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PERMUTAÇÃO NO JOGO DA SENHA
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Resumo
O trabalho desenvolvido pelos alunos do 8° ano tem como objetivo apresentar por meio do jogo da senha o conteúdo de permutação, para que os alunos por meio de jogos despertem o interesse pela disciplina. O uso de jogos favorece um ambiente adequado e interessante como recurso nas aulas de matemática favorecendo a resolução de problemas, aplicação dos códigos pelos conceitos matemáticos. Proporcionando melhores entendimentos para os jovens.
Palavras Chaves: Permutação, Jogo da Senha, Matemática.
Introdução
O trabalho desenvolvido foi uma investigação sobre o "Jogo da senha" com o intuito de iniciar o conceito de permutação simples, de uma forma mais descontraída e interativa. O conceito de permutação expressa a ideia de objetos distintos que podem ser colocados de enumeras ordens diferentes, portanto o termo tem como significado a alteração dos elementos que formam um todo, a fim de se obter uma nova combinação .A maior parte dos jovens de hoje em dia acham a matéria um pouco exaustiva, então apresentaremos o jogo da senha é um jogo de tabuleiro inventado por Mordechai Meirowitz e distribuído inicialmente pela Invicta Plastics. Publicado em 1971, o jogo vendeu mais de 50 milhões de tabuleiros em 80 países, tornando-se o mais bem sucedido novo jogo da década de 1970. Atualmente, no Brasil é vendido pela Grow com o tabuleiro preto e cinza, e os pinos do jogo em azul, amarelo, verde, rosa, roxo e laranja. Usando o jogo para explorarmos conteúdos matemáticos para que consiga melhorar o conceito.

No século XV e XVI já existiam algumas obras sobre permutações que foram usadas por vários matemáticos e cientistas (Tartaglia1499-1557, Blaise Pascal1623-1662, Pierre Fermat1601-1655) para estudos de jogos e dados para cálculos. Os jogos e estudos foram oficialmente criados no século XVII, devido os interesses de Blaise Pascal e Pierre Fermat , que começaram a coletar amostras de experimentos na tabela de jogos. A permutação, porém foi desenvolvida mais completamente com as obras de Jacob Bernoulli (1654 – 1705) e Gottfriend Wilhelm (1646 – 1705) que definiram os conceitos básicos de permutação. O grande pensador e matemático Blaise Pascal, dizia:

♦ "O pensamento faz a grandeza do homem"

♦ "Ninguém é tão ignorante que não tenha algo a ensinar, ninguém é são sábio que não tenha algo a aprender."

 Por meio desta e varias outras freses Blaise Pascal passava a ideia de conhecimento e grandeza para a sociedade. Com isso torna-se relevante a prática de jogos nas aulas de matemática, pois ele proporciona momentos de desbloqueio e melhora de desenvolvimentos da turma.
Objetivos 
O projeto tem o objetivo de ir a fundo ao conceito de permutação, explorando o jogo da senha para deixar as aulas mais interativas e descontraídas. Com isso fazer com que os alunos se interessem mais pela matemática, mostrando para eles que ela pode ser muito mais do que aquelas aulas maçantes no quadro, que pode se aprender brincando.

Pois através de jogos por mais que sejam trabalhosos para os professores fazê-los, deixam as aulas mais interessantes, o que faz que os alunos absorvam mais a matéria que nesse caso é a permutação simples. 

Metodologia 

Cada partida contém dois jogadores por vez, o (a) jogador (a) ( 1 ) escolhe quatro, das seis cores disponíveis , escolhendo a ordem ou a permanência das cores selecionadas. Dando início ao (a) jogador (a) (2) que escolhe aleatoriamente quatro cores que ele acha que estão contidas na senha. Nas tentativas, estarão quatro bolinhas ao lado, permitindo aos jogadores visualizar os acertos e erros que estarão omitidos, ou seja, você não saberá qual são as cores certas ou erradas, onde o (a) jogador(a) tentará selecionar ou substituir outas cores, então por meio das bolinhas brancas ou pretas para que possa acertar. 
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♦ Brancas: há cores certas em lugares errados.

♦ Pretas : há cores certas em lugares certos. 
Figura 1: Jogo durante a primeira e a segunda tentativa


Figura 2: Terceira  tentativa

Destacando que cada bolinha sendo ela preta ou branca corresponde apenas a uma das bolinhas da combinação. A partir disso, por meio das permutações o jogo segue, em no máximo dez tentativas. Isso tudo se da por permutação simples, ou seja, cada um dos agrupamentos podemos formar com um certo número de elementos distintos, tal que a diferença entre um agrupamento e outro são apenas , neste caso, as ordens das cores e para isso  damos o nome de permutação simples.

Resultados e Discussão

O resultado é um ensino interativo entre os alunos e a matéria, como uma maneira de iniciar o ensino de análise combinatória de uma maneira interativa. Nas escolas, os professores são a figura central, são eles quem dominam o conhecimento e passa para os alunos. Mas esse jogo não precisa ser apenas um trabalho escolar ele pode ser jogado fora ou dentro das escolas, e com esse método notamos que, este e vários outros trabalhos podem ajudar os alunos na construção do conhecimento. O desenvolvimento nesse jogo faz com que o aluno tenha um raciocínio logico matemático, o que ajuda nas soluções de problemas.

Conclusões 

Acreditamos que a prática utilizada na abordagem do ensino de permutação permite que os jovens possam ter um entendimento mais aplicado do conteúdo de uma forma mais simples. Por esse motivo, os alunos estão mais acostumados com aulas expositivas, que embora seja um método preciso não atraí o interesse da turma, portanto a dificuldade na disciplina aumenta. Com esse jogo podemos notar que os alunos têm um desenvolvimento mais positivo. A utilização desse trabalho e importante, pois a introdução de um conteúdo de forma dinâmica permite uma melhor participação dos alunos durante o ensino. Os métodos de jogos não precisam ser utilizados apenas para este conteúdo, várias dinâmicas como essa pode ser introduzida nas aulas.
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