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1 Tema: Jogo a senha.

2 Conteudo: Analise combinatoéria, deducéo e logica.

3 Série/turma: 5° ano.

4 Objetivo: Compreender o conceito de analise combinatoria.

5 Recursos: Tabuleiro do jogo, fichas coloridas, lapis, borracha e papel.
6 Execucdo da Aula

6.1 Atividade Inicial: Propor aos alunos o desenvolvimento do “Jogo a Senha”, a
ser jogado em duplas. Instigar os alunos em relacdo ao que eles pensam sobre o

que é o “Jogo a Senha”.
6.2 Desenvolvimento

Explicar as regras e o desenvolvimento do jogo aos alunos, o qual consiste
em desafiar os jogadores a descobrirem a senha da combinacéo formulada pelo seu

adversario.

Para realizar o jogo, explica-se aos alunos que as fichas bicolores sdo usadas
para a coluna de analise do tabuleiro, onde, o lado da ficha de cor amarela indica o
acerto tanto da posicdo como da cor, e o lado da ficha vermelha indica o erro. As

fichas de uma Unica cor sdo usadas para a composicéo da senha.



O jogo é desenvolvido em duplas. Primeiramente, a dupla define quem ira
comecar, pode ser através de par ou impar, ou por outra forma que os alunos

definirem.

O jogador que iniciar o jogo (Jogador 1) devera criar uma combinacédo (senha)
de quatro cores entre as presentes no jogo e anotd-la sem que seu colega veja,
obedecendo as seguintes regras: sua senha pode repetir uma mesma cor na
combinacdo. O objetivo do segundo jogador (Jogador 2) é tentar descobrir qual a
senha que seu colega criou. Para isso, devera proceder da seguinte forma: o
Jogador 2 devera “adivinhar’” a combinacdo da senha e colocar nas 4 primeiras
casas do tabuleiro na coluna “Tentativas” e em seguida solicitard ao seu colega

(Jogador 1), que analise a senha.

O jogador 1 devera usar as fichas de analise para dar informacdes sobre a
“‘possivel senha” apresentada, da seguinte maneira: ele colocara uma ficha amarela
na primeira casa do tabuleiro na coluna “Analise” se o elemento que estiver na
mesma posicao na coluna “Tentativas” for um elemento presente em sua senha e na
posicdo correta. Sera atribuida uma ficha vermelha nessa mesma casa se 0
elemento correspondente pertencer a senha, mas estiver na posi¢cao incorreta. E

nao sera atribuida nenhuma ficha caso o elemento ndo pertenca a senha.
E assim segue até que a analise seja feita até a 42 casa da coluna “Analise”.

Feito isso, o Jogador 2 analisara os dados obtidos e “adivinhard” uma nova
combinacdo e, da mesma forma, o Jogador 1, obedecendo a correspondéncia

anterior, analisara a segunda “possivel senha”.

O Jogador 2 podera realizar 8 tentativas para descobrir a combinacéo, caso
nao consiga, devera trocar de lugar com o Jogador 1 e da-se inicio, entdo, a um

novo jogo.

Ganhara aquele jogador que conseguir descobrir a senha em menos

tentativas.
Observacdao: pode haver empate entre os jogadores.
6.3 Atividade Final

ApOGs a realizacdo do jogo, conversar com 0s alunos a respeito de suas

interpretacbes referentes ao jogo, além de conversar sobre o conceito de andlise



combinatéria trabalhada através do desenvolvimento do jogo. Ouvir as explanagdes

dos alunos e sanar duvidas referentes ao conceito trabalhado.
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