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RESUMO

Este artigo é constituido por um recorte de pesquisa, em andamento, no Mestrado do
Programa de Pds-Graduagao em Ensino das Ciéncias da UFRPE' que tem por objetivo
analisar o uso de recursos digitais para o estudo de Analise Combinatéria no Ensino
Médio. Em particular, apresentamos um mapeamento e andlise de tipos do jogo da
senha digital e possiveis exploragdes didaticas para o ensino e aprendizagem deste
tema. O tipo de pesquisa empreendida foi documental. Apds a identificagdo de 13
jogos, analisamos estes recursos a luz de duas questdes: Em que se assemelham
ou se diferenciam os jogos da senha digitais do jogo da senha tradicional? Quais as
possibilidades de utilizar os tipos de jogo da senha digital para o ensino de analise
combinatdria? Dentre os resultados, por exemplo, destacamos as diferengas dos jogos
em relagdo a possibilidade de ter ou ndo cores repetidas na formagado da senha e as
semelhancas em relacdo as informagdes sobre os pinos de dicas que as diversas ver-
soes desse jogo possuem em relagdo as regras apresentadas na versdo do jogo da
senha tradicional. Além disso, identificamos que todas as versdes do jogo possibilitam
trabalhar o desenvolvimento do pensamento combinatdrio, no entanto, ha versdes que
possibilitam explorar arranjo com repeticdo e combinagdo com repeti¢ao e isso s €

1 Esta pesquisa € financiada pela Fundagdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia do Estado de
Pernambuco (FACEPE).
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possivel, visto que, nesses jogos no cadigo secreto ha a possibilidade de conter cores
repetidas.

Palavras-chave: Jogo da senha, Analise Combinatdria, Recursos digitais, Ensino Médio.
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INTRODUCAO

sta pesquisa se enquadra no projeto intitulado “Andlise do uso de recursos digi-
=== tais para o estudo de analise combinatdria no novo Ensino Médio” financiado
pela Fundagdo de Amparo a Ciéncia e Tecnologia do Estado de Pernambuco
(FACEPE). Mediante a isso, foi realizado um mapeamento e anélise dos tipos do
jogo da senha digital disponiveis na Google Play Store, com o objetivo de destacar
as semelhangas e/ou diferengas destas versdes do jogo da senha tradicional, como
também, verificar as possibilidades de utilizagdo dos tipos de jogo da senha digital
para 0 ensino de Analise Combinatdria.

Diversas sdo as possibilidades de utilizagdo dos jogos digitais, neste sentido,
tem sido notéria a expansao da producéo de jogos ludicos, confeccionados exclu-
sivamente para o ensino-aprendizagem de contetdos escolares até a apropriagao
de elementos de game design em ambientes virtuais de ensino e aprendizagem ou
analégicos (FIALHO et al., 2016).

Conforme Anastdcio et al. (2018) as contribuicbes que os jogos digitais
proporcionam ao desenvolvimento e aprendizagem vao de encontro com as dis-
paridades e resisténcias para a inclusdo das tecnologias digitais no contexto
educacional, ora por embates tedricos, demandas de formagao de professores,
crencas, ou pela auséncia de infraestrutura. No entanto, os autores declaram que a
escola enquanto ambiente de aprendizagem precisa estar atenta as potencialidades
do uso dos jogos digitais, visto que estes tém sido associados ao aprimoramento
de habilidades cognitivas ampliando as possibilidades em contextos educacionais.

No que se refere ao ensino da Analise Combinatdria, 0 jogo da senha ou como
conhecido originalmente Mastermind, tém sido reconhecido em varias pesquisas
(SILVA, SANTOS; SILVA E ALBUQUERQUE, 2022; AMBROZI, 2017; GONGALVES,
2017) como uma possibilidade de se explorar o desenvolvimento do raciocinio com-
binatdrio, como também diferentes contetidos desse campo matematico. Grosso
modo, 0s autores de pesquisas sobre 0 uso do jogo da senha no ensino de Analise
Combinatdria. No entanto, vale salientar que ao utilizar o jogo para se trabalhar
algum conteldo, é necessario esta atento forma ele sera apresentado, de modo que
ele seja utilizado como facilitador da aprendizagem. Mediante a isso, essas pesqui-
sas nos levam a inferir que para se escolher um tipo de jogo da senha, deve-se levar
em consideracado 0s recursos que se tem em maos, a forma que ele sera trabalhado
e 0 objeto matematico que sera estudado.
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Silva Santos, Santos e Albuguerque (2022) desenvolveram uma pesquisa com
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio de diferentes
cidades do Brasil, com o intuito de aplicar uma atividade para trabalhar no¢des basi-
cas de Analise Combinatdria, com enfoque no raciocinio légico, por meio das regras
e estratégias do jogo da senha. Por meio dessa atividade, foi possivel verificar a
aprendizagem de Matematica de forma ludica, sendo possivel apresentar novas
abordagens matematicas para os professores utilizarem em sala de aula.

Nesta perspectiva, Ambrozi (2017), ao desenvolver em sua pesquisa uma pro-
posta de ensino para subsidiar a pratica docente no ensino de Analise Combinatoria,
por meio da utilizagao de jogos, em especifico o jogo da senha, enfatiza a importan-
cia de o professor promover estratégias para que 0s alunos se sintam-se desafiados,
curiosos e interessados pela Matematica. Segundo este autor 0 aprimoramento no
desenvolvimento de estratégias, para solucionar desafios, ficam evidentes quando
0 estudante busca exercitar a sua mente, mediante atividades que explorem a sua
capacidade de percepgao e criagao.

Gongalves (2017) em sua pesquisa apresenta o jogo da senha como uma
ferramenta no processo de ensino do Principio Fundamental de Contagem e das
Permutacdes Simples para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. Tendo por
objetivo empregar uma forma ludica e participativa do aluno em sua aprendiza-
gem, de forma que o discente atuasse construcao de seu conhecimento, uma vez
que 0 jogo proporciona interagdes concretas entre 0s participantes do processo.
Segundo o autor, através do desenvolvimento deste trabalho pdde-se concluir que
ao relacionar o jogo com esses conteidos promoveu uma estimulagdo gradual do
raciocinio combinatario, visto que ao se depararem, primeiramente, com situagdes
no decorrer do jogo e posteriormente na resolucdo dos problemas apresentados
na verificacdo de aprendizagem, as estratégias de resolugdo eram associadas as
situagdes vivenciadas na pratica pelo aluno, facilitando assim o seu entendimento.

Martarelli et al. (2021) apresenta por meio do jogo da senha, utilizando o0s
recursos graficos do GeoGebra a possibilidade de estudo dos conteldos: permuta-
¢do simples, combinagdo simples, arranjo, permutagao cadtica, sem usar formulas
e com énfase na resolugao de problemas. Considera-se 0jogo da senha “um recurso
Util para o professor mostrar a visualizagao de solugdes de problemas combinaté-
rios e estimular os alunos a criarem suas proprias construgdes de acordo com o
raciocinio que cada um teve para sua resolugdo” (MARTARELLI et al., 2021, p. 42).
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Diante destas consideragdes, expomos a seguir 0os procedimentos metodoldgicos
que adotamos na presente pesquisa.

METODOLOGIA

Para 0 mapeamento e analise de tipos do jogo da senha digital e possiveis
exploragOes didaticas para o estudo de Analise Combinatdria empreendemos uma
pesquisa do tipo documental, que segundo Kripka, Scheller e Bonotto (2015, p.245):
‘constitui um método importante seja complementando informagdes obtidas
por outras técnicas, seja desvelando aspectos novos de um tema ou problema”.
Consideramos que o0 documento a ser utilizado neste tipo de pesquisa depende do
objeto de estudo, do problema a que se busca uma resposta. “Neste sentido, ao
pesquisador cabe a tarefa de encontrar, selecionar e analisar os documentos que
servirdo de base aos seus estudos” (idem, p.243).

No nosso caso, 0 processo de busca dos tipos do jogo da senha digital ocorreu
através de pesquisas manuais realizadas na loja online da Google para dispositivos
com sistema Android, chamado Google Play. A Google Play Store ou simplesmente
Play Store, € uma loja oficial de aplicativos da Google a qual os usudrios de Android
podem fazer downloads de app de forma gratuita ou paga.

Para realizar 0 mapeamento, tomamos como critério 0s jogos que tiveram
uma quantidade de downloads igual ou superior a 10.000 e com as melhores ava-
liagdes. Mediante a isso, a partir da utilizacdo dos descritores “Jogo da Senha” e
“Mastermind” foram encontrados 13 jogos, oS quais possuiam entre 10.000 e
1.000.000 de downloads. Assim, no Quadro 1 apresentamos 0s jogos encontrados,
0 seu respectivo desenvolvedor, a quantidade de downloads e o codigo em forma de
identificacdo (ID) de cada um desses jogos.

Quadro 1 - Relagdo do jogo da Senha

J1 Senha - Real Code Breaker Rottz Games 1.000.000
J2 Master mind Senha RC4812 500.000
J3 Mastermind Ewy Go 100.000
J4 Mastermind Dusza Andrea 100.000
J5 Classic MasterMind Magic Touch Games 100.000
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J6 MaStermg‘lgyWeirth Single- Mepent 100.000
J7 Logic: code breaking Logicom Apps 100.000
J8 Master Mind game Samappz 50.000
J9 Senha Jogo de Tabuleiro Netfocus Universal App 10.000
J10 Mastermind Codebreaker Rubis Wolf 10.000
J11 Mastermind Filon 10.000
J12 Jogo da Senha- MasterMind FXGAMES 10.000
J13 Senha Mastermind Cléssico RC4812 10.000

Fonte: Autoria prépria (2023).

Uma vez identificados os jogos apresentados no Quadro 1, definimos as
questdes de pesquisa (QP) que nortearam a andlise dos jogos da senha digitais (da
loja do Google Play).

Quadro 2 - Questdes para analise dos jogos

QP Em que se assemelham ou se diferenciam os jogos da senha digitais do jogo da senha
' tradicional?

) Quais possibilidade de utilizar os tipos de jogo da senha digital para o ensino de anélise
’ combinatoria?

Fonte: Autoria prépria (2023).

Para responder a QP1 (Quadro 2), tomamos como base as regras originais do
jogo da senha. Para tanto, levamos em conta que, nos anos 80, a empresa de brin-
quedos Grow lancou no Brasil 0 jogo em trés estilos diferentes: 0 Senha Tradicional,
com combinagdes de 4 pinos, usando 6 cores e 10 jogadas possiveis; 0 Mini Senha,
com 4 pinos, mas com 6 cores e apenas 6 jogadas e o Super Senha, com combina-
gOes de 5 pinos, usando 8 cores e 12 jogadas possiveis (VARANI, 2009).

Atualmente a comercializagdo do jogo da senha € realizada por algumas
empresas como Pressman, em sua versdo tradicional com o nome de origem:
Mastermind. O jogo da senha tradicional, serd utilizado como referéncia para essa
dissertacao, desta forma, serdo apresentadas as suas regras.
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0 jogo da senha tradicional consiste em encontrar a senha correta, com com-
binagdo de 4 pinos, utilizando 6 cores e 10 jogadas, além disso, possui 0s pinos
de cores preta e branca, os quais sdo colocados ao lado para indicar as dicas
necessarias para descobrir se a senha esta correta. Esses pinos sédo chamados
de marcadores, o pino de cor preta indica que a cor e a posi¢ao estdo corretas, ja
0 pino de cor branca indica cor correta, mas posi¢ao errada e quando a cor esta
errada ndo coloca nenhum pino.

Inicialmente, s@o escolhidos dois jogadores, um sera denominado de desa-
fiante e 0 outro sera denominado de desafiado. O desafiante escolhera uma senha
de 4 cores distintas e a mantém escondida sem que o desafiado possa vé-la. E o
desafiado tentard descobrir esta sequéncia que chamaremos de senha. O desafiado
escolhe a primeira possibilidade de senha, uma sequéncia ordenada com 4 pinos de
cores distintas, sem ter nenhuma informagéo de como € a senha correta.

Apds os pinos serem colocados no tabuleiro, o desafiante tera que informar
quantas cores estdo corretas, mas em posigoes erradas, e quantas cores estao nas
posicOes certas: a quantidade de cores e posicdes certas serdo informadas com
um pino preto, a quantidade de cores certas em posigoes erradas serdo informadas
com um pino branco e a quantidade de cores erradas ficardo vazias, esses espacos
serdo preenchidos ou ficardo vazios ao lado da sequéncia das senhas, de acordo
com a quantidade de erros e acertos.

Fig. 1- Jogadas distintas

Fonte: Varani (2009).
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Caso a senha escolhida pelo desafiado ndo corresponda a senha certa, esse
processo sera feito novamente até que chegue a senha correta com a menor quan-
tidade possivel de jogadas. O grande segredo € tentar descobrir a senha secreta
utilizando o minimo de tentativas para que sua pontuacdo seja melhor do que a do
seu adversario, paralelo a isso aprender o raciocinio combinatdria ird ajudar a resol-
ver o desafio utilizando o minimo de tentativas.

Em relagdo a QP2 (Quadro 2), para respondé-la atentou-se as possibilida-
des que cada jogo oferece em relacdo as regras e as jogadas possiveis, ou seja,
a dinamica de cada um deles. Com o intuito de associar essas possibilidades as
caracterizacdes das ideias/conceitos estruturantes, forma de raciocinio combinaté-
rio e as técnicas de contagem e de agrupamento da Andlise Combinatdria (Arranjo,
Permutacédo e Combinagoes, que, enquanto técnicas de contagem, fundamentam-
-se no Principio da Multiplicagéo).

RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste topico apresentamos os resultados concernentes ao levantamento e
andlise de jogos da senha digitais a partir das questdes da pesquisa.

[QP1] Em que se assemelham ou se diferenciam os jogos da senha digitais
do jogo da senha tradicional?

Dentre os 13 jogos selecionados apenas 4 destes (J3, J9, J10, J13) apresen-
tavam as mesmas regras propostas pelo jogo da senha tradicional e 0s outros 9
(J1,J2, J4, J5, J6, J7, J8, J11 e J12) apresentavam algumas modificagdes no quan-
titativo de possibilidades de jogadas, nos pinos de dicas, na repeticéo de cores, na
quantidade de cores disponiveis para a escolha. No Quadro 3 apresentamos infor-
mac0es sobre 0 jogo da senha tradicional a fim de compara-las com as versoes do
jogo digital encontrados no Google Play Store.

Quadro 3 - Informacao acerca do jogo da senha tradicional

Quantitativo de Quantidade de co?g:ntzla?:?‘gr?near Informagdes
L cores disponiveis P ¢ Possibilidade
possibilidade de ara formar a a sobre 0s pinos de cor repetida
jogadas p senha dentre as dicas P

senha . i
cores disponiveis
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Pino de dica
Branco: Cor certa e
posigdo errada;

10 jogadas pos-
siveis

Pino de dica Preto: | N&o pode haver
Cor certa e posigao | cores repetidas
certa;

6 cores disponiveis 4 cores

Pino vazio: Cor
errada

Fonte: Autoria prépria (2023).

Tomando como base o Quadro 4, apontamos a sequir as diferencas encontra-
das nas versoes digitais do jogo da senha.

Quadro 4 - Diferengas apresentadas nas versoes digitais do jogo

20 possibilidades J1,J7
Quantitativo de possibilidade 15 possibilidades J2,J8
de jogadas 12 Possibilidades J11
4 cores disponiveis J1,J7,J5, J6, J12
7 cores disponiveis J1,J7
8 cores disponiveis J1,J7,J6, J4
9 cores disponiveis J1,J7
Quantidade de cores disponi- 10 cores disponiveis J1,J97
veis para formar a senha 11 possibilidades J7.08
13 possibilidades J7
15 possibilidades 7
17 possibilidades J7
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4 para escolher dentre 8 disponiveis J7,J5,J6
6 cores para escolher dentre 7 cores disponiveis J1,J7
6 cores para escolher dentre 8 cores disponiveis J1,J7,J4
8 cores para escolher dentre 10 cores disponiveis J1,J7
4 cores para escolher dentre 7 cores disponiveis J2

Quantidade de cores para
formar a senha dentre as 5 cores para escolher dentre 9 cores disponiveis J2
cores disponiveis

6 cores para escolher dentre 11 cores disponiveis J2

7 cores para escolher dentre 13 cores disponiveis J2

8 cores para escolher dentre 15 cores disponiveis J2

9 cores para escolher dentre 17 cores disponiveis J2

3 cores para escolher dentre 4 cores disponiveis J12

ULV s}obre OSPiigS Pino branco: cor certa no local certo. J12

de dicas

Pino preto: cor certa no local errado. J7

As cores podem ser modificadas quanto as dicas,
ou seja, pode ser escolhida qualquer cor para
indicar as informagoes, da cor certa no lugar certo
e da cor certa no local errado.

Existe a possibilidade de formar senhas com cores

Possibilidade de cor repetida )
repetidas

J1,J7

Fonte: Autoria prépria (2023).

Observa-se no Quadro 4 que existem diferengas entre algumas das versoes
digitais do jogo da senha comparadas a versao do jogo da senha tradicional, como
também entre si.

Algumas versdes digitais, mesmo possuindo algumas diferencas relaciona-
das a alguma caracteristica da versdo do jogo da senha tradicional, apresentam
semelhangas em alguns pontos como: as Informagdes sobre os pinos de dicas ( J1,
J3, J4, J5,J6, J7,J8, J9, J10, J11 e J13), a possibilidade de néo ter cor repetida ( J2,
J3, J4, J5, J6, J8, J9, J10, J11, J12 e J13), a quantidade de cores disponiveis para
formar a senha (J1, J2, J3, J4,J5, J6, J7, J8, J9, J10, J11, J12 e J13), a quantidade
de cores para formar a senha dentre as cores disponiveis (J1, J2, J3, J4, J5, J6, J7,
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J8, J9, J10, J11, J12 e J13) e o quantitativo de possibilidade de jogadas (J3, J4, J5,
J6, J9, J10, J12 € J13).

[QP2] Quais possibilidades de utilizar os tipos de jogo da senha digital
para o ensino de Analise Combinatoria?

Em nosso entendimento a utilizagdo do jogo da senha para o ensino de
Analise Combinatdria possibilita trabalhar diferentes problemas de contagem e de
agrupamento. A vista disso, diante da diversidade encontrada de versdes do jogo
da senha, considerando a existéncia de diferencas e possibilidades no que se refere
as regras de cada umas dessas versdes e as possiveis jogadas; nota-se que ha
conteudos que podem ser trabalhados em uma versao desse jogo que em outra
nao é possivel.

Hazzan (2013, p.1) evidéncia que a Andlise Combinatéria busca “desenvol-
ver métodos que permitam contar o nimero de elementos de um conjunto, sendo
estes elementos agrupamentos formados sob certas condigdes”. Nesse sentindo,
vale salientar que os elementos de um conjunto podem adotar diferentes maneiras
ou disposicdes, constituindo-se basicamente em duas formas distintas a serem
consideradas, a natureza e a ordem dos elementos (ALMEIDA, 2020). Portanto, ao
olhar para o0 jogo da senha nota-se que as ideias de agrupamento, contagem, condi-
¢Oes de agrupamento, ordem e natureza, consideradas as ideias basicas da Andlise
Combinatdria, estdo presentes na esséncia desse jogo.

Ao relacionar o jogo da senha com a Analise Combinatdria € importante levar
em consideragdo dois fatores importantes: as regras e as possiveis jogadas. No
que se refere as regras, essas dizem respeito a propria natureza do jogo, tendo em
vista que esse possibilita: contar, agrupar e para agrupar sao estabelecidas algumas
condi¢des. Com relagao as condigdes de agrupamento, para formar a sequéncia de
cores (senha) temos uma quantidade de n cores distintas nas quais é necessério
escolher n cores, por exemplo, dentre seis cores distintas (azul, verde, vermelho,
amarelo, rosa e roxo), nas quais precisamos escolher 4. Além disso, para formar
essa senha existe a possibilidade de repetir ou ndo repetir esses elementos (cores).

Em relagdo as possiveis jogadas, para que o jogador tome decisdes é neces-
sario que ele tenha possibilidades, e nessas tomadas de decisdes considera-se a
ordem e a natureza dos elementos. Portanto, apos a analise das diferentes ver-
sOes digitais do jogo da senha observamos que todas elas possibilitam trabalhar o
desenvolvimento do pensamento combinatorio, tendo em vista que existem coisas
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comuns, como contar, agrupar, condicao para agrupar, decisdes, possibilidades etc.
Diante disso, no Quadro 5, podemos observar quais conteddos sdo possiveis de
serem explorados a partir de cada verséo.

Quadro 5 - Possibilidades de contelidos da Anélise Combinatéria

Principio Fundamental da Contagem J1,.92,3, J4, J5, J6, j71’3J8’ 49,910, 11, Jize

Permutagdo Simples J1,J2,J3, J4, J5, Jb, J7,J9, J10, J11, J12 e J13

Arranjo Simples J1,J2, 43, J4, J5, J6, J7,J9, J10, J11, J12 e J13

Combinagéo Simples J1,J2, 43, J4, J5, J6, J7,J9, J10, J11, J12 e J13
Arranjo com repeticdo J1,J3,J4,J6,J7 e J12
Combinagao com repeticdo J1,J3, J4, J6, J7 e J12

Fonte: Autoria prépria (2023).

Para aplicar corretamente as técnicas de Arranjo, Permutagao e Combinacao,
Rufino (2015) adverte que se deve inicialmente entender que aquilo que esta sendo
contado, interfere na forma de contar, ou seja, na escolha da técnica adequada para
contar. Dessa forma, cada uma dessas técnicas tem significados proprios que dia-
logam com as regras e jogadas, para melhor compreender essa relagao tomaremos
como exemplo um dos jogos (Figura 2) que possibilita trabalhar com os diferentes
conteudos apresentados no Quadro 5 acima.

Fig. 2 - Jogo Senha - Real Code Breaker (J1)

-

FINALIZAR

Fonte: Rotiz Game (2023).

EDUCAGCAO MATEMATICA - VOL. 02 443
ISBN: 978-85-61702-77-9



educacao

»r;’} nacionad de.
oV b

Para compreender a relagdo do Jogo Senha - Real Code Breaker ( Figura
2) com o Principio Fundamental da Contagem ou Principio Multiplicativo é neces-
sario compreender a sua definigdo, segundo Lima et al. (2006, p.125) ele pode ser
enunciado como, “Se uma decisdo D1 pode ser tomada de p modos e, qualquer que
seja esta escolha, a decisdo D2 pode ser tomada de g modos, entdo o ndmero de
maneiras de se tomarem consecutivamente as decisdes D1 e D2 é igual apq”. Esses
autores afirmam ainda, que o Principio Multiplicativo pode ser aplicado quando
temos diversas etapas de decisdo, desde que o nimero de possibilidades em cada
etapa ndo dependa das decisdes anteriores.

Assim, quando nos referimos as senhas do Jogo da Senha, tomando como
exemplo a Figura 2, temos 6 cores diferentes disponiveis para escolher 4 cores
distintas e formar uma senha, portanto, ao escolher a cor que ocupara a primeira
posicdo da senha, temos 6 possibilidades. Definida a cor da primeira posigao, inde-
pendentemente da cor escolhida, temos 5 possibilidades de escolha para a segunda
posicdo. No momento em que escolhemos qual a cor que devera ocupar a terceira
posicdo, restardo trés possibilidades de cores que podem ocupar a quarta e Ultima
posicdo. As decisdes tomadas nas quatro etapas sao independentes e sucessivas
portanto, podemos utilizar o Principio Fundamental da Contagem para calcular a
quantidade de senhas possiveis no jogo.

Merayo (2015) esclarece que recebe o nome de Permutacédo Simples de m
elementos, cada um dos distintos grupos que pode formar-se, de maneira que cada
um deles contenha os mesmos m elementos dados, divergindo um do outro unica-
mente pela ordem de colocagado de seus elementos. Diante disso, para enfatizar a
possibilidade desse jogo trabalhar a permutagdo simples, vamos exemplificar uma
situagdo, observando as cores disponiveis na Figura 2, suponha que o aplicativo
gerou como senha a sequéncia Vermelho - Verde - Rosa - Dourado, nesta ordem.
Caso 0 jogador cologue na primeira tentativa a sequéncia Vermelho — Dourado
- Azul - Verde, nesta ordem, aparecera os 2 pinos de dicas na cor branca corres-
pondentes as cores verde e dourado (cores certas na posigao errada) e 2 pinos de
dicas na cor preta (cores certas no lugar certo).

Nessa situacdo como o jogador ndo sabe quais cores estdo nas posicoes
corretas e erradas, sera necessario que ele faga a permutacgdo delas, para des-
cobrir a posicdo de cada uma. Portanto, esses agrupamentos irdo divergir um do
outro pela ordem que se encontra esses elementos. Quanto a questao do Arranjo
Simples Merayo (2015) enfatiza que os Arranjos sdo grupos ordenados, formados
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por n elementos, tomados a partir dos m elementos de um conjunto finito, de tal
maneira que dois grupos sao considerados distintos se diferem em alguns dos seus
elementos ou, se tendo 0os mesmos elementos, diferem pela ordem em que estao
colocados.

Mediante a isso analisando as seguintes jogadas abaixo (Figura 3), compa-
rando a 22 e 32 tentativas observamos que elas possuem os mesmos elementos, ou
seja, as mesmas cores, no entanto, se diferem pela ordem em que estdo colocados.

Fig. 3 - Possiveis jogadas

FINALIZAR

Fonte: Rottz Game (2023).

Sobre as Combinagdes Simples, Merayo (2015, p. 313), apresenta como defi-
ni¢gao o seguinte argumento:

Seja um conjunto formado por m elementos distintos. Recebe o nome de
combinagdo de ordem n desses m elementos, cada grupo formado por
n elementos tomado dos m , tal que duas combinagdes se consideram
distintas se diferem em algum de seus elementos. Nesta ordenagédo ndo
influi a ordem de colocacdo, isto quer dizer que dois agrupamentos sdo
iguais se contém os mesmos elementos, ainda que colocados em dis-
tinta ordem.

Para compreender a relagdo das jogadas possiveis com essa técnica obser-
vemos a Fig. 3, analisando a 12 e 22 tentativas nota-se que a sequéncia de cores
possui elementos diferentes, ou seja se diferem pela natureza.

Observa-se que ha versdes que possibilitam trabalhar com arranjo com repe-
ticdo e combinacdo com repeticao, e isso SO é possivel visto que, nesses jogos o
codigo secreto pode conter cores repetidas. No entanto, para entender essa relagao
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€ necessario compreender a particularidade de cada uma dessas técnicas. Nessa
situagao utilizaremos como suporte a Figura 4, para relacionar cada jogada com as
devidas técnicas.

Fig. 4 - Elementos repetidos

AASIIANIA

Fonte: Rottz Game (2023).

Merayo (2015, p.321) coloca que Combinagdo com repeticdo é um con-
junto constituido por m elementos, todos eles distintos entre si. “‘Recebe 0 nome
de Combinagdo com repetigdo dos m elementos, cada grupo é formado por n ele-
mentos, distintos ou repetidos, retirados dos m dados, considerando como grupos
iguais os formados pelos mesmos objetos repetidos 0 mesmo ndmero de vezes”.
Observando a 22 e 32 tentativas, nota-se que ambas sequéncias possuem elemen-
tos repetidos, no entanto, ha cores diferentes.

Acerca do Arranjo com repetigdo Merayo (2015, p.282) discorre que seja um
conjunto composto por m elementos diferentes. “Qualquer grupo formado por n ele-
mentos, ndo necessariamente diferentes, retirados dentre os m do conjunto original,
é denominado variagdo com repeti¢cdo de ordem n. Quando os elementos podem
ser repetidos, pode ser n>m’. Nessa situacao, ao observamos a 12 e 22 tentativas
observa-se que elas possuem a sequéncia de cores repetidas, no caso o lilds, porém
a ordem em que estao dispostas essas cores se diferem.

CONSIDERACOES FINAIS

Tomamos por objetivo analisar as diferentes versoes digitais disponiveis na
Google Play Store para o estudo de Andlise Combinatdria no Ensino Médio, diante da
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analise realizada podemos observar que as versdes encontradas possuem seme-
lhancgas e diferencas comparadas a versao do Jogo da Senha Tradicional. Diante
disso, ao buscar relagdes desses jogos com a Analise Combinatoria, quanto as
regras e as possiveis jogadas, foi observado que as diferengas encontradas nessas
versdes possibilitam trabalhar com diferentes técnicas de contagem. Porém, em
certas versdes do jogo, isso ndo € possivel, como no caso do Arranjo com repeticao
e Combinagéo com repeticao.

Ensinar Analise Combinatdria é um desafio para os professores, tendo em
vista que uma consideravel parte deles ao ensinar esse conteldo, apoia-se apenas
em livros didaticos, os quais modelam e estabelecem as diferentes formas de con-
tagem mediante rotulagdes que induzem a aplicagao direta de féormulas.

Esperamos que este trabalho forneca subsidios para outras pesquisas sobre
recursos para o ensino e aprendizagem de Analise Combinatéria, de forma que os
docentes busquem utilizar alguma dessas versdes do jogo da senha em suas aulas,
como forma de estimular o raciocinio combinatorio dos estudantes.
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