, que o problema inicial refere-se a 50 amigos viajando em um
onibus, e que todos possuem habilitacao. Sera que, para registrar a solucao, precisariamos
escrever o correspondente produto com 50 fatores? Com certeza nao iria precisar escrever
todos os 50 fatores e nem mesmo expressoes com uso de reticéncias, como, por exemplo,
50-49-98-...-2-1. Explicitar produtos como esse toda vez que eles aparecerem ¢ algo
desnecessario, ja que o matemaético francés Christian Kramp introduziu uma notacao
muito simples para produtos desse tipo: ele decidiu representar o fatorial do nimero n

por n!( leia n fatorial)

O fatorial de um nimero natural n qualquer, é indicado por:

nl = 1,sen = 0;

nl = n-(n—1)L, sen>1
Por exemplo, para encontrar o 4!, devemos observar que

=1

20 = 211 =21 =2

3 =3.21 =32 =6

4 = 4.3 = 4.6 = 24
Observacao 4.1.2. A atencao e o cuidado na hora de trabalhar com fatoriais é muito
importante. A soma a!+b! ou o produto a!-b! | ndo sdo equivalentes a (a+b)! ou a
(a-b)!. Veja que ao calcular 2!4+-3! = 2-114+3-2! = 2.-14+3-2 = 246 = 8§, e esse
resultado é diferente de calcular (2+3)! = 5! = 5-414+3 = 5-24 =120 e também
21.31 = 2-11.3-2! = 2-1-3-2 = 12 possui resultado diferente de (2-3)! = 5! = 5-4! =
5-24 = 120.
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Uma interessante propriedade sobre razao de fatoriais, sendo a e b niimeros natu-

rais, com a > b, entao:

al a-(a—=1)-(a—2)-...-(b+1)-b!

bl b!

ou, de forma equivalente,

al

b= arla=1)-(@=2)-.(b+1).

Esta propriedade facilita os calculos que envolvam razoes de fatoriais. De acordo com elas,

nos temos, por exemplo,

10! 10-9!
o T g~ 10e
50! 50-49-48-47!

R 50-49-48 = 117600 .

Voltando ao Exemplo 4.1.2 temos que cada uma das escolhas de lugares no carro

¢ uma Permutacao Simples. Formalmente:

Permutagoes Simples sao definidas como maneiras de organizarmos n objetos
distintos em uma fila. O numero total de permutacoes simples € denotado por P, e é

verificada a igualdade P, = n!

Segundo (OLIVEIRA) na permutagio os elementos que compoem o agrupamento

mudam de ordem, ou seja, de posicao.

Exemplo 4.1.3. Considerando o Exemplo 4.1.2, ap6s um dia de viagem, os amigos apés
jantarem, resolveram que iriam seguir viagem e, decidiram fazer uma votacao para escolher
quem iria dirigir, Tiago, Pedro, Samuel disseram que estavam bem e poderiam dirigir
tranquilamente. Quais sao os possiveis resultados dessa votagao? Ou seja, o primeiro mais

votado, o segundo mais votado e o terceiro mais votado.

Resolucgao:

Os possiveis resultados dessa eleicao podem ser calculados utilizando Permutagao
Simples, sendo n = 3 a quantidade de candidatos que podem dirigir. Inicialmente temos

uma permutacdo, como sabemos P, = n!, segue que P3 = 3-2-1!, ou seja, P3 = 6. o

Para escolher o motorista, temos 6 possibilidades de resultado, em relacao a
posicao dos candidatos, ou seja, 1°, 2° e 3° lugar. Veja a seguir esses possiveis resultados
dessa eleicao, por tratar de uma quantidade pequena de possibilidades, listamos a seguir

os possiveis resultados dessa eleicao.
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Resultado 1 Resultado 2 Resultado 3
Tiago, Pedro e Samuel | Tiago, Samuel e Pedro | Pedro, Tiago e Samuel
Resultado 4 Resultado 5 Resultado 6
Pedro, Samuel e Tiago | Samuel, Pedro, e Tiago | Samuel, Tiago, e Pedro

Exemplo 4.1.4. Verao, sol, calor. Nao podia ser diferente: Os amigos do Exemplo 4.1.2
foram para o litoral e decidiram ficar 1a4 dez dias. Embora a principal atividade fosse praia,
escolheram seis atragoes para entretenimento no periodo da noite. Sao elas: sorveteria,
cinema, boliche, pizzaria, shopping e parque de diversdes. Como todos os dias iriam fazer
alguma coisa, resolveram que iriam repetir quatro das atragoes durante o periodo. Depois
de muito discutirem, decidiram que as atividades que repetiriam seria: boliche, pizzaria,
shopping e parque de diversoes. De quantas maneiras distintas pode ser feito o programa

dos amigos nesses dez dias?

Resolucao:

Embora os amigos do Exemplo 4.1.4 tenham saido dez vezes, o total de possibili-
dades sera menor que 10, ja que quatro delas repetem duas vezes cada. Nesse caso, nao
temos mais de uma permutacao simples. Por exemplo, caso as duas idas ao boliche fossem
eventos distintos, isso resultaria em 2! =2-1! = 2, ou seja, teriam duas novas possibilida-
des apenas pela permutacao desses dois eventos. Como trata de um mesmo evento, sua
permutacao nao altera o programa. Sendo assim, é preciso “descontar” 2! possibilidades,
ou seja, deve-se dividir o total de permutagoes simples por esse valor, ou seja, dividir 6!
por 2!. A mesmo coisa ocorre para os outros eventos que repetem, isto é, deve dividir o

total de possibilidades pelo fatorial do total de repeticoes de cada evento.

Inicialmente temos 6 eventos independentes, ou seja, FPg é o total de possibilidades
distintas para 6 dias. Como 4 destes repetem, o total de possibilidades P é dado pela
razao Py pelo fatorial da quantidade de repetigdes de cada evento, ou seja,

6! 6-5-4-3-2! 6-5-4-3 6-5-4-3 360
21212121 21212121 212121 2-1-2-1-2-1
No exemplo 4.1.4 alguns elementos que compoem o evento experimental sao repe-

tidos, quando isso ocorrer devemos devemos usar a seguinte notacao:

_ n!
P"(nl’n27n3" e ’nk) — nilnglngl..ng!
Assim, P,(ny,n2,ns,...,n;) indica uma permutagdo com repetigao, sendo n o total de
elementos do evento e (ny,ng,ng,...,nk) os elementos repetidos do evento.

Exemplo 4.1.5. Voltando ao exemplo 4.1.2, ao irem a sorveteria as mesas eram redondas,
sera que as possibilidades de sentarem a mesa serd igual as possibilidades de sentarem no

carro?



32

Resolugao:

A resposta é ndo. Para visualizar essa situacdo, pense nos cinco amigos (Pedro,
Tiago, Samuel, Carlos, e Gabriel) ao redor da mesa. Note que, por exemplo, as ordens
(Pedro, Tiago, Samuel, Carlos e Gabriel), (Gabriel, Pedro, Tiago, Samuel e Carlos), Car-
los, Gabriel, Pedro, Tiago e Samuel), (Samuel, Carlos, Gabriel, Pedro, Tiago) e (Tiago,
Samuel, Carlos, Gabriel e Pedro) sdo cinco modos de descrever a mesma posicao, eles estao
em posigoes diferentes, trocaram de posi¢oes, porém a disposicao deles a mesa ainda ¢é a
mesma. Esse tipo de permutacao nao é contada, nos eventos da Permutagao Circular
disposicoes iguais de uma roda ou de uma mesa nao sao contados, apenas os eventos que
de fato sao diferentes e que nao equivalem a simplesmente girar as pessoas nas posi¢oes
em que estao, pois obtém-se essa possibilidade girando a mesa. Sendo assim, essas repe-

ticoes devem ser “descontadas”, ou seja, devemos dividir o total de possibilidades por 5,

51 120
resultando em — = — = 24.

5
Logo o niimero de possibilidades de dispor o os amigos numa mesa redonda é 24.e

Esse é um tipico exemplo de permutagao circular, cuja notacao é dada por PCy,,
e cuja defini¢ao é:
n!

PC, = = = (n—1)!
Co =2 = (1)

Exemplo 4.1.6. Os cinco amigos do Exemplo 4.1.2 resolveram participar de uma com-
peticao, em que haveria premiagao para os dois primeiros colocados: O primeiro ganharia
um passeio de helicoptero com direito a quatro acompanhantes, e o segundo ganharia
uma um passeio de barco com quatro acompanhantes. De quantas maneiras eles podem

ganhar os dois prémios?

Resolucgao:

Para o primeiro colocado temos cinco possibilidades, pois qualquer um dos amigos
pode ganhar o primeiro prémio. Sabendo quem foi o primeiro colocado, resta quatro
possibilidades para o segundo colocado, pois sobraram quatro amigos para competirem

para essa posicao. A seguir temos possibilidades de premiacao:
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Resultado 1

Resultado 2

Resultado 3

Resultado 4

Resultado 5

Tiago e Pedro

Pedro e Tiago

Tiago e Samuel

Samuel e Tiago

Tiago e Carlos

Resultado 6

Resultado 7

Resultado 8

Resultado 9

Resultado 10

Carlos e Tiago

Tiago e Gabriel

Gabriel e Tiago

Pedro e Samuel

Samuel e Pedro

Resultado 11

Resultado 12

Resultado 13

Resultado 14

Resultado 15

Pedro e Carlos

Carlos e Pedro

Pedro e Gabriel

Gabriel e Pedro

Samuel e Carlos

Resultado 16

Resultado 17

Resultado 18

Resultado 19

Resultado 20

Carlos e Samuel

Samuel e Grabiel

Gabriel e Samumel

Carlos e Gabriel

Gabriel e Carlos

Nesse exemplo é possivel perceber 20 resultados diferentes, essa quantidade pode
ser calculada utilizando o PFC, 5-4 = 20.

Note que no exemplo dado, temos sempre de fazer uma escolha de p objetos entre n
objetos, em que p < n, e a ordem em que fazemos a escolha determina objetos diferentes. De
fato, problemas do tipo considerado nos ultimos exemplos aparecem tao frequentemente

que recebem um nome especial: Arranjo Simples de p elementos em n.

No Arranjo Simples a localizagao de cada elemento do conjunto forma diferentes
agrupamentos, devemos levar em consideracao, a ordem de posicao do elemento e sua
natureza, além disso, devemos saber que ao mudar os elementos de posi¢ao isso causa

diferenciacao entre os agrupamentos.

Para saber a quantidade de arranjos possiveis em p agrupamento com n elementos,

podemos também utilizar a férmula a seguir:

Sendo A o Arranjo Simples, n é a quantidade de elementos distintos que o grupo possui

e p é a quantidade de elementos que queremos escolher desse grupo n.

No Arranjo a quantidade de agrupamento p, sempre deve ser menor que n, ou seja:

p<n.

Exemplo 4.1.7. Agora considerando que na competicao do Exemplo 4.1.6 houvesse pre-
miacao para os trés primeiros colocados. De quantas maneiras os cinco amigos poderiam

ganhar os trés prémios?

Resolugao:

Primeiro precisamos saber a quantidade de participantes da competicao, e como
todos os amigos irdo participar temos que o nimero de participante ¢ 5 entdo temos

n = 5. Ainda temos que serdo premiados os trés primeiros colocados, ou seja, entre os
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cinco amigos trés conseguirao ganhar prémios, entao teremos 3 ganhadores de um grupo
de 5, segue da Observagao 4.1.2 que a quantidade de grupos com 3 elementos formados a
partir de um grupo com 5 elementos é 5-4-3 = 60. Podemos também utilizar a Formula

4.1 para chegarmos a esse resultado, que ficaria:

n!
Anp = (n—p)!
5!
Aas = By
5-4-3.2-1
Agg = ==
120
4.3 = ﬁ
120
Ayz = —— =60

2

Temos que tanto pelo PFC' quanto pela Formula 4.1.2 teriamos 60 possibilidades dife-

rentes de eles ganharem os trés prémios.e

Exemplo 4.1.8. Os cinco amigos do Exemplo 4.1.2 resolveram alugar jetsky para fazerem
um passeio, porém so tinha trés disponiveis, resolveram entao alugar e irem trés a trés.

De quantas maneiras diferentes poderao fazer esse passeio?

Resolugao:

Note que diferentemente do exemplo anterior, agora a ordem nao importa, ou seja,
precisamos apenas escolher 3 dos 5 amigos para irem de cada vez, entao tanto faz escolher
(Tiago, Pedro e Samuel) ou (Pedro, Samuel e Tiago), sdo os mesmos nos dois grupos,
para eliminar essas repeticoes como temos em Permutagdao com Repeticao basta dividir
a quantidade de grupos formados pelos fatorial da quantidade de elementos em cada
grupo, ou seja, devemos calcular primeiro o Arranjo Simples para encontrar o total
de grupos formados e dividir pelo total de possibilidades encontrado utilizando o PFC'
para a quantidade de elementos em cada grupo formado. Segue da Férmula 4.1 que a
quantidade de grupos formados com 3 elementos a partir de um grupo com 5 elementos
¢5-4-3 = 60 e pelo PFC calculamos a quantidade de disposi¢oes diferentes formadas

com trés elementos que ¢ 3-2-1 = 6.

Sabendo quantas grupos de 3 elementos podemos formar a partir de um grupo com
5 elementos e sabendo a quantidade de disposi¢oes diferentes formadas com a quantidade
de elementos que queremos escolher, no nosso caso 3, basta dividir os dois resultados, que
60
sera, i 10 e esse calculo recebe o nome de Combinagao Simples.
Exemplo 4.1.9. (ENA-2016) Um campeonato com 25 clubes é disputado em um ano,

com um unico turno, pelo sistema de pontos corridos (cada clube joga uma vez com cada
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um dos outros). Em cada semana hé sempre o mesmo nimero de jogos e nao ha jogos na
semana do Natal nem na do Carnaval. O niimero de jogos que devem ser disputados em

cada semana é:

Resolugao:
Como cada clube joga uma vez com cada um dos outros clubes, o nimero de jogos pela

definicdo no campeonato sera:

Note que a ordem nao importa, ou seja, precisamos apenas escolher dois times
para jogar, entdao dizer que um time A jogou com um time B é equivalente a dizer que
um B jogou com um time A, e para eliminar essas repeticoes basta dividir a quantidade
de grupos formados pelos fatorial da quantidade de elementos em cada grupo, ou seja,
devemos calcular primeiro o total de grupos formados pelos 25 escolhendo 2 e dividir pelo
total de grupos formados com 2 times. Segue da Férmula 4.1 que a quantidade de grupos
formados com 2 elementos a partir de um grupo com 25 elementos é 25-24 = 600 e pelo
PFC calculamos a quantidade de disposi¢oes diferentes formadas com 2 elementos que é
2-1 = 2.

Sabendo quantas grupos de 2 elementos podemos formar a partir de um grupo com
25 elementos e sabendo a quantidade de disposi¢oe diferentes formadas com a qauntidade
elementos que queremos escolher, no nosso caso 2, basta dividir os dois resultados, que
sera 620 = 300. Como em um ano ha 365 dias e cada semana tem 7 dias, para encontrar
o numero de semanas basta dividir a quantidade de dias do ano pela quantidade de dias

. 365 . . .
da semana, ou seja, — que ¢ aproximadamente 52 semanas, e como nao ha jogos em

300
duas semanas sobram 50 semanas para ter jogos entao = - 6, logo, o niimero de jogos

em cada semana deve ser 6.e

Exemplo 4.1.10. (ENA-2016) Para a selecao brasileira foram convocados 2 goleiros, 6
zagueiros, 7 meio-campistas e 4 atacantes. De quantos modos é possivel escalar a selecao

com 1 goleiro, 4 zagueiros, 4 meio-campistas e 2 atacantes?

Resolucgao:

De 2 goleiros é preciso escolher apenas 1. Segue da Formula 4.1 que a quantidade
de grupos formados com 1 elementos a partir de um grupo com 2 elementos é 2-1 = 2
e pelo PFC calculamos a quantidade de disposig¢oes diferentes formadas com 1 elemento
que é 1. Sabendo quantos grupos de 1 elemento podemos formar a partir de um grupo com
2 elementos e sabendo a quantidade de disposi¢oes diferentes formadas com a quantidade
de elementos que queremos escolher, no nosso caso 1, basta dividir os dois resultados, que

o2
sera — = 2.
1
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De 6 zagueiros é preciso escolher 4. Segue da Formula 4.1 que a quantidade de
grupos formados com 4 elementos a partir de um grupo com 6 elementos é 6-5-4-3 = 360
e pelo PFC calculamos a quantidade de disposicoes diferentes formadas com 4 elemento
que é 4-3-2-1 = 24. Sabendo quantos grupos de 4 elementos podemos formar a partir
de um grupo com 6 elementos e sabendo a quantidade de disposicoes diferentes formadas
com a quantidade de elenéeGr(l)tos que queremos escolher, no nosso caso 4, basta dividir os

dois resultados, que sera o = 15.

De 7 meio-campistas € preciso escolher 4. Segue da Formula 4.1 que a quantidade de
grupos formados com 4 elementos a partir de um grupo com 7 elementos é 7-6-5-4 = 840
e pelo PFC calculamos a quantidade de disposicoes diferentes formadas com 4 elemento
que ¢ 4-3-2-1 = 24. Sabendo quantos grupos de 4 elementos podemos formar a partir
de um grupo com 7 elementos e sabendo a quantidade de disposi¢oes diferentes formadas
com a quantidade de elementos que queremos escolher, no nosso caso 4, basta dividir os

dois resultados, que sera o = 35.

De 4 atacantes é preciso escolher 2. Segue da Formula 4.1 que a quantidade de
grupos formados com 2 elementos a partir de um grupo com 4 elementos é 4-3 = 12 e
pelo PFC calculamos a quantidade de disposicoes diferentes formadas com 2 elementos
que é 2-1 = 2. Sabendo quantas grupos de 2 elemento podemos formar a partir de um
grupo com 4 elementos e sabendo a quantidade de disposi¢des diferentes formadas com
a quantidade de elementos que queremos escolher, no nosso caso 2, basta dividir os dois

resultados, que sera 5 = 6.

Agora, pelo Principio Multiplicativo, devemos multiplicar todas as possibilidades

que temos para cada posicao: 2-15-35-6 = 6300 modos de escalar a sele¢ao.e

Exemplo 4.1.11. Uma importante aplicacao de Combinacgao Simples é nas loterias:
mega-sena, quina, entre outras. A mega-sena consiste em uma cartela de 60 nimeros
dentre os quais devemos acertar 6 (prémio principal), portanto temos uma combinagao

comn = 60 ep = 6, sessenta nimeros tomados seis a seis.

Resolucgao:

De 60 ntimeros ¢é preciso escolher 6. Segue da Férmula 4.1 que a quantidade de
grupos formados com 6 elementos a partir de um grupo com 60 elementos é 6059 - 58 -
57-56-55 = 36045979200 e pelo PFC calculamos a quantidade de disposi¢oes diferentes
formadas com 6 elementos que é 6-5-4-3-21 = 720. Sabendo quantos grupos de 6 elementos
podemos formar a partir de um grupo com 60 elementos e sabendo a quantidade de
disposic¢oes diferentes formadas com a quantidade de elementos que queremos escolher,

, 36045979200

no nosso caso 6, basta dividir os dois resultados, que sera — 0 = 50063860.
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Essa é quantidade de jogos possiveis de se fazer com os 60 nimeros da mega-sena

marcando apenas 6 nimeros. e

4.2 Estudo de Probabilidade

Inicialmente é necessério conceituar a probabilidade. De acordo com (OLIVEIRA,
2016, pag. 01) “estuda-se a probabilidade com a intencao de prever as possibilidades de

ocorréncia de uma determinada situacao ou fato”.

Quando lancamos uma moeda comum, sabemos que ao olhar a face que ficara
voltada para cima veremos cara ou coroa, porém nao podemos antes de jogar saber qual

face ficara voltada para cima.

Quando langamos um dado comum contendo os nimeros (1,2,3,4,5 e 6), sabemos
que a face que ficard voltada para cima serd um desses niimeros, porém nao podemos

afirmar qual deles seré.

Quando temos um campeonato de futebol com 20 times, sabemos que um dos times

serda o vencedor, mas nao podemos afirmar qual sera.

Exemplo 4.2.1. Os cinco amigos do Exemplo 4.1.2 resolvem apostar quem conseguiria

comer mais pizza. Quem sera o vencedor?

Resolucao: Nao é possivel afirmar quem ird conseguir ganhar a disputar, mas um dos

cinco sera vencedor, entao temos 5 possibilidades de ganhador.e

Observagao 4.2.1. No Exemplo 4.2.1 qualquer um dos 5 amigos ( Tiago, Pedro, Samuel,
Carlos e Gabriel ) poderé ser o vencedor. Essa disputa para saber o vencedor é chamada,

de Evento.

Isso ocorre mesmo que as condigoes sejam fixas, ou seja, mesmo sabendo que uma
dessas coisas ira acontecer, nao podemos afirmar qual serd. No caso da moeda o resultado
sera cara ou coroa, mas nao sabemos antecipadamente qual serd, com isso sempre temos
que considerar todos os resultados possiveis. No caso da moeda temos dois resultados
possiveis, que é cara ou coroa, no caso do dado temos seis resultados possiveis : que
sao: 1,2,3,4,5 ou 6. No caso dos times temos que qualquer um dos 20 times podera ser o
vencedor, entao tera 20 possibilidades. E esse total de possibilidades de resultados possiveis

sera, denominado de Experimento Aleatodrio.

Os cinco amigos do Exemplo 4.1.2 contrataram um taxista, com uma Minivan, para
leva-los e trazer de volta de todos os eventos, pois nao conheciam bem a cidade e poderiam
se perder. Podemos afirmar que o motorista do taxi nao vencera a disputa de sorvetes,

pois o mesmo nao ira participar, entao a chance de o motorista vencer a disputa é zero e a
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esse evento com possibilidade zero de acontecer chamaremos de Evento Impossivel. Mas
com certeza os cinco amigos irdo participar da disputa, entao do grupo todos participarao,
e quando temos um evento em que todos os elementos estao presentes temos um Evento
Certo.

Exemplo 4.2.2. Os cinco amigos do Exemplo 4.1.2 ap6s a disputa voltaram para o hotel,
dormiram e no outro dia foram a praia, Tiago, Pedro e Samuel pediram refrigerante ,

Carlos e Gabriel pediram suco , apés um tempo Samuel também resolveu tomar suco.

Resolugao:
Tem-se entao o seguinte:
4 pessoas tomaram refrigerante;
2 pessoas tomaram suco;
Sabemos que 44+ 2 = 6 e temos apenas 5 pessoas, por que isso acontece?e

Veja que Samuel participou de dois eventos diferentes, ele tomou refrigerante e
tomou suco, entao foi contado duas vezes, quando temos eventos diferentes, e temos algum
elemento faz parte dos dois eventos, é chamado de Interseccao. E quando se lista todos
os elementos que estdo presente nos dois eventos no caso (Tiago, Pedro, Samuel, Carlos
e Gabriel) e esse elementos sdao colocados em um unico grupo é chamado de Uniao
de Eventos. Porém nos eventos 4.2.2 e 4.2.2 caso Tiago, Pedro e Samuel continuassem
tomando refrigerante e Carlos e Gabriel s6 tivessem tomado suco nao teria nenhuma
pessoa com participacao em dois eventos, ou seja, a soma da quantidade de amigos que
tomaram refrigerante com a quantidade de amigos que tomaram suco seria exatamente
igual a quantidade de amigos que no caso ¢ 5, e quando nao ha nenhum elemento que faca
parte de mais de um evento, temos Eventos Disjuntos ou Mutuamente Exclusivos,
e com isso temos Eventos Complementares que é quando eventos diferentes nao tém

elementos em comum.

Por exemplo, ao se lancar um dado e de uma moeda, nao existe a possibilidade de
sair a mesma coisa no dado e na moeda, pois o dado é composto dos nimeros (1,2,3,4,5
e 6) e a moeda é composta por cara ou coroa, entao eles nao tém nenhum elemento em

comum, logo serdo denominados Eventos Complementares.

Em alguns acontecimentos conhecemos os possiveis resultados, mas nao podemos

afirmar qual serd, porém é possivel calcular a possibilidade de acontecer.

No langamento da moeda nao sabemos qual serd o resultado, mas sabemos que
sera cara ou coroa, e como s6 temos uma cara e uma coroa, teremos apenas um resultado
de dois possiveis, ou seja, 3 No lancamento de um dado nao é possivel saber qual dos

nimeros (1,2,3,4,5 ou 6) aparecera na face que ficara voltada para cima, mas s6 serda uma
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. - . 1 - . .
das seis possibilidades, entao tera 5 Na competicao dos amigos do Exemplo 4.2.1 nao
daria pra saber quem seria o vencedor, no entanto, teriamos apenas um vencedor entre 5,

1

que seria g;

Quando indicamos a possibilidade que existe de algo acontecer, a esse calculo da-se

o nome Probabilidade.

Exemplo 4.2.3. Os cinco amigos do Exemplo 4.1.2 descobriram que na cidade haviam
5 pizzarias chamadas de A, B, C, D e E, mas pelo cronograma sé tinham tempo de ir em

duas delas. Qual a Probabilidade de escolherem as pizzarias A e C?

Resolucgao:

Neste caso, busca-se escolher duas pizzarias. Em seguida é preciso ver quantas
escolhas diferentes temos, nesse sentido, temos cinco pizzarias para escolher, das quais
querem escolher duas. As possibilidades sao 10, sendo elas, (AB, AC, AD, AE, BC, BD,
BE, CD, CE, DE), entao para calcular a Probabilidade, basta dividir a quantidade que
queremos, neste caso as pizzarias AC, pela quantidade possivel de escolhas diferentes,

1
assim teremos —. e
10
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5 PROPOSTA DE INTERVENCAO

5.1

Do Jogo de Cartas Matematicas

O jogo aplicado em sala de aula, objeto deste estudo, teve por finalidade contribuir

no desenvolvimento e entendimento de contetidos de Andlise Combinatéria e Probabili-

dade. Além disso, teve também os seguintes objetivos:

i)

i)

i)

i)

vi)

vii)

viii)

Vivenciar momentos de descontracao e alegria e assim despertar nos discentes o

gosto pela Matematica;
Estimular a observagao e concentragao;

Fazer com que o educando goste de estudar esta disciplina, mudando a rotina da

classe e despertando o interesse e o prazer pelo aprender;
Desenvolver iniciativa, espirito explorador, criatividade e independéncia;
Dar ao discente a oportunidade de se envolver com as aplicacoes da Matematica;

Fazer com que os discentes desenvolvam determinadas estratégias para analisar si-

tuacoes desconhecidas;
Trabalhar a frustracao pela derrota, no sentido de minimiza-la;

Desenvolver esquemas mentais, estimular o pensamento, a ordenacao de tempo e

espaco;
Integrar varias dimensoes da personalidade: afetiva, social, motora e cognitiva;

Favorecer a aquisicao de condutas cognitivas e desenvolvimento de habilidades como:

coordenacao, destreza, forca, concentragao, etc.

Para o jogo apresentado, sdo necessarios no minimo 2 jogadores (ou duas equipes),

possuindo o nimero maximo de 10 jogadores (5 jogadores por equipe).

5.2

Materiais do Jogo

O(A) professor(a) poderd confecciona-lo com os discentes, utilizando um isopor,

cartolinas, pinceis, cola e dois imas, compondo assim o tabuleiro. Além disso, para apli-

cacao do jogo deve-se ter também o seguintes materiais:



i) Uma Roleta;
i1) 1 Tabuleiro;
i13) 100 cartas;
iv) Léapis, Papel e Borracha;

v) 1 Cronémetro.

Figura 1 — Ultimos ajustes do tabuleiro
Fonte: Dados Primérios (2017)

Figura 2 — Tabuleiro pronto pra jogar
Fonte: Dados Primdrios (2017)
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5.3
i)

i)

i)

iv)

vi)

vii)

viii)

42
Regras e Modo de Jogar

Jogo para duas equipes (de 2 a 10 integrantes por equipe);

O jogo sera composto por 100 cartas que serao divididas em 4 grupos: 25 questoes
nivel 1 (Pdgs. 83 —85), 25 questoes nivel 2 (Pags. 86 —88), 25 questdes nivel 3 (Pags.
89 —91) e 25 coringas (Pags. 92 —94);

No inicio do jogo sdo colocados dois marcadores sobre o ponto inicial ( um para

cada jogador/equipe);
Os jogadores decidem quem comeca 0 jogo;

Na sua vez de jogar, um dos integrantes da equipe ird girar a roleta para saber de

qual baralho o grupo ird pegar a carta que tera que responder;

Na carta ird conter a consequéncia da resposta, para perguntas do nivel 1 (Pags.
83 — 85), questoes respondidas corretamente anda-se 1 casa (s) para frente e caso
respondida incorretamente anda-se 3 casas para tras, para perguntas nivel 2 (Pags.
86 — 88), para questao respondida corretamente anda-se 2 casas para frente, mas
quando respondida incorretamente anda-se 2 casas para tras e para perguntas de
nivel 3 (Pags. 89 —91), anda-se 3 casas para frente caso respondida corretamente e

1 casa para tras caso respondida incorretamente;

Caso a equipe ao responder a pergunta e ao mover o marcador a quantidade de casas
contida na carta, o marcador pare no coringa, a equipe devera pegar uma carta do

monte das cartas coringa (Pags. 92 —94) e seguir o que esté escrito na carta;

O jogo prossegue alternadamente (uma jogada por equipe), até que uma das equipes

percorra todo o tabuleiro e seja declarada vencedora.
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6 Questionario e Analise de Resultados

No questionério apresentado em anexo (pag. 59), a primeira questao aborda como
foi o entendimento do jogo aplicado. Assim, o objetivo dessa questao foi saber se o jogo
tivera entendimento de forma rapida e satisfatéria, ou apresentou alguma dificuldade para

entender o jogo.

90, 00% 85,71%
BD,00%
70,00%
60,00%
50, 00%
40,00%
30,00%
20,00%
8,52%
10,00% 4,76%
0, 00% -
1
mSim mNZo M&2 soube dizer

Figura 3 — O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreensao? Justifique.
Fonte: Dados Primérios (2017)

Nesse sentido, conforme a Figura 3, observamos que 85,71% ou 18 discentes afir-
maram que o jogo aplicado é de facil compreensao. Enquanto que apenas 9,52% ou 2
afirmaram sentirem dificuldades em entender o jogo, seja pelas regras ou pelo desenvol-
vimento do mesmo. E apenas 1(4,76%) respondente nido conseguiu entender de forma

completa o jogo.

A justificativa para a expressiva porcentagem positiva (85,71%) é relacionada ao
fato de as regras serem objetivas, ou seja, as suas regras sao faceis de serem entendidas,

assim como o seu desenvolvimento.

A segunda questao aborda as dificuldades em Anélise Combinatéria e Probabili-
dade e em quanto o jogo ajudou a sanar essas dificuldades. O intuito dessa questao era
buscar saber em quanto o jogo proposto ajudou os discentes a melhorarem sua aprendiza-
gem sobre o contetido. Em resposta a essa questao a grande maioria, ou seja, 85,71% (ou
18 discentes) afirmaram que o jogo de cartas aplicado possibilitou eliminar diavidas sobre
os conteidos de Anélise Combinatoria e Probabilidade. Conforme a Figura 4, apenas 3
discentes, ou seja, 14,29% reponderam que o jogo nao o ajudou a tirar dividas sobre o

conteudo.
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Figura 4 — Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em Anélise Combinatéria e Probabili-
dade? Justifique.

Fonte: Dados Primérios (2017)

Uma justificativa para essa porcentagem é citada pela discente K (Pag. 70) ao
afirmar que “sim, porque as questoes que alguns nao sabiam, o grupo junto debatendo
sobre o conteido é mais facil para aprender e tirar as duvidas”. O discente R (Pag.
78) afirmou que “sim, porque despertou o interesse pelo contetido”, no caso a Anélise
Combinatoria e a Probabilidade. Dessa forma, com esses dados observa-se que a aplicacao

do jogo de cartas ajudou os discentes a entender melhor os contetdos.

Na terceira questao analisamos quanto o jogo despertou o interesse pelos contetidos

de Andlise Combinatéria e Probabilidade.

100,00%
90,00%

o0,48%

80,00%
70,00%
£0,00%
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20,00%
9,52%

10,00%
0,00%
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Figura 5 — Despertou seu interesse em estudar mais os contetidos de Andlide Combinatdria e Probabi-
lidade em razao do jogo que estava sendo aplicado? Justifique.

Fonte: Dados Primérios (2017)

Conforme a Figura 5, observervamos que 19 discentes. ou seja, 90,48% responde-
ram que sim, que houve um maior interesse pelos contetidos de Analide Combinatoéria e
Probabilidade, motivado pelo jogo aplicado, enquanto que apenas 9,52% ou 2 nao des-

pertaram interesse pela matéria apenas pela razao do jogo. A discente L (Pag. 71) afirma
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“sim, porque tive certa dificuldade nesse contetido, e para mim foi bom vé-lo em equipe
e tirar davidas de como fazer e entender um pouco mais sobre o que foi dado”. Os que
responderam negativamente (9,52%) justificaram relatando que sao conteidos de dificil
compreensao e que o jogo nao conseguiu despertar o interesse necessario para continuar

estudando acerca da Analise Combinatoria e Probabilidade.

A quarta questao aborda a fixagdo do contetido aplicado mesmo apos ja ter sido

explorado em aulas expositivas.

0, 00 B5,71%

80,00%

F0,00%
A0, 00%

20 00%.

g,52%
0,00% 4,76%
0.00 ]
1
ESm mNo N0 regponderam

Figura 6 — O jogo auxiliou na fixa¢ao de conteido aplicado, mesmo apds o conteddo ter sido exposto
em sala? Justifique.

Fonte: Dados Primérios (2017)

No que tange ao resultado dessa questao, a maioria (85,71%) ou 18 discentes afir-
maram que o jogo ajudou na fixagdo dos conteudos aplicados, enquanto apenas 1(4,76%)
respondente afirmou néo ter conseguido fixar os conteidos e outros 2(9,52%) nao respon-
deram essa questao. De acordo com a discente N (Pag. 74) o jogo aplicado foi importante,
pois “foi bom para recordar o que ja foi estudado”. O mesmo foi justificado pela discente
C (P4g. 62) que afirmou que nao sabia nada dos contetidos e “dai com o jogo comecei
a me interessar mais e a entender os conteidos”. Apenas o discente U (Pag. 81) afirma
que o jogo nao o auxiliou na fixagdo dos conteidos aplicados, pois 0 mesmo é de dificil
entendimento. No entanto, o mesmo respondente acentuou que o jogo o ajudou a melhorar

a compreensao do conteido de Analise Combinatéria e Probabilidade.

A quinta questao aborda a opiniao dos entrevistados sobre o jogo. Foi divertido
jogar e ajudou na assimilacdo do contetido ou foi divertido jogar porém nao ajudou na

assimiliacao do contetido ou por fim, nao foi divertido jogar.
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Figura 7 — Vocé acha que foi:
Fonte: Dados Primérios (2017)

Com base na Figura 7 podemos constatar que 20 dos discentes, ou seja, 95,24%
afirmaram que o jogo era divertido e que ainda conseguiam lembrar os conteidos ex-
plorados no jogo, e apenas 1, ou seja 4,76% afirmou que o jogo nao foi divertido. Isso
demonstra que os jogos quando aplicados em sala de aula como auxilio ao contetido ted-
rico consegue ajudar o discente a ter uma melhor dimensao do(s) contetdo(s) estudado(s).
Com esse resultado podemos afirmar que para os discentes, o uso do lidico no processo
de ensino-aprendizagem é de grande valia e que o ludico por meio de jogos auxilia de
forma vantajosa o ensino da Matematica. Conforme (MAFRA; KEMPA, 2011 pag. 07)
para alguns estudiosos “a escola pode e deve valorizar esta pratica como uma estratégia
metodologica para promover o ensino-aprendizagem de forma mais prazerosa e divertida
para a crianga”. Acentuam ainda que as vantagens das atividades lidicas na educacao sao
enormes. Nesse processo estimula-se nao apenas as brincadeiras e jogos, mas também o
prazer, as descobertas, os desafios, as diversoes e a alegria de aprender e ensinar. Afirma
(DORNELES, 2014, pdg. 05) “que num processo de vivencia educativa, circula como via
de mao dupla, onde a parceria é exercida. Passa a ser uma alianga de comprometimento

que se entrelaga, e movimenta-se em dire¢do ao conhecimento”.

A sexta questao aborda sobre como a utilizacao do jogo ajuda a tornar a aula mais

atrativa.
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Figura 8 — Como a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Fonte: Dados Primérios (2017)

Nessa questao fora uninime, visto que 100% dos discentes apontam que o jogo
ajudou a tornar a aula mais atrativa. Todos afirmaram que o jogo melhorou e deixou a
aula mais dindmica. A aluna N (Pag. 74) relatou que o uso do jogo ajudou a aula a ser
mais atrativa, “pois acaba sendo algo novo e mais divertido, tirando um pouco da rotina”.
Corroborando com essa opiniao, o discente O (Pag. 75) respondeu que o uso de jogos na
sala de aula “é outro meio de aprender melhor o contetido”. Para o discente G (Péag. 66)
o0 jogo “deixa a aula mais alegre e divertida”. Por essas opinioes ¢ nitido constatar que o
uso de jogos facilitam o entendimento nao s6 da matéria, como também permite que a

aula fique mais atraente e divertida para os discentes.

Na sétima questao os discentes foram questionado sobre gostarem ou nao da ativi-
dade com jogos em sala de aula. A maioria dos discentes, ou seja, 95,24% afirmaram que
gostaram das atividades com jogos em sala de aula. E apenas 1(4,76%) respondente, a
aluna H (P4g. 67) respondeu nao gostar do uso de jogos em sala de aula, motivada pela

falta de interesse.
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Figura 9 — Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique.
Fonte: Dados Primarios (2017)

As justificativas apresentadas apontaram que a aula tornou mais divertida, saindo
da estrutura de aula expositiva e rotineira e possibilitando aprender melhor. Além disso,
como justifica a aluna L (Pag. 71 —72) “o jogo tirou um pouco das duvidas fazendo que

eu prestasse mais atengao no conteido no momento em que ele é ensinado”.

A oitava questao discorreu sobre a influéncia do jogo no relacionamento social, uma
vez que o jogo proposto era uma atividade em grupo. Apenas 1(4,76%) nao respondeu a
questao. Outros 4(19,05%) responderam que o jogo nao melhorou o seu relacionamento
social. Porém, 16 ou 76,19% afirmaram que o jogo em sala de aula ajudou no seu relaci-
onamento social com os colegas e com o professor. Como afirma o discente G (Pég. 66)
“... era uma atividade para o grupo fazer com que todos se empenhassem ao trabalho”.
A aluna B (P4g. 61) afirmou que o jogo lhe ajudou no seu relacionamento social, uma
vez que “devemos ver o ponto de vista de cada um e chegar a uma resposta”. Para a
discente C (Pag. 62) “sim, porque além de mim poder tirar dividas de outros discentes,
eles podem me ajudar a tirar as minhas também”. J& para a aluna N (Pag. 74) o jogo

ajudou o relacionamento social de toda a sala, pois, “envolveu toda a turma”.
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Figura 10 — O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade desenvolvida
em grupo? Justifique.
Fonte: Dados Primérios (2017)
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Com vistas a Figura 10 e as justificativas relacionadas, conclui-se que o jogo em
sala de aula ajuda no desenvolvimento de todo o grupo, pois, um acaba auxiliando o

outro, tirando as duvidas, e com isso, todos aprendem o(s) contetido(s) proposto(s).

A nona questao indaga sobre a utilizagao de jogos no ambiente escolar.

120,00%
100,00%

100,00%
B0,00%
£0,00%
40,00%
20,00%
0,00%

Figura 11 — E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique.
Fonte: Dados Primérios (2017)

Conforme a Figura 11, é unanime a opiniao dos discentes em afirmar que a me-
todologia empregada (utilizacao de jogos) é mais adequada que a aula expositiva. Mui-
tos afirmaram que o uso dos jogos nas aulas ajuda a diferenciar a dindmica do ensino-
aprendizagem. Além disso, afirmaram eles, que o auxilio dos colegas ajudou nao apenas
na relagdo social, mas no entendimento da matéria, que é complexa e exige atencao redo-
brada. Para o discente U (Pédg. 81) o jogo é melhor do que aula expositiva “porque vocé
estd jogando e aprendendo”; ou seja, ao jogar vocé nao apenas de diverte como também
acaba aprendendo a matéria. Para o discente I (Pag. 68) “cria-se uma vontade maior de
estudar o conteudo”. Dessa forma, percebe-se que para os discentes o uso de jogos nas

aulas, em especial na matéria de Matematica é melhor do que a aula expositiva.

A décima questao aborda o momento em que o jogo deve ser aplicado.
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Figura 12 — Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opinido a atividade com jogos
poderia ser utilizada para iniciar um conteido? Justifique.

Fonte: Dados Primérios (2017)

Observando a Figura 12, constatou que 85,71% ou 18 discentes afirmaram positi-
vamente que o jogo pode ser utilizado para introduzir um novo contetido, enquanto apenas
3(14,29%) discordaram. Com esse dado, podemos afirmar que o jogo ou a atividade li-
dica pode ser um caminho viavel como método de ensino nao apenas da Matematica, mas
também em outras disciplinas. Ressaltamos ainda,que o jogo é usado apenas como um
recurso excepcional, no entanto os jogos matematicos podem ajudar o discente a entender

melhor a matéria a ser estudada.

Segundo apontou os discentes, o uso de jogos para iniciar um novo conteudo facili-
taria entendimento do contetdo, ou seja, ficaria mais facil e mais rapido a compreensao da
matéria. No entanto, para a aluna B (Pag. 61) “o melhor é ter o contetido explicado em
algumas aulas e depois partir para o jogo”. O que também pode ser um caminho utilizado
pelos professores, dividindo a explicacdo do contetido entre a parte tedrica e o uso de

jogos.

Por tltimo, a décima primeira questao indaga sobre a utilizagao de jogos (atividades

ladicas) em outras disciplinas.
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Figura 13 — Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?
Fonte: Dados Primérios (2017)

Observamos que todos os discentes (100%) afirmaram nao haver nas outras disci-
plinas o uso de atividades com jogos (na escola, na ep6ca da pesquisa). Este dado aponta
que as outras disciplinas ainda nao estao utilizando os jogos (atividades ludicas), e com
referéncia a esse resultado, podemos observar que os discentes gostam e apreciam o uso

de jogos durante as aulas, como forma de melhor entendimento sobre a matéria estudada.
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CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com (PORTAL DA MATEMATICA), ensinar Matematica é desenvolver
o raciocinio logico, estimular o pensamento independente, a criatividade e a capacidade
de resolver problemas. Os educadores matematicos devem procurar alternativas para au-
mentar a motivagdo para a aprendizagem, desenvolver a autoconfianca, a organizacao,
a concentragao, a atencao, o raciocinio légico-dedutivo e o senso cooperativo, desenvol-
vendo a socializacdo e aumentando as interagoes do individuo com outras pessoas. Os
jogos, convenientemente planejados, podem ser um recurso pedagogico eficaz para a cons-
trugdo do conhecimento matematico. O uso de jogos, desafios e curiosidades no ensino
da Matematica tem o objetivo de fazer com que os discentes gostem de estudar/aprender

essa disciplina, mudando a rotina da classe e despertando o interesse do envolvido.

Diante do que fora mencionado, podemos dizer que atividades lidicas é importante
para uma melhoria na educagao e no desenvolvimentos/andamento das aulas, provocando
uma aprendizagem significativa que ocorre gradativamente e inconscientemente de forma

natural, tornando-se um grande aliado aos professores na caminhada para bons resultados.

Neste aplicamos um jogo de cartas no processo de ensino-aprendizagem em Matematica,
com énfase nos conteidos de Analise Combinatoéria e Probabilidade como atividade de
revisao ou aprofundamento de contetido. De acordo com as observagoes feitas (dados
coletados), constatou-se que este "jogo de cartas'desempenhou um importante papel no
processo ensino aprendizagem. Com os dados, constata-se que ao tratarmos de Anélise
Combinatoria e Probabilidade, os jogos de cartas ajudam o discente a melhor entender
essa matéria, seja como forma introdutéria ao assunto ou como complemento do que é
ensinado na sala de aula (nosso caso). O que podemos apontar como resultado dessa
pesquisa é que o jogo de cartas utilizados em sala de aula aplicada neste estudo, foi satis-
fatério, trazendo consigo respostas essenciais que serao uteis ndo apenas aos professores,

mas a toda rede de ensino (o uso de atividades lidicas).

O jogo de cartas, utilizado nesta pesquisa, ¢ um instrumento eficaz para o pro-
cesso de ensino aprendizagem, sendo que, em atividades desse tipo, é preciso ter um
envolvimento e empenho, tanto do professor quanto dos discentes. Desse modo, cita-se
o entendimento exposto pelo PCN (BRASIL) ao afirmar que "é importante que os jogos
facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar a potencialidade
educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular que se deseja desenvolver”. (BRASIL,
1997, pag. 48-49)

Destaco que o "jogo de cartas'apresntado nesta pesquisa mostrou que o ensino da

Matematica pode e deve ter auxilio do lidico, facilitando o entendimento do discente em
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relacdo ao conteudo passado e aumentando as suas chances de obter o sucesso pretendido
com a matéria. Cabe finalizar afirmando que os resultados mostraram que os discentes
pesquisados assentiram que o jogo de cartas é uma importante ferramenta para auxiliar
o discente no ensino da Matematica, principalmente no que refere aos conteidos acima

citados.
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Anexo A - Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreensao? Justifique

2) Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em Andlise Combinatoria e
Probabilidade? Justifique

3) Despertou seu interesse em estudar mais os conteidos de Andlise Combinatéria e

Probabilidade em razao do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

4) O jogo auxiliou na fixagdo de contetido aplicado, mesmo apds o contetdo ter sido

exposto em sala? Justifique

5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o conteido explorado no jogo.
() Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo.

() Nao foi divertido.
6) A utilizagdo do Jogo ajuda? No sentido de tornar a aula mais atrativa. Justifique
7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade desen-

volvida em grupo? Justifique
9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade com

jogos poderia ser utilizada para iniciar um conteido? Justifique

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?
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Anexo B - Questionarios respondidos

Aluno A
Questionario

1

O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreenséo?
Justif[que
a0

<

2

Com este jogo foi possivel sanar alilimas dificuldades em probabilidade?
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3) Despertou seu interesse em estudar mais o conteudo de probabilidade em
razéo do jogo que estava sendo aplicado? Justifique
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4) O jogo auxiliou na fixagdo de contetido aplicado, mesmo apés o contetdo ter
sido exposto em sala? Justifique

5) Vocé acha que foi: i
() Divertido, mas n&o lembra o conteudo explorado no jogo.
@ Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
() Néo foi divertido

6

-

Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Justifique

o L :}%J‘)XOA& 7 ibutgsmatao ~pra cpndin

«

\,(g\lw\'! o) LAU X
Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique
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O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique
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9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique
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-~

2

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade

com jogos pot&f\za ser utilizada para iniciar um conteido? Justifique
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Aluno B
Questionario
O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreenséo?
Justifique
X

Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?
Justifique '

Despertou seu interesse em estudar mais o conteido de probabilidade em
razéo do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

O jogo auxiliou na fixagdo de contetido aplicado, mesmo apéds o conteldo ter
sido exposto em sala? Justifique

Vocé acha que foi:

() Divertido, mas n&o lembra o contetdo explorado no jogo.
@ Divertido, e ainda lembra o contetdo explorado no jogo
() Nao foi divertido

Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Justifique

Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique

O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique
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) Pes { \ \ \
) 3 ) \ \ \ A
\ \ \
OO N \
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E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique

\

\

10) Este jogo fora realizado como atividade de reviséo. Na sua opindo a atividade

com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? Justifique

\

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?
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Aluno C

Quest_lonérlo

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreenséao?

Justifique A
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Aluno D

Questionario

O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado & de facil compreens&o?

.

& :
Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade? - .

Justifique SJ% 0 ‘ﬂb méh {” 4

Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em
-razao do jogo que estava sendo aphcado’) Justifi que .,,m P@sz‘}_
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O jogo auxiliou na fixagdo de contetdo aplicado, mesmo apés o conteldo ter
sido exposto em sala? Justifique Jm PW Vi @9

pw (53] W-/
Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o contetido explorado no jogo.
Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo

() Nao foi divertido

Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?

Justifique S_m PW AR %«9"‘7/\4\0 dnne W‘COO(UN,O

Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique

O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique

ozbwt«,

E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique )4~ W

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade

com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetdo? Justifique

Y i home Uneelhon PP

.

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?

WS
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Aluno F
Questionério

1) Ojogo (asregraseo desenvolv:mento) apllcado é de facil compreensao? /'

o pﬁb 223 Xper DD

~Joed yeaglo J )
2) Com este Jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabnhdade?

bstiase e oty 000 i ntndt St
S St duouelo Ju I Joedlo © jmo
3) Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em

razé,g,do jogo que estava sendo aplicado? Justrﬁque ,f it 03”*\/ 0
bf O \rry 000 J, WO :

4) O jogo auxiliou na fixagéo de contetdo aplicado, mesmo apés o contetdo ter
sido exposto em sala? Justifique .

5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas n&o lembra o contetido explorado no jogo.
ivertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
-() Nao foi divertido

6) Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?

dustfigue &) (i, oﬁﬂfm ddy G Srvsmo ooy

L CVURN o Ry N~ W/o WOE L0
7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique

aYINY

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique

9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique ﬁym
10) Este jogo fora realizado como atividade de reviséo. Na sua opin&o a atividade

com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetgo? Justifique
" Hym ~(.Dv0: Uéﬁ \/OH WA

11) Ativi s com jogos ja e trabalhada em outr\aﬁjsi‘plinas?

\N\/Q)‘D\ TUM
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Aluno G

Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreensao?
Justifique

i, wmww&w&wmﬁwww

2) Com este jogo foi possivel sanar algumas dlﬁculdades em probabilidade?

Justaﬂquemw_bw Aundos Lovm O w s aIL My CO @ ‘

3) Despertou seu interesse em estudar mais 6 conteido de probabilidade em
.razéo do jogo que estava sendo aplicado? Justifi que

A piiope 2w coddundle nouw W mesn Lo s JLM
M aprgnde -
4) O jogo auxiliou na fixagdo de contelido aplicado, mesmo apés o contetdo ter

sido exposto em sala? Justifique
Dum | dun o pases Y. aprmnolin Toadinis. ,

5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o contetido explorado no jogo.
() Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
() Nao foi divertido

6) Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Justifique : :
B Wﬁwwwld‘wdb :

7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique
- il , S ' W

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique
Do Aom | WWWWWGWWJDW
ame tsde ac o ap Hiabolhs -
9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique f\m ywiw .z www)
10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opinéo a atividade ‘
com jogos poderia ser utilizada para mnzar um contetido? Justifique

5m«\dmf¢m MWMMW\JW

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?

Nas



Aluno H

Questionérlo

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreenséo?
Justifique R: fu m;

2) Com este {ogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probablltdade?

Justifique ‘K- ’JJ'T('\ }:’L‘ 9 VMUY U YIS B
W mﬁdm—\‘ %N M L% jﬁt

3) Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em
-razéo do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

om et i vaakindd wim peucs vimaus sadite v

el ﬁ(“p )
4) O jogo au I:gu na txat;éo de conte%l do, mesmo apés o contetido ter
sido exposto em sala? Justifique
M

5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o contetdo explorado no jogo.
() Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
() Néo foi divertido

6) Com a utnllzaq.éo do Jogo ajuda no sentldo de tornar a aula mais atrativa?

Justlﬂque \}Qm Pﬂ%{u« meo uﬂﬁu k(1& \,\I{;l\ﬂ

7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique
R \oin S rhamed

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique

Yo

9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique >y
10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade
com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetdo? Justifique

R g voi om o @i, Ui

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?
Tuan
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Aluno J

Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreens&o?
Justifique
&7
2) Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?
Justifique |
Srn
3) Despertou seu interesse em estudar mais o contetido de probabilidade em
razédo do jogo que estava sendo aplicado? Justifique
" Srm
4) O jogo auxiliou na fixagdo de contetdo aplicado, mesmo apés o contetdo ter
sido exposto em sala? Justifique
gm
5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas n&o lembra o contetido explorado no jogo.
(. Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
() Nao foi divertido
6) Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?

Justifique
am
7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique
St

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique

S>m
9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique

sim

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opinéo a atividade
com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? Justifique

Sin

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?

N
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Aluno K

Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado & de facil compreenséo?
Justifique Dren L% U OPAIEO L 39 OO Jado
DD aren A0S Lm\»&\m'\.db 28 3500 1y S

2) %—gm este jogo %on possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?

Justrfque o q?”yjsgsng U‘ngg

3; Despertou seu |nter§sse em egtudar mais S contetido de probabllldade em

‘razéo do jogo que estava sendo aplicado? Justifique dm
W L orrusudsd WO AdT DTFm‘DS
m %quﬁlou na ilxagé% @ntegdo am mesmo apés o contetdo ter

sido exposto em sala? Justifique | Y\ Lﬁ‘r\

5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o contetido explorado no jogo.
@) Divertido, e ainda lembra o contetdo explorado no jogo
() Nao foi divertido

6) Com a utlllzat;ao do Jogo ajuda no sentldo de tornar a aula mais atrativa?
Justifique m W
@usu@ku agett)) qmﬁi ;n m, SQUAARAOD,

7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique

aArrusd
e s Ot 0 T

8) O jogo ajudou a melhorar seu relaciongmento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique \Y 5,

W GQPUARS Sarm 00U sonpasSondd m
9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique 5u‘rn .

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade
com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? Justifique .
Lo L vAmosoe i SrraoodGe vmowsd \.LM\EP,

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?

-mw'&mv\m&ww
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Aluno L
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Aluno M

Questionario

1) Ojogo (asregrase o desenvolwmento) aplicado é de facil compreenséo?
Justifique NAO | ALQUMAS  DIRICENS | MEANS | FaciL .

.

2) Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?

JustiﬁqueSu\, AJUDOL €O REVRRAY  DoUIDAY Oe
MATCMAANACA ¢

3) Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em ) .
raz&o do jogo que estava sendo aplicado? Justifique i | © 3089 Ky onQqQ

MAS PEGASSE MAS A €508, ¢ (xsep\,gwm? y N
EoDs - .
4) O jogo auxiliou na fixagéo de cor:ft)eudo apFllcado mesmo ap6s o contetdo tfr %
sido exposto em sala? Justifique 3, eV \DeEm MOV ?P‘(-\ 3 (e
R O
%o*\% N FESSR o) bov JoDos 03 Con\ew 008

5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o contetido explorado no jogo.
(0 Divertido, e ainda lembra o contelido explorado no jogo
() Nao foi divertido

6) Com a ut%nzac;éo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa? .
Justifigueyim | CoveRlep | MR SC DWERTE € pvvOA
Sloon om Sk ? oleg® DN E ME:

7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique S\ My Ve \gcg € CoM
CAPPODATK O ADRE MOER MALY gm % e LB

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique %\r\ \ MC‘\-’Q,

. O = 6 Xx_l
MAY Aol e &3er~>\)o\x\r«£,~\0' Al s

9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique S‘P\ ijqsk ?(—\56"@3
10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opméo a atividade £™ Q"\-
com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? JustnﬁqueS(M \ SQQ\ A bvom

€ bem Mas PReN\(o ¢ FaalL

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?

. NRD.
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Aluno N

Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é acil compreensao?

Justifique ) J o o
o sm ol e AR o supl”
S \ do ¢ '

2) Com este jogo foi possi el sanar algumas dificuldades em p obabilidade?

Justfique S | &My ﬁ&%/wm MA ;

3) Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em -

; v/
‘razéo dq jogo que estava sendo aplicado? Justifique
Al I .m0 -

4) O jogo auxiliou na fixagdo de contetido aplicado, §esmo apés o conteldo ter

sido exposto em sala? Justifique 6’1‘"\ ' W\Glc\:
SR 00 uidady T P

5) Vocé acha que foi
() Divertido, mas néo lembra o contetido explorado no jogo.
( Divertido, e ainda lembra o contelido explorado no jogo
() Nao foi divertido

6) Com a utilizagéo do Jogo ajuda no sentido de tornar a gula mais atrativa?

sntase S, 50 00000 o AR NOD £
8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento 'social, por ser uma atiyidade '
desegvolvida em grupo? Justifique )3 yyy _,per\ W%
Lo , : % .
9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique SN ) ,fb(); (J(X O
atividade

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a

com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetdo? Justifique @(/m
YINVOUN O Ji@ﬁfmdo :

\J
11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas? /Y\O,G .

7) Gostou da gtividade com jogos em sala de aula? Jugtifique




1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)
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Aluno O

Questionario

O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreensao?

Justifique Yzp Wt ar iy pond sl

Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabnlldade”

Justifique ), W/[,/ ) el fgrads Mﬁ/ W ;

Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em
‘razéo do jogo que estava sendo apllcado? Justlﬁque

1m0, [ty it e Wk AmdDWE oo append: 6 LonZoudlo

O jogo auxiliou na fixagéo de contetido aplicado, mesmo apés o contetdo ter /J
sido exposto em sala? Justifique |77,/ 17 W W e o, 4‘44

Vocé acha que foi:

(¥ Divertido, mas néo lembra o contelido explorado no jogo.
() Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
() Néo foi divertido

Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tomar a aula mais atratlv
Justifique  Jimn |, o Mo g ik W

©

Gostou da atividade com jogos em sala de aula? J

Mm99 4o 7040 szogﬂ 9 Loy -

O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade

dese""°""/‘/’zem §fpa? Justinaus o whiganss, ol < fom Ao 50,

E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade

com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? Justifique
& (MM

| 790 Aewe ifgm Jhe comecan

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?

4:

hao
V/Q/W,a il S Gt s Pulvzr

il S,



Aluno P

Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreensao?
Justifique

2) Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?
Justifique

Nire . (b, opoa db M%M}\}(tkubol/\me
/\m Lty du oprondin, »
3) Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em
‘razao do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

oo /?G\G{p.ln. nlonceo A ho onhd T cpan
wifide, o

4) O jogo auxiliou na fixagéo de contetido aplicado, mesmo apds o contetido ter
sido exposto em sala? Justifique

5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o contetido explorado no jogo.
Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
() Nao foi divertido

6) Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Justifique

i - Fotquatpdes Jites Pude oftduds sm 1ga sxdindy
o 4G a (o b bigod-
7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique

O Jai bem Porgua Tedis Rudlicim do Jppe

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique

“‘ﬂb/& %Mmcd%tu&dﬂ)‘\amﬁw
doo Lo&cum)
9) E uma metodologia melhor do que aula exposmva'7 Justifique
10) Este jogo fora realizado como atividade de reviséo. Na sua opindo a atividade
com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetdo? Justifi

O OO 15 Owen P bilidedl da qh‘mlk ot e
Cerm Todd c‘udmd& 2 onks Ao Hbfmm '

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?
o~

Moy -
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Aluno Q

Questionario

O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado é de facil compreensao?
Justifique

:

Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?
Justifique

S

Despertou seu interesse em estudar mais o contetido de probabilidade em
razao do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

:

O jogo auxiliou na fixagdo de conteido aplicado, mesmo apés o contetdo ter
sido exposto em sala? Justifique

]

Vocé acha que foi:

() Divertido, mas n&o lembra o conteudo explorado no jogo.
( Divertido, e ainda lembra o conteudo explorado no jogo
() N&o foi divertido

Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Justifique

]

Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique
o

:

O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique
L

¢

E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique

g.

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade

com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? Justifique

]

11) Atividades com jogos ja é trabalhada em outras disciplinas?

3

7



Aluno R

Questionario
1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado ¢ de facil compreenséo?
Justifique VNS GOU WS yo ol o wvx/fw)
J\Q&Lﬁ & ikl -
2) Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?

lustaie 4} PRI DUnip i RN EETTINY

3) Despenou seu interesse em estudar mais o conteido de probabilidade em
raz&o do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

G G \m@s«u \_Z,Q/YW 0 T

4) O jogo auxiliou na fixagédo de contetdo aplicado, mesmo apés o conteudo ter
sido exposto em sala? Justlﬁque
V) \"’\91 "

5) Vocé acha que foi: .
() Divertido, mas n&o lembra o contetido explorado no jogo.
(¥ Divertido, e ainda lembra o conteido explorado no jogo
() Nao foi divertido

6) Com a utilizacdo do Jogo ajuda no senﬂdo de, tornar a aula mals atrativa?
dustiiue Silow miu D Qivakdiac
S (‘50 Se

7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justmque .
S pPouquer  dadRodisu » WnLOUA.

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento soclal por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique (Q& \SLM

bﬂ\\wmﬂw R QM

78

.

A # )
?
9) Euma metod gna melhor doma gexpo itiva? ;Vl\]imqut (u D oL@ \LQ%?&LCLQ.

10) Este jogo fora realizado como atlwdade de revisdo. Na sua opinéo a atividade
com jogos podena ser utilizada para iniciar um contetdo? Justmque 0

RISEGUAI QB ROME0U (z ; :m Ty, ‘26&9
11) Atividades %m‘jogos ja & trabalhada em outras disciplinas?

\NAL,
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Aluno S
Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado & de facil compreensao?

Justifique S | PQ)-. o O W ) Oék)d.i) Q.
- JepOndih 0 e - :

2) Com este jogo foi possivel sanar algumas dificuldades em probabilidade?

Justifique %‘ ?g\ %»J 0 S%)J.(\mﬁ q)me SNT\AD)\Q 3
NW'

3) Despertou seu interesse em estudar mais 0 contetido de probabilidade em
‘razéo do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

B p@mmmw AiRdL ) prendin uam MW

4) O jogo auxiliou na fixagao de conteudo aplicado, mesmo apés o conteldo ter
sido exposto em sala? Justifique ¢y~ SN s O W
on an Prodws g Dy gy
™ farm 0 heiy0
5) Vocé acha que foi:
() Divertido, mas nao lembra o contetido explorado no jogo.

Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
) Nao foi divertido

6) Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Justifique y
e S oy 0 S 1RO M Ao

7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique |
SOM P Firgymeh ol S Baundion & oprendumn®
BRI M) (gl g e A Tiiolo -
8) O jogo ajudou a melhorar seu relauonamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo‘7 Justifique

C.)va\()@m MW QI:&J(DQDDW )\»Jwv\u/«wcbd‘
Mo i A © upocl Folp)
9) E uma metodologia melhor do que aula expositiva? Justifique
10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opindo a atividade
com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? Justifique

Suvr P o Ao (IR0 mmﬁshnpna&q

an BEY who pord 0 J&W} W xPuﬂ&mu% "’lrlM
11) Atividades com jogos ja é trabalhada em'outras dlsclpllnas

NOW

o3 Qwﬁwwwwm\gdlmxooml
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Aluno T

Questionario

1) O jogo (as regras e o desenvolvimento) aplicado € de facil compreenséo?

Jusﬂﬁque 5
u e JOstuuu
2) \g\(n\g\exg)e%ogo f&l posslve;g [r)g“gumas difi c\&ﬁw&m&’e?

Justifique
MAw. Poequus indus vusloew ynadio. .

3) Despertou seu interesse em estudar mais 6 contetido de probabilidade em
‘razéo do jogo que estava sendo aplicado? Justifique

mp%wd\b@mmwmm

4) O jogo auxiliou naif xac;go dz conteudo aplicado, mesmo apés o contetido ter

sido exposto em sala? Justifique

oy Pov AU O
5 RS om drroir s mm»éﬁgd&% Soues

e foi:
&) Divertido, mas nao lembra o contetido explorado no jogo.
() Divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo
() Nao foi divertido

6) Com a utilizagdo do Jogo ajuda no sentido de tornar a aula mais atrativa?
Justlfque

A, Pge W@ wd QUL Q UmIlrwquc UmQD
7) Gostou da atividade com jogos em sala de aula? Justifique

8) O jogo ajudou a melhorar seu relacionamento social, por ser uma atividade
desenvolvida em grupo? Justifique &

S0, o Ut A uds ygn U VW ene.

' QU Uedue u .
9) E uma metodologia melhor an? Justifique

10) Este jogo fora realizado como atividade de revisdo. Na sua opinéo a atividade
com jogos poderia ser utilizada para iniciar um contetido? Justifique

A
11) Atividades com jogos ja & trabalhada em outras disciplinas?

MO » 9 Wm vmolimodicoy

@)k, wmwmmmmmmm
WO o duuiale .
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Cartas Nivel 1

Uma 'bandeira deve
ser formada por trés
faixas de cores
diferentes escolhidas
entre 10 cores
diferentes.

De quantas maneiras

Suponha que 32
selegbes  disputem
um campeonato
mundial, sem divisdo
de chaves. Quantas
s@o as possibilidades
matematicas de

(UFR-PE) Qual o
numero de placas de
carros que poderiam
ser registradas (cada
uma contendo
apenas trés letras)
fazendo uso das

essa bandeira pode classificago dos trés letras A, B, C, D?
ser composta? primeiros  lugares? a)34 b)72 c)9%6
d)64 e) 102
Acerto = +1 Acerto = +1 R
Emo=-3 Erro= -3 Emo="3
No sistema de Duas das 50 cadeiras

Um baralho tem 52
cartas. Se retirarmos
duas cartas, uma de
cada vez e sem
reposicdo, quantas

Qque seria implantado em
1984, as placas deveriam
ser iniciadas por 3 letras do
nosso alfabeto. Caso o
sistema fosse implantado, o
ndmero méximo possivel de
prefixos, usando-se somente
vogais, seria:

de uma sala serao
ocupadas por dois
alunos. Qual é o
nimero de maneiras
distintas possiveis
que esses alunos
terdo para escolher
duas das 50
cadeiras?

Acerto = +1
Emo=-3

possibilidades a)20  b)60 ¢)120
existem? d) 125, €)243
Acerto = +1 Acerto = +1
Emo=-3 Eros -3
Uma garota tem 3
‘saias e 4 blusas. De Considere os

quantas maneiras ela
podera sair usando
saia e blusa sem

repetir o mesmo

conjunto?

Acerto = +1
Emo=-3

algarismos 1, 3,5, 7 e
9. Quantos numeros
naturais de  trés
algarismos podem ser
formados?

Acerto = +1
Emo= -3

(FGV-SP) Um restaurante
oferece no cardépio duas
saladas distintas, 4 tipos de
pratos de came, 5 variedades
de bebidas e 3 sobremesas
diferentes. Uma pessoa deseja
uma salada, um prato de
carme, uma bebida e uma
sobremesa. De  quantas
maneiras @ pessoa poderd
fazer seu pedido?

a) 120 b) 144 c) 14
d)80 e)12

Acerto = +1
Erro=-3
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Para ir de uma cidade
A a outra cidade B
dispomos de cinco
empresas de Onibus,
trés de avibes e uma
de navio. De quantos
modos podemos viajar
de A até B? S

Acerto = +1
Ermo= -3

. Num restaurante ha 4

tipos de saladas, 5
tipos de pratos quentes
e apenas 2 tipos de
sobremesa. Quantas
possibilidades temos
para fazer uma refeigéo
com 1 salada, 1 prato
quente e 1 sobremesa?

Acerto = +1
Emo=-3

Uma prova de
Matematica )
constituida por 10
questdes do tipo
“verdadeiro ou falso”.
Se um aluno chuta
cada uma das
questdes, qual o
numero total de
maneiras de apresentar
0 gabarito?
Acerto = #1
Emmo= -3

Um rapaz dispbe de
6 calgas, 9 camisas e
2 pares de sapatos.
Com estas pegas,
quantos conjuntos
diferentes de calga,
camisa e sapato ele
pode formar para
vestir-se?

(PUC-SP) O total de
nimeros naturais de
trés algarismos
distintos que existem
no nosso sistema de

numeragéo é:

a) 650 b) 615
c) 640 d) 649
e) 648

Para a diretoria de

uma empres.a,
concorrem 4
candidatos a

presidéncia e 6 & vice-
presidéncia. Quantas
maneiras distintas
podem ocorrer * na
ocupacéo desses dois
cargos?

Acerto = +1 Acerto = +1
Erro=-a Acerto = +1 Emo=-3
Emo=-3
Num banco de automével, Do quantos modos

O assento pode ocupar
seis posicdes diferentes
" enquanto o encosto pode
ser colocado em cinco
posicdes.  Combinando
assento e encosto,
quantas posicdes
diferentes esse banco
pode ter?

a)6  b)30 c¢)90
d) 180 e) 720

Acerto = +1

L Erro=-3

(Unicamp)  Sabendo
que os numeros de
telefone ndo comegam
com zero e nem com
1, quantos numeros
diferentes de telefone
podem ser formados
com sete algarismos?

Acerto = +1
Emo=-3

pode vestir-se um
homem que tem 2
pares de sapatos, 4
paletés e 6 calgas
diferentes, usando
sempre uma calca,
uma paleté e um par

de sapatos ?
a) 52 .b) 86 c)24
d) 32 e) 48

Acerto = +1

1 L Efro=-3
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Quantos  sso os
anagramas da
palavra SENHOR? |

Acerto = +1
Erro= -3

.

Quantos ntimeros de
3 algarismos distintos
podemos formar
empregando os
caracteres 1, 3, 5, 6,
8e9?

a) 60 b) 120 c) 240
d) 40 . e) 80

Acerto = +1
Erro=-3

Quantos nimeros
naturais de 2
algarismos  distintos
podemos formar com
os algarismos de 1 até
9?

m-;ﬂ.
Emo=-3

Cinco casais vao-se
sentar em um banco de
10 lugares, de modo
que cada casal
permanega sempre
junto ao sentar-se.
Determine de quantas
maneiras distintas
todos os casais podem,
ao mesmo tempo,
sentar-se no banco.

Acerto = +1
Erro= -3

Uma montadora de

automoveis
apresenta um carro
em 3  modelos

diferentes e em 6
cores diferentes. Se
vocé vai adquirir um
veiculo dessa
montadora, quantas
opgdes tem de
escolha?
Acerto = +1
Emo=-3

Langando uma mesma
moeda 5  vezes
consecutivamente,
qual o nimero total de
possiveis resultados?

Acerto = +1
Emo= .3

De quantas maneiras
7 meninos podem
sentar-se num banco
que tem apenas. 4
lugares?

Acerto = +1
Ermo= -3
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Cartas Nivel 2

(FUVEST-SP) (0]
numero de
anagramas da
palavra FUVEST que
comega e termina por
vogal é?

a)24 b)48 )96
d) 120 e) 144

Acerto = +2
Erro=-2*

Se todos . os filhos
devem ficar entre os
pais, de quantos
modos  distintos os

seis podem posar: -

para tirar a foto?
a)24 b)48 i'c) 96
d) 120 e)720

Acerto = +2
Erro= -2

Quantos sdo os
anagramas da
palavra SENHOR
que comegam e
 terminam por vogal?

O nlimero de filas
diferentes que podem
ser formadas com 2
homens e 3
mulheres, de modo
que os homens nao
fiquem juntos, é:

a)9% b)72 c) 48

d)84 e)120
Acerto = +2 Acerto = +2
Erro= -2 Ero= -2
(UFC/2002) A
quantidade : de
ndmeros inteiros,

positivos e impares,
formados por trés
algarismos  distintos,
escolhidos dentre os
algarismos 0, 1, 2, 3,
4,5,6,7,8e9, éigual
a:

a)320 b) 332 c) 348
d) 360 e) 384

Acerto = +2

Erro= -2

Quantos nimeros de
5 algarismos distintos
ha em nosso sistema
de numerag&o?

Acerto = +2
Erro=-2

(UNESP/2000) Um turista,
em viagem de férias pela
Europa, observou pelo mapa
que, para ir da cidade A a
cidade B, havia trés rodovias
e duas ferrovias e que, para
irde B até uma outra cidade,
C, havia duas rodovias e
duas ferrovias. O nimero de
percursos diferentes que o
turista pode fazer para ir de A
até C, passando pela cidade
B e utilizando rodovia e trem
obrigatoriamente, mas em
qualquer ordem, é:

a)9. b)10. ¢ 12.

{ d)15.  e)20.
Acerto = 4'2
. Emo=-2
(Unesp) Dispomos de 4 cores

distintas e temos que colorir o
mapa mostrado na figura com
os paises P, Q, R e S, de
modo que paises cuja
fronteira é uma linha n&o
podem ser coloridos com a
mesma cor. Responda,
justificando sua resposta, ‘de
quantas maneiras é possivel

colorir o mapa.
P Q
R s
Acerto = +2

Erro=-2

seja do

Dois deles desejam sentar-se juntos,

mesmo lado do comedor, seja em lados
Nessas.

ayaa. b) 18. 16 912 °)6
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(FCC-BA)
Considerem-se todos

(Cesgranrio) Jodo, Pedro,
Celso, Raul e Marcos foram
aprovados em um concurso.
Cada um trabalhar4 em uma

OS anagramas da
idad diferente  d
Quantos nimeros de 3 | Palavin  MORENA. ;:‘P":ai P Q R(-' Sout
. e [ Quantos deles tém as Considerando que Joo ja foi
algarismos distintos, voaais i designado para trabalhar na
4 gais juntas? i
multiplos de 5 podemos unidade P, de quantos
a) 36 b) 712 modos distintos é possivel
escrever com {1, 3, 5, | distribui demais
. c) 120 d) 144 | RV T O soimal
7, 9}- aprovados pelas unidades
€) 180 - restantes?
‘ a)12  b)24 )48
1 )90  e)120
S 0‘ Acerto = +2 | Aceno';2
ol o] Ermo= -2 Ermo= -2
{, .
Vocé deve pintar (Cesgranrio) Quantos
cada quadradinho de
q Quantos v s80 os anagramas da

amarelo, ou de verde
ou de azul.

impares de 3
algarismos distintos,

palavia PETROBRAS
que comegam com as

De quantas maneiras s80 . possiveis letras  PE,  nesta
diferentes  isso & utilizgndo ‘08 ordem? &
possivel? ‘ ;'9;"5’“0?1 1.3, 4,5, a) 720 b) 2.520
[]:D Y : c) 5.040 d) 362.880
e) 3.628.800
Acerto = +2
Acerto = +2 Acerto = +2
Emo= -2 e Emo=-2 Erro= -2
(4] u ista,
(Unesp-00) m  turis em (UFAL/ZOO)

viagem de férias pela Europa,
observou pelo mapa que, para i
da cidade A a cidade B, havia trés
rbdovias e duas ferrovias e que,
para ir de B até uma outra cidade,
C, havia duas rodovias e duas
ferrovias. O numero de percursos
diferentes que o turista pode fazer
para ir de A até C, passando pela
cidade B e utilizando rodovia e
trem obrigatoriamente, mas em
qualquer ordem, &:
a)9 b)10 ¢)12d)15 e)20
- Acerto = +2
Erro= -2

“Um anfiteatro possui 5
portas.

De quantos modos
ele pode ser aberto?

Acerto = +2
Erro= -2

Quantos numeros
pares de quatro
algarismos distintos

podem ser
formados com os
elementos do
conjunto

A={0,1,2,3,4)?

a)60 b)48 c)36
d)24 e)18

Acerto = +2
Emo= -2




O mapa abaixo representa
a diviso do Brasil em suas
regides. O mapa deve ser
colorido de maneira que
regiées com uma fronteira
em comum sejam coloridas
com cores distintas.
Determine o numero {n) de
maneiras de se colorir o
mapa, usando-se 5 cores.

Acerto=+2 |
Erro= -2

i

(UECE/99) Quantos

nimeros  impares,
cada .um com trés
algarismos, podem

ser formados com os
algarismos 2,346 e
7, se a repeticdo de
algarismos e
permitida?

a)60 b)50 c)40
d)30 e)20

Acerto = +2
Erro= -2

|

(PUC-SP) O numero
de anagramas da
palavra ALUNO que
tem as vogais em
ordem alfabética é:
a)20 b)30 c)60
d)80 e) 100

Acerto = +2
Erro= -2

(FGV) De quantas
formas podemos
permutar as letras da
palavra ELOGIAR de
mbdo que as letras A
e R fiquem juntas em
qualquer ordem?

a)360 b) 720 c) 1080
d) 1440 e) 1800

Acerto = +2
Erro= -2

(Cespe) A quantidade
de numeros diferentes
que se obtém
permutando de todos
0s modos possiveis os
algarismos do numero
25.554.252 é igual a
a)96 b)204 c) 280
d) 40.000 e)40.320

Acerto = +2
Erro= -2

(Mack) Com os
algarismos 1, 2, 3, 4 e
5 e sem repetigao,
podemos escrever x
nimeros maiores do
que 2500. Calcule x.

Acerto = +2
Erro= -2

Os nimeros  dos
telefones da Regido
Metropolitana de Curitiba
tem 7 algarismos cujo
primeiro digito é 2. O
numero  maximo de
telefones que podem ser
instalados é: .
a) 100000 b)2000000
€)3000000 d)6000000
e) 7 000 000

Acerto = +2
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Cartas Nivel 3

(UM-SP)  Um trem de
passageiros & constituido de
uma locomotiva e seis
vagbes distintos, sendo um
deles restaurante. Sabendo-
se que a locomotiva deve ir &
frente e que o vagdo-
restaurante ndo pode ser
colocado imediatamente
apds a locomotiva, o nimero
de modos diferentes de
montar a composigao é:

a) 120 b) 320 ¢) 500
d)600  e) 720

Acerto = +3
Erro= -1

d (UFBA) Para abrir um cofre

eletrdnico  deve-se digitar
uma sequéncia formada por
quatro algarismos distintos,
sendo que o primeiro & o
triplo  do segundo. Uma
Pessoa que desconhece
essa  sequéncia pretende
abrir o cofre. O maior namero
possivel de sequéncias que

ela deve digjtar é:
a) 170  b)240  ¢) 180
d)280  e)168
Acerto = +3
Erro= -1

(PUC-RS) Dispondo-
se de 6 numeros
positivos e 6
negativos, o numero
de’ modos diferentes
de escolher 4 nimeros
cujo  produto  seja
positivo é:

a) 720 b) 625 c) 480
d) 300 e) 255

Acerto = +3

Erro= -1

A quantidade de nimeros
inteiros compreendidos
entre 30.000 e 65.000
que podemos formar
utilizando somente os
algarismos 2, 3,4,6¢e 7,
de modo que n3o
figurem algarismos
repetidos, é:

a) 48 b) 66 c) 96
d)120. e)24

Acerto = +3
Erro= -1

(Fuvest) Num  programa
transmitido diariamente, uma
emissora de radio toca
sempre as mesmas 10
mlsicas, mas nunca na
mesma ordem. Para esgotar
todas as possiveis
seqUéncias dessas musicas
sera(ao) necessario(s)
aproximadamente:
a) 100 dias  b) 10 anos
c) 1século  d)10 séculos
) 100 séculos

Acerto = +3

Erro=-1

(UFAL/99) Com os
elementos do conjunto
{1,243 4.5 6.7
formam-se numeros de
4 algarismos distintos.
Quantos dos numeros
formados NAO sao
divisiveis por 5?

2) a) 15 b) 120 ¢) 343

(UFU-MG) O numero
de anagramas da
palavra ERNESTO,

comegando e
terminando por
consoante, é:
a) 480 b) 720
c) 1.440 d) 1.920
e) 5.040

Acerto = +3

Emo= -1

(UFRN) A quantidade
de numeros pares de
5 algarismos, sem
repeticéo, que
podemos formar com
os digitos 2, 3, 4, 5, 6,

7e8éigual a:
a) 720 b) 1.140
c) 2.160 d) 2.280
e) 3.600

Acerto = +3

Erro=-1

d) 720 e) 840
Acerto = +3
Erro= -1
Quantas placas
(distintas) de

automoveis, poderao
ser emitidas; com o
sistema atual de
emplacamento?

Acerto = +3
Emo= -1




Quantos sdo os

numeros inteiros
positivos de 5
algarismos que nso
tem algarismos

adjacentes iguais ?

a) 5° b)9.8*
c)8.9* d)8® e)9°

Acerto = +3
Erro= -1

(CESGRANRIO-RJ) Um
mégico se apresenta em
publico vestindo calca e
paleté de cores diferentes.
Para que ele possa se
apresentar em 24 sessées
com conjuntos diferentes, o
nimero minimo de pecas
(nimero de paletés mais
nimero de calgas) de que
precisa é:,

a) 24 b) 11 c) 12
d) 10 e)8

Acerto = +3

(UFU-MG) De quantas
maneiras trés maes e
seus respectivos trés
filhos podem ocupar
uma fila com seis
cadeiras, de modo que
cada mae sente junto

de seu filho?

a6 b)18 ¢)12

d)36 e)48
Aesno-'al

Ermo= -'1

|

(CESESP-PE) Num acidente
automobilistico, apos se
ouvirem varias testemunhas,
concluiu-se que o motorista
culpado do acidente dirigia o
veiculo  cuja  placa era
constituida de duas vogais
distintas e quatro algarismos
diferentes, e o algarismo das
unidades era o digito 2,
Assinale, entdo, a dnica
alternativa correspondente ao
numero de veiculos suspeitos:

a) 1.080 b) 10.800 c) 10.080
d)840  e)60.480

Acerto = +3
Erro= -1

(PUC-RS) O numero
de miultiplos de 11,
inteiros e positivos,
formados por trés

algarismos é?

a)79 b)80 c)81

d)98  e)100
Acerto = +3

Erro=-1

(MACK-SP) O total de
numeros, formados
com os algarismos
distintos, maiores que
50.000 e menores
que 90.000 e que sio
divisiveis por 5, &:

a) 1.596 b) 2.352

c) 2.686 d) 2.788
e) 4.032

Acerto = +3

Erro= -1

(UFF-RJ) Uma empresa vai
fabricar cofres com senhas
de 4 letras, usando 18
consoantes e 5 vogais. Se
cada senha deve comegar
com uma consoante e
terminar com uma vogal,
sem repetir letras, o nimero
de senhas possiveis é:

a) 3.060 b) 24.480
c) 37.800 d)51.210
e) 53.440

Acerto = +3
Erro=-1

(PUC-SP) Com os
elementos do conjunto A
={1, 2, 3, 4, 5, 6} séo
formados numeros com
trés algarismos distintos.
A quantidade de
numeros formados, cuja
soma dos algarismos €&
um numero par, é:

a) 30 b) 36 c) 52
d) 60 e) 72

Acerto = +3
Erro= -1

(Enem/2004)No Nordeste brasisiro, &

‘a)8 bB)7 )8 A9 )10

Acerto = 43
Erro= -1
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A quantidade de ntimeros
inteiros  compreendidos
entre os nimeros 1 000 e
4 500 que podemos
formar  utilizando  os
algarismos 1. 3. 4. 5e¢ 7
de modo que n&o figurem
algarismos repetidos é:

A)48 b)54 )60

i

(FEI-SP). Obter o
nimero de anagramas
da palavra REPUBLICA
nos quais as vogais se
mantém nas

d)72  e) 144
Acerto = +3
Brro= -1.

(FMZ) ' Quantos

anagramas comegando
com vogal a palavra

"CAIXA" possui?

a)120 b)60 c¢)36

d)30 e)6
Acerto = +3

Erro= -1

Quantos  sido  os
inteiros positivos,
menores que 1 000
que tem seus digitos
no conjunto {1, 2, 3}?

a)15  b)23 ¢)28

respectivas posigdes. d)39 e)42
Acerto = +3 Acerto = +3
Erro=-1 Ermro= -1
(USP-SP) 'Quantos (TAUBATE-SP) Numa

nameros impares de
4 algarismos, sem
repeticdo, podem ser
formados com os
digitos 1, 2, 3, 4, 5
6?7 Qo5
a)120 b)60 c¢)30
d) 180 e)90

Acerto = +3
Erro= -1

(ITA/2001)  Considere
0s numeros de 2 a &
algarismos distintos
formados utilizando-se
apenas 1,2,4,5 7¢ 8.
Quantos destes
numeros séo impares e
comegam com um
digito par?

a) 375 . b)465 c) 545
d) 585 e)625

Acerto = +3
Erro=-1

estante existem tras livros,
de Matematica, trés livros
de Histéria e um de
Geografia. Se desejarmos
sempre um livro de Histéria
em cada extremidade,
entéo o nimero de
maneiras de se arrumar *
esses sete livros &:

a)720 b)3s c) 81
d) 126 e) 120

Acerto = +3
Erro= -1
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Coringas

Na préxima rodada,
adicione + 2 3
pontuagéo.

Na préxima rodada
Pegue uma carta do
préximo nivel,

Pegue uma carta do
nivel 2, Se conseguir
resolver ande 4
casas. Se nao
conseguir  resolver
volte ao inicio.

Sorte a seu lado.
Pegue uma carta no
nivel 1, responda
corretamente e
avance 3 casas. Se
errar volte 1 casa.

Avance 2 casas.

3

Na préxima rodada,
adicione +1 a
pontuagéo.

Na préxima rodada,

adicione - 2 ‘3
pontuagéo.

Parece estar
sabendo tudo.
Avance uma casa.

—

Na préxima rodada,
adicione - 1 3
pontuacgéo.
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Mostre que ¢ fera.
Peque uma carta do
nivel 3 e resolva.

Volte 3 easas

Gire a roleta
Novamente.

—

E}Iabore uma
pergunta para sey
adversario. Se ele
acertar, avangca 2
casas e vocé volta 2

Se errar  voca
- avanca duas casas
e, ele volta 2.

Sorte a seu lado.
Sua préxima
pergunta sera
respondida pelo seu
adversario. Se ele
acertar, a pontuagéo
€ sua, se ele errar, a
pontuacgéo é dele.

Na préxima rodada,
adicione - 3 3
pontuagéo.

Parece que voce
precisa se preparar
mais para o jogo.
Fique uma rodada
sem jogar.

Na préxima rodada
pegue uma carta do
nivel anterior.

Disseram que vocé
chegou onde esta
por pura  sorte.
Mostre que vocé é
realmente bom e
refaca todo
percurso.
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Arriscar  ou  nzo?
Responda 3
perguntas do nivel 3
€ ganhe 2,0. se errar
alguma nao ganha
nada e volta 5
casas.

Bénus. A préxima
pergunta valers 0,5
pontos.

Bonus. A proxima
pergunta valera 0,3
pontos.

O jogo é sempre
realizado . entre
amigos. Como vocé
€ um amigo de
verdade responda a
préxima pergunta de
Seu adversario. Obs:
Se acertar, o ponto &
-dele, mas se errar, o
ponto é seu.

Bénus. A préxima
pergunta valera 0,4
pontos:

Mudanga  Radicall
Troque de posi¢éo
com seu adversario:

Na préxima rodada,
adicione + 3 a
pontuagédo.
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