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Prezado (a) professor (a),

Este material ¢ o resultado/produto educacional de uma pesquisa exploratoria voltada a
pratica do ensino de matematica inspirada na Pedagogia dos Multiletramentos com apoio
de tecnologias digitais, que foi desenvolvida pela autora e mestranda do programa de do
Programa de Mestrado Profissional em Educacdo e Novas Tecnologias (PGENT) do

Centro Universitario Internacional (Uninter).

O material faz uma apresentacgao sucinta da abordagem dos multiletramentos com alguns
dos seus termos e conceitos mais centrais; bem como de outros voltados a tecnologia
digital, que colaborardo para uma utilizacdo dessa proposta pedagdgica por profissionais

da Educacao Basica.

A primeira sequéncia didatica (SD) aqui posposta, sobre a tematica de Andlise
Combinatéria: principios multiplicativos, foi validada por especialistas da area. Esta SD
apresenta a sugestao de um design pedagdgico estruturado em quatro momentos da aula
para exploragdo dos processos de conhecimento segundo a abordagem dos
multiletramentos, com foco nas affordances (‘possibilidades de agdo’) e apoio das

tecnologias, sempre que necessarios ou conveniente.

Ja sustentados pelo aval do Painel de Especialista, apresentamos uma segunda sequéncia
didatica seguindo o design validado, como sugestdo aos profissionais da area de
matematica, abordando o estudo sobre Analise Combinatoria — arranjos simples,

permutacao simples e combinagdo simples.

Os objetivos, conteudo, recursos, metodologia, avaliagdo e divisdo do tempo foram
pensados considerando a Educacdo Basica, modalidade EJA, ensino médio e a area de
Matematica. Entretanto, a esséncia da sequéncia didatica pode ser aplicada com
adaptacdes ou modificacdes em outros segmentos da Educacgao e por outros componentes

das areas de conhecimentos.

Espero que seja de grande valia para vocé. Também espero que seja util para outros

pesquisadores e estudiosos do assunto.
Um forte abraco

A autora




1. PEDAGOGIA DOS MULTILETRAMENTOS

A Pedagogia dos Multiletramentos ¢ uma proposta pedagogica transformadora,
apresentada pelo grupo de Nova Londres (GNL), cuja teoria apresenta proposi¢des
praticas de (multi)letramentos, com visdo de sociedade, aprendizagem, conhecimento,
entre outros aspectos. E uma forma de relacionar ensino e aprendizagem ao mesmo tempo
que potencializa as condigdes de construcao de aprendizagens letradas para a participagio
social e igualitaria. Destacamos seus dois principais objetivos: “ter acesso as linguagens
em permanente evolugcdo do trabalho, do poder e da comunidade; e favorecer o
engajamento critico necessario a proje¢do de seus futuros sociais e a obteng¢do do

sucesso por meio de empregos satisfatorios” (Cazden, 2021, p.13).

Principios fundamentais da abordagem dos multiletramentos — a pluralidade
cultural e a diversidade linguistica, ou seja, os dois “multi” (multiculturalidade e

multimodalidade).

1.1. Termos e conceitos relevantes a compreensao

Alfabetizacio — segundo Magda Soares (2022, p.47) ¢ a agdo de ensinar/aprender

a ler e escrever.

Para Freire (1991, apud Gadotti, s.d., p.1), a alfabetizagdo era uma leitura de
mundo para a transformacao deste mundo, que ia muito além da decodificagao de codigos
linguisticos, isto €, para ele o processo de alfabetizagdo possibilitaria ao alfabetizado uma
leitura critica acerca da realidade, que se constitui um fator relevante da cidadania e
para o cidaddo, no tocante ao seu engajamento em movimentos sociais como forma de

melhorar qualidade de vida e por conseguinte obter a transformagao social.

Letramento — ¢ o estado ou condigdo de quem nao apenas sabe ler e escrever,

mas cultiva e exerce as praticas sociais que usam a escrita (Soares, 2022, p. 47).

Letramento engloba o significado de alfabetizagdo, enriquecendo-o. Isto ¢, ndo se
limita ao processo de mecanico do ler e escrever (ou contar), verbalmente e ndo
verbalmente, mas acrescenta-se a isso um conjunto de praticas e usos em que se pode

empregar essas técnicas nas sociedades letradas, para assim poder exercer com plenitude




sua cidadania. Segundo Buzato (2006, p.6), os ‘letramentos’ consideram e exploram a
inclusdo de praticas sociais e culturais ao oferecer significados, sentidos e finalidades

especificas do grupo durante o processo formativo.

Eventos de letramento - representam toda e qualquer situa¢do na qual haja a
presengca de um fragmento de escrita na interacdo das pessoas e de seus processos
interpretativos, segundo Rojo ¢ Moura (2019, p.17-18), fundamentadas nos estudos de
Street (1985) e Kleiman (1995).

Praticas de letramento - sio as formas culturais de uso da linguagem escrita

pelas pessoas em suas comunidades e culturas, que se encontram presentes nos eventos.

Multiletramentos — segundo Rojo € Moura (2019), os ‘multiletramentos’ sao
definidos como o exercicio dos letramentos em multiplas culturas e linguagens (imagens
estaticas e em movimento, musicas, dancas e gestos, linguagem verbal e escrita, etc.). O
conceito abrange dois tipos especificos de diversidade/multidiversidade das sociedades
contemporaneas: a diversidade cultural das populacdes e a diversidade da linguagem dos

textos.

‘Novos’ multiletramentos ou letramentos hipermidiaticos - a incorporacao
desse adjetivo (“novo”) foi proposta como consequéncia das mudangas provocadas pelas
novas tecnologias digitais da informagao e comunicagao (TDIC), dos novos aplicativos e
dispositivos digitais, das ampliacdes de bandas de conexdes que envolvem habilidades
técnicas etc. Dai, emergindo um novo comportamento social e cultural, para o qual os
letramentos exigiriam mais participagdo, colaboracdao, compartilhamento, coletividade,
ampliag¢ao das relagdes, dos didlogos, das redes e das disseminagdes (ROJO; MOURA,
2019, p. 26).

Letramento Matematico — ¢ a capacidade individual de formular, empregar e
interpretar a matematica em uma variedade de contextos. Isso inclui raciocinar
matematicamente e utilizar conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas matematicas
para descrever, explicar e predizer fendmenos. Isso auxilia os individuos a reconhecer o
papel que a matematica exerce no mundo e para que cidaddos construtivos, engajados e
reflexivos possam fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisdes necessarias.

(Brasil, 2018, p.266)




Letramento digital — ¢ a competéncia de usar a leitura e escrita em diferentes
praticas sociais aliada com as novas tecnologias. Ou seja, ¢ o uso do letramento como ja
conhecido, mas executado por meio de ferramentas tecnologicas, como: tablets,
computadores e celulares (Saraiva, 2022). Ainda segundo Dudeney, Hockly e Pregum,
2016, p. 17) os letramentos digitais sdo as habilidades individuais e sociais necessarias
para interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente

dos canais de comunicacao digital.

Tecnologia digital - ¢ um conjunto de tecnologias que permite, principalmente, a
transformagao de qualquer linguagem ou dado em numeros, isto €, em zeros € uns (Ana
Elisa Ribeiro, 2014). E por meio dessa tecnologia ¢ possivel ter imagem, som e texto, ou
a convergéncia de todos eles, dispostos em um disposto digital (como computadores,

tablets e celulares).

Design — o termo ‘design’ foi uma reapropriagdo do mundo do trabalho para
utiliza¢dao na vida social, assim agregando trés dimensdes do ser humano: profissional,
pessoal e social. Ele ¢ entendido como uma forma dindmica de elaborar ou representar os
sentidos, por participagdo dos protagonistas dentro de um processo ciclico de selecao,
compreensao critica e criagdo de novos sentidos, considerando a subjetividade e a cultura.

O design ¢ constituido por trés aspectos basicos inter-relacionados (ndo

interdependentes):

Desenhos disponiveis/designs disponiveis (Available Designs) — que sao as

formas de representacdo encontradas e disponiveis, produtos frutos de criagdo ou
recriacdo por outras pessoas, independente dos géneros, modos e discursos, como por
exemplo: livros, textos (jornalistico, literario), historias em quadrinhos, letras de musicas,
imagens, videos, documentos impressos e digitais, dudios, posts em midias sociais,

entrevistas etc.

Desenhando (Designing) — que € o trabalho que se propde de exploracao e criagao
sobre os designs disponiveis, compreendendo o contexto sociocultural e as finalidades,
podendo ser para: comunicagdo com outras, representagdo do mundo para si ou para os
outros. Esse trabalho proposto ¢ interessado, motivado, dirigido propositalmente e de

forma seletiva pelo criador/designer.

Redesenhado/Redesigned (Available Designs) — ¢ o produto do processo de

recriagdo dos sentidos, sdo as recriagdes do processo de projecdo, transformacgdo




subjetiva e particular do que ja foi criado/recriado. Sao novos designs por conter a
expressdo de voz do criador ao misturar em um unico recurso: criagdo de significados,

codigos e convengdes de contextos sociais e culturais do criador.

Esses trés aspectos basicos (ou planos de interven¢do) do design da abordagem
dos multiletramentos foram considerados como uma microdindmica fundamental pelos

autores Cope e Kalantzis (2013, p. 10-12).

Processos do conhecimento - s3o os componentes pedagogicos que inicialmente
os membros do GNL (2000) definiriam indicando que os estudantes poderiam fazer para
aprender. Esses componentes foram posteriormente ressignificados por Cope e Kalantzis
(2013, 2015) como quatro processos de aprendizagem; e, dois anos depois, aprimorados
pelos mesmos autores, que os reelaboraram em oito processos de conhecimento,

conforme sintetizado no quadro a seguir.

Quadro evolutivo dos processos de conhecimento:

GNL (2000) Cope e Kalantzis (2013) Cope e Kalantzis (2015)
“componentes” Processos de Processos de conhecimento
aprendizagem
Prética situada Experienciar 1a) Experimentar o novo e
(Situated Practice) (Experiencing) 1b)Experimentar o conhecido
Instrucdo aberta Conceitualizar 2a) Conceitualizar nomeando e
(Overt Instruction) (Conceptualizing) 2b) Conceitualizar com teoria
Enquadramento critico Analisar 3a) Analisar funcionalmente e
(Critical Framing) (Analysing) 3b) Analisar criticamente
Pratica transformada Aplicar 4a) Aplicar criativamente e
(Transformed Practice) (Applying) 4b) Aplicar apropriadamente

Fontes: Cope e Kalantzis, 2013, p.17 e Fernandes; Miihlen; Lenharo, 2022, p.49, adaptacéo da autora

Agéncia e agentes de letramentos — as agéncias de letramentos sdo consideradas
como o /oci (instituicdes ou grupos sociais) onde estejam ocorrendo os multiletramentos
mediados por agentes. A condicdo para um determinado elemento ser entendido como
agéncia de letramento € a ocorréncia de praticas de letramento feitas por seus agentes
(Silva Filho; Rodrigues, 2012, p.10). O agente de letramento ¢ um lider, um agente social,
um articulador de novas acgdes, mobilizador de pessoas e grupos, de sistemas de

conhecimento, de recursos e de capacidades, conduzindo as praticas de uso da escrita,




bem como, mobilizando na pratica social daquilo que ndo ¢ imediatamente aplicavel ou

funcional, mas ¢ socialmente relevante a ser aprendido (Kleiman, 200, p.52).

Affordance - o termo se refere as ‘possibilidades de a¢dao’, em que um objeto ou
um ambiente ¢ percebido por um agente, podendo ser entendido como o produto das
relagdes entre as estruturas fisicas do objeto/ambiente e o pensamento do agente. (Broch,
2010, p.26-27). O grau e a intensidade de uma ‘possibilidade de acao’ (affordance) vai

depender do conhecimento, da analise de informagdo que o agente possua.

A percepcao de affordances ¢ a percepgao de si proprio (agente), por isso 0s graus
de intensidade das possibilidades sdo variaveis, pois a acao € decorrente da escala e das
capacidades do agente, de suas fungdes praticas, ou seja, o uso ¢ decorrente das relacdes
fisiologicas de uso entre um produto e o seus usudrios. Assim muitas ilustracdes poderao
ser apresentadas para o entendimento desse termo, como: a intengdo de um cachorro, que
pode ser para servir de animal de estimagdo, mas que pode servir como vigilante,
seguranca, detector de entorpecentes ou cao-guia; ao ver cadeiras e mesas, pode-se pensar
tanto numa sala de aula como num restaurante; uma beliche, que para um adulto ¢ uma
cama dupla utilizada para descanso, e para uma crianga pode representar um cabana,
quarto ou outro espaco empregado por utilizacdo heuristica; entre outras inimeras

ilustragdes, que poderiam ser apresentadas.

As affordances sao autonomas, flexiveis, sem hierarquias ou dependéncia entre
elas, cabendo ao agente definir o design conforme a agéncia envolvida na agao.
Entretanto, podem se apresentar em maior ou menor quantidade/variedade a depender do
objetivo educacional pretendido e do recurso tecnologico selecionado para uso. Assim, €
necessario compreender suas diferengas, conforme apresentamos a seguir, com base em

Fernandes; Haus; Barela; et.al. (2002, p.97-106):

. Aprendizagem ubiqua — ¢ a aprendizagem que ultrapassa o espago e tempo
da sala de aula, possibilitando a aprendizagem em qualquer lugar, qualquer hora e de
qualquer maneira, respeitando o ritmo de aprendizagem do estudante. Pode inclusive
oportunizar ao estudante organizar a sua rotina de estudo, frente as suas necessidades e
disponibilidade de recursos.

J Aprendizagem diferenciada — ¢ a aprendizagem que respeita as
especificidades e os diferentes ritmos de compreensdo, acolhe os interesses, as

identidades e as necessidades de cada um dos estudantes. Portanto, essa aprendizagem ¢




auto expressiva, adaptativa e flexivel, e pode ser proposta em projetos individuais e
coletivos, mas considerando as especificidades e diferencas de cada um.

o Criacdo ativa do conhecimento — ¢ a producdo de conhecimentos pelos
proprios estudantes (produtores). O professor como mediador instiga os estudantes a
investigacdo e a analise critica, com formulagdo de hipo6teses, busca por solugdo e
posicionamento critico.

o Significado multimodal ou multimodalidade — ¢é a capacidade de
comunicar-se de diferentes maneiras por diferentes midias (multiplicidades e
multimodalidades linguisticas e culturais).

J Inteligéncia colaborativa — € o desenvolvimento da cultura de
aprendizagem colaborativa, com a criacdo de oportunidades de trocas entre os estudantes
(aprendem e ensinam uns com os outros), utilizando tecnologias de conhecimento
disponiveis e de modo adequado. Ocorre nessa affordance a obtengao da memoria social,
nas permutagdes entre os pares.

. Metacognigdo — ¢ a capacidade de pensar sobre o pensar, ¢ a autorreflexao
critica que cada estudante faz sobre o processo de aprendizagem e do conhecimento, no
tocante a compreensao obtida ou ndo e a aplicabilidade e os sentidos possiveis do que
produziu ou estd produzindo.

. Feedback recursivo — ¢ a avaliagdo ressignificada, na qual ¢ apreciado

presente e o futuro, € o dar e receber retornos de maneira continuas.

Multiculturalidade — ¢ a pluralidade cultural

Multimodalidade — ¢ a diversidade linguistica

Sequéncia didatica — ¢ uma forma de organizagdo do trabalho pedagdgico que
permite antecipar o que serd enfocado em um espago de tempo que € variavel em fungao
do que os alunos precisam aprender, da mediagdo e do constante monitoramento que o
professor faz para acompanhar os alunos, por meio de atividades de avaliagdo durante e

ao final da sequéncia didatica. (Pessoa, 2014, n.p.)




2. O PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional desenvolvido neste trabalho de pesquisa ¢ uma sequéncia
didatica composta por quatro momentos que se comunicam ¢ complementam, portanto,
podendo contemplar atividades presenciais (em sala de aula ou espaco ao ar livre), e
outras realizados em ambiente virtual.

Além desses quatro momentos, a estrutura da sequéncia contempla outros
elementos: na parte introdutoria, de identificagdo (tema gerador; série/ano/etapa; duragao;
nome do componente curricular; conteitdo ou objeto do conhecimento; objetivos;
competéncias ou habilidades) e na parte conclusiva (avaliagdo, recursos, referéncias;
observacao).

A sequéncia didatica I fo1 analisada e validada por meio da técnica do Painel de
Especialistas, sendo acolhidas algumas contribui¢des sugeridas pelos professores que a
avaliaram. Assim, com a validagdao do modelo proposto, ¢ apresentada a sequéncia
didatica (IT) seguindo o design ja validado, como sugestdo aos profissionais da area de
matematica, complementando o estudo sobre Analise Combinatoria.

2.1. Estrutura da Sequéncia Didatica

SEQUENCIA DIDATICA

Tema gerador:

Série/ano/etapa: Duracao:
Componente curricular:

Conteudo/objeto do conhecimento:

Objetivos:

Competéncias ou habilidades:

Processos de conhecimento: (1) Experimentar o novo; (2) Experimentar o conhecido; (3) Conceitualizar nomeando; (4)
Conceitualizar com teoria; (5) Analisar funcionalmente; (6) Analisar criticamente; (7) Aplicar criativamente; (8) Aplicar
apropriadamente.

Affordances: (1) Aprendizagem ubiqua; (2) Aprendizagem diferenciada; (3) Criagdo ativa do conhecimento; (4) Significado
multimodal ou multimodalidade; (5) Inteligéncia colaborativa; (6) Metacognicdo; (7) Feedback recursivo .

1° Momento: ONDE VOCE PODE ME ENCONTRAR?

Que processos de conhecimento utilizei?
Que affordances foquei?

2° Momento: COMO DE FATO SOU?

Que processos de conhecimento utilizei?
Que affordances foquei?




3° Momento: VAMOS NOS DIVERTIR UM POUCO? O QUE LEVAR?

Que processos de conhecimento utilizei?
Que affordances foquei?

4° Momento: FLASH BLACK - EM QUE OUTROS LUGARES ME
ENCONTRARAM? QUAIS LEMBRANCAS VOCE GUARDA

OU AINDA QUER GUARDAR?

Que processos de conhecimento utilizei?
Que affordances foquei?

Avaliagao:
Recursos (ndo digitais e digitais):
Referéncias:

Observagao:

2.2. Compreendendo cada um dos “momentos”

I Momento — “Onde vocé pode me encontrar?”
E o momento de preparacao para introduzir e contextualizar o contetido dentro de
uma tematica do contexto dos estudantes, contemplando os processos de conhecimento:

experimentacao do conhecido e do novo.

O primeiro momento, sob o titulo: “Onde vocé pode me encontrar?”, ¢ uma
preparagdo para introduzir e contextualizar o conteido dentro de uma temadtica do
contexto dos estudantes. Essa etapa deve se constituir num momento de incentivo e
provocagdo. O docente, com base no contexto sociocultural dos seus estudantes, seleciona
e explora um ou dois textos em modalidades linguisticas diferentes, como um video, uma
charge, um texto escrito impresso ou midiatico, uma imagem, QR Code ou links, entre
outros. Uma outra possibilidade ¢ o docente selecionar um unico texto, porém contendo

elementos multimodais (por exemplo, um infografico).

No tocante ao componente curricular que ¢ objeto de estudo, esse momento ¢ uma
maneira de comprovar ou associar a presenca do contetido formal (cientifico) presente no
ambiente informal (do senso comum, das vivéncias), ou até mesmo no espaco

profissional, quando podemos perceber a presenga da matematica no cotidiano.




Algumas affordances que podem estar presentes nesse primeiro momento sio:

a) producdo ativa do conhecimento, quando durante a exploracdo do objeto de
estudo (principios multiplicativos da analise combinatéria) os estudantes tém

abertura de um espacgo para participar como produtores do conhecimento;

b) a multimodalidade (ou significado multimodal), quando o/a professor estiver

utilizando ou promovendo a constru¢ao/apresentacdo de textos com midias

diferentes ou novas;

¢) a metacogni¢do, quando os participantes sdao levados a pensar sobre o assunto

e as formas que cada um tem para entender e aplicar o conhecimento de maneira
critica e criativa, bem como o processo que envolve o conhecimento nas diversas

praticas por eles desenvolvidas;

d) a aprendizagem diferenciada, quando os estudantes, com suas experiéncias e
vivéncias pessoais e profissionais, vao participando e apresentando exemplos,

davidas ou contribuicdes a partir de seus interesses, necessidades e identidades.

II Momento — “Como de fato sou?”

E o0 momento de apresentagdo do contetdo/objeto de estudo matematico com suas
defini¢des e regras. E um momento mais especifico e direcionado ao conhecimento
cientifico, da sua exposi¢ao, sendo explorado com situagdes problemas para melhor
compreensao € associacdo ao primeiro momento. Compreendendo os processos de
conhecimento de conceitualizagdo com teoria e por nomeacdo, podendo também
compreender a analise funcional e critica. (Momento no qual a matematica se apresenta
com suas defini¢des e regras, em sua estrutura formal e informal ou cientifica e senso

comum).

Nesse momento o docente seleciona e apresenta pelo menos uma das “estruturas”
do conteudo (regras, formulas, definicdo ou conceitua¢do), provocando a participa¢ao dos
estudantes. O docente assume aqui a postura de mediador da exploragdo e farad
intervengdo ao apresentar, mas inquerindo outras formas conhecidas e ou ja utilizadas

pelos estudantes.




Como variagdo e indugdo ao espirito pesquisador, o docente pode solicitar aos
estudantes uma pesquisa sobre outras diferentes “estruturas” que o mesmo conteudo pode
apresentar (regras, formulas, definicdo ou conceitualiza¢do), individualmente ou em
pequenos grupos, facultando o tempo e espago diferentes ocorridos na historia. A partir
da pesquisa, o estudante pesquisador realiza uma analise, discussdo entre os pares, caso
esteja em grupo, ou entdo, depois, na apresentacdo e socializacdo ao coletivo da sala.

Assim este pode ser configurado como um momento de feedback individual e coletivo.

As tecnologias compreendidas nesse momento podem compreender variadas
possibilidades, como: a lousa branca (fisica); lousa digital; projetor multimidia; TV;
celular, computador, fablet, livros (fisicos ou virtuais); links, QR Code, aplicativos de

apresentacao e sites de busca.
Algumas affordances que podem estar presentes nesse segundo momento:

a) aprendizagem ubiqua, quando os estudantes sdo levados a pesquisar em outros

espacos e tempos do seu cotidiano, nos quais o conteudo se faz presente e de que

formas diferentes das que estdo presentes no seu livro didatico;

b) feedback recursivo, quando posteriormente ¢ mesmo durante a devolutivas de

atividades propostas o professor faz com a retomada de tudo que foi apresentado;

c¢) inteligéncia colaborativa, quando o trabalho de constru¢do do conhecimento

ocorre de forma colaborativa entre os estudantes, com uso de suas memorias

sociais e de ferramentas disponiveis;

d) metacognicdo, quando ha uma reflexao sobre o processo do pensamento frente

ao conteudo em estudo;

e) aprendizagem diferenciada, quando os estudantes sdo conduzidos ao processo

de aprendizagem mais livre, de escolhas, buscas e constru¢des mais proximas de

seus interesses, necessidades e identidades.

III Momento — “Vamos nos divertir um pouco? O que levar?”

E um momento de/para aplicagcdes contextualizadas, com utilizagdo de recursos
digitais disponiveis ou sugeridos, que compreende os processos de conhecimento, como:

a aplicagdo criativa e a aplica¢do apropriada.




Considerando os dois momentos anteriores, o docente orienta os estudantes sobre
a atividade pratica a ser desenvolvida. Para tanto, antes ele terd que optar entre alguns

critérios:
1) grupo ou individual;
2) quanto tempo;

3) em sala de aula ou outro espaco fisico (biblioteca, laboratério de informatica,
laboratorio de matematica, patio ou outra area externa da escola, ambiente livre e fora da

escola, etc.);
4) se iniciada em classe e concluida em outro espaco;
5) em qual midia sera realizada a atividade;
6) que recursos tecnologicos digitais multimodais podem ser utilizados.

Ap6s definidos os critérios basicos para a atividade, o docente ja pode construir
uma atividade pratica, dindmica, gamificada (ou ndo), contextualizada, com recursos
digitais, que possibilite ao estudante aplicar o contetdo assimilado e interagir com outros

colegas, de forma a se promover a interagao € o engajamento.

Para melhor exemplificar, pode-se citar: a criacdo de uma atividade, no Google
formulario, envolvendo questdes matematicas, que contemplem: 1) uma charge (tirinha,
HQ), 2) um filme curta-metragem, 3) uma situagdo problema, 4) um recorte de musica
associada ao contetido em estudo. Depois, o professor solicita aos estudantes que fagcam
a analise e resolucdo; e, o professor indica aos estudantes a forma de apresentacao dos
resultados encontrados com suas respectivas formas resolutivas. Para esse momento
podem ser apresentadas com as mesmas multimodalidades textuais de cada questao ou
ser proposta uma forma comum a todos. Entretanto, para esta ultima proposi¢do, isso
podera impactar nas preferéncias e habilidades pré-existentes. Assim, ¢ valido considerar
varia¢ao para poder contemplar as preferéncias ou as prévias habilidades como também

poder estar contribuindo para uma maior expansao de experiéncias dos estudantes.

Além disso, a atividade pode ser compartilhada por material impresso ou por links,
por grupos de WhatsApp/e-mail ou por imagem de QR Code. Se a instituicdo escolar
dispuser também de chromebooks em numeros suficientes para trabalhar em sala ou os

estudantes tiverem e puderem utilizar seus equipamentos (notebook, chromebooks,




celular, tablets, calculadoras), podera ser uma possibilidade melhor do que ter que fazer
o deslocamento para um outro espago como laboratério de informatica. Uma outra
proposi¢do de utilizagdo de recursos para atividade nessa etapa (3° momento), em sala de
aula, ¢ a utilizacdo de um projetor multimidia e todos realizando juntos as questoes, por
parte. Vale destacar que a atividade pode ser construida em outros ambientes, como: no

Padlet (mural virtual), no Mentimeter, no Kahoot, o MathCityMap (MCM).
Affordances presentes:

a) inteligéncia colaborativa, quando o trabalho de constru¢do do conhecimento

ocorre de forma colaborativa entre os estudantes, com uso de suas memorias

sociais e de ferramentas disponiveis;

b) feedback recursivo, quando posteriormente € mesmo durante a devolutivas de

atividades propostas o professor faz a retomada de tudo que foi apresentado;

¢) metacognicao, quando ha uma reflexdo sobre o processo do pensamento frente

ao conteudo em estudo;

d) aprendizagem diferenciada, quando os estudantes com suas experi€éncias e

vivéncias pessoais e profissionais vao participando e apresentando exemplos,

davidas ou contribuicdes a partir de seus interesses, necessidades e identidades.

IV Momento - “FLASH BLACK — Em quais outros lugares me encontraram?

Quais lembranc¢as guarda ou ainda querem guardar?”

E o momento de aprecia¢ao do que se entendeu e do que ainda se precisa aprender
ou expandir, que compreender os processos de conhecimento, como: a analise funcional

e a analise critica.

Nesse momento o docente propde a seus estudantes uma etapa de avaliagdo e
autoavaliagdo do processo de ensino e de aprendizagem. Nao necessariamente precisa
acontecer em sala de aula e imediatamente, pode ser estipulado um tempo para esse
registro. Pode-se dar um limite de prazo até um dia antes do proximo encontro, assim

também organizando seu tempo para ndo haver acumulo de atividades.

Aqui o docente pode criar ou sugerir dentre uma lista de opgdes (no maximo trés

diferentes) locais de ancoragem e postagem de relatos avaliativos e autoavaliativos sobre




o processo. Esse direcionamento ou sugestao pode influenciar nas possiveis modalidades
de apresentacdo das tarefas avaliativas: um podcast (no Google podcast ou outro), um
mapa conceitual, uma animacdo, uma linha do tempo, um diario de bordo, entre outras

sugestoes.

Para facilitar o direcionamento do pensar sobre o pensar, do pensar sobre o saber
ser, do pensar sobre o que fazer, do pensar sobre o saber conviver, o docente pode
apresentar entre trés ou quatro reflexdes para o estudante comentar, por escrito, audio, ou

video, ou por ainda outra forma de expressao.

As respostas as reflexdes apresentadas, assim como as participagdes e resultados
no terceiro momento de cada sequéncia, assumirdo o formato de um portfélio avaliativo
por estudante, constituindo um feedback do docente referencialmente antes de iniciar o
estudo de um novo conteudo/objeto de estudo.

Também pode-se utilizar para esse momento uma rubrica de
avaliacao/autoavaliagdo a ser realizado pelos estudantes ao término da exploracao de cada

bloco de contetido.

Esse quarto momento possibilita ao docente aprimorar o seu planejamento para
fins de alcancar a aprendizagem esperada dos seus estudantes. E para os estudantes, esse
momento implica no reconhecimento do seu crescimento, das suas dificuldades, das
aprendizagens em construgdo. Possibilitando um trabalho de parceria entre docente e
estudante na concretizagdao de novas etapas de aprendizagem a realizar no coletivo ou de

forma paralela e complementar.
Algumas affordances presentes nesse segundo momento:

a) aprendizagem ubiqua, quando os estudantes sdo levados a pesquisar em outros

espacos e tempos do seu cotidiano, nos quais o contetido se faz presente e de que

formas diferentes das que estdao presentes no seu livro didatico;

b) feedback recursivo, quando posteriormente e mesmo durante a devolutivas de

atividades propostas o professor faz a retomada de tudo que foi apresentado;

c) inteligéncia colaborativa, quando o trabalho de construgdo do conhecimento

ocorre de forma colaborativa entre os estudantes, com uso de suas memorias

sociais e de ferramentas disponiveis;




d) aprendizagem diferenciada, quando os estudantes com suas experi€ncias e

vivéncias pessoais e profissionais vado participando e apresentando exemplos,

duavidas ou contribuicdes a partir de seus interesses, necessidades e identidades;

e) metacogni¢do, quando ha uma reflexao sobre o processo do pensamento frente

ao conteudo em estudo.

Essas setes affordances, a principio pensadas para o ambiente de aprendizagem
online, atendem perfeitamente a aprendizagem presencial de matematica e de qualquer
outro componente curricular, vinculado as areas de conhecimento, respeitando-se alguns
critérios para usos de ferramentas digitais, possibilitando enriquecedores momentos do

processo educativo.

Uma outra observacdo a ser feita, para os quatro momentos dessa sequéncia
didatica, ¢ que podem ser alternadas as ordens dos titulos propostos a depender do
redimensionamento do professor que estiver planejando sua aula. A exemplo, quando nao
se estiver introduzindo um contetido e sim num momento de fixagdo ou sondagem de um

conteudo ja explorado.




2.3. SEQUENCIA DIDATICA (I)

SEQUENCIA DIDATICA ( 01)

Tema gerador: Empreendedorismo e o mercado de trabalho

Série/ano/etapa: Tempo Formativo — Etapa 7 Duragédo: 4h/a
Componente curricular: Matematica

Conteudo/objeto do conhecimento: Analise Combinatoria

Objetivos:

- Identificar a presenga da analise combinatéria ¢ sua relevancia, enquanto contagem baseada no
principio multiplicativo.

—Resolver problema de contagem utilizando o principio multiplicativo

Competéncias ou habilidades: (EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem
envolvendo agrupamentos ordenaveis ou ndo de elementos, por meio dos principios multiplicativo e
aditivo, recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.

Processos de conhecimento: (1) Experimentar o novo; (2) Experimentar o conhecido; (3) Conceitualizar
nomeando; (4) Conceitualizar com teoria; (5) Analisar funcionalmente; (6) Analisar criticamente; (7) Aplicar
criativamente; (8) Aplicar apropriadamente.

Affordances: (1) Aprendizagem ubiqua; (2) Aprendizagem diferenciada; (3) Criagdo ativa do conhecimento; (4)
Significado multimodal ou multimodalidade; (5) Inteligéncia colaborativa; (6) Metacogni¢do; (7) Feedback
recursivo .

1° MOMENTO: ONDE VOCE PODE ME ENCONTRAR?
=  Texto 1 — Como preparar um sanduiche da Subway?
=  Figura 1 — O que devo utilizar? Quais e quantas possibilidades tenho?
= Exploragdo participada dos estudantes com a mediagao da professora.
= Conversa dirigida a préxima etapa (momento 2) com levantamento de
reflexdes sobre a relacdo entre o que estd sendo discutido e a matematica.
Que processos de conhecimento explorei? 1, 2.
Que affordances explorei? 2, 3, 6.

2° MOMENTO: COMO DE FATO SOU?
= Video I - Professora Blogueirinha: analise combinatdria
=  Mapa mental — Analise combinatéria
=  Exploragdo participada dos estudantes com a mediag@o da professora.
= Pesquisa exploratoria sobre outras “estruturas” existentes.
= Discussao e compartilhamento das informag¢des encontradas.
= Conversa dirigida a préxima etapa (momento 3)
Que processos de conhecimento explorei? 1 a 6.
Que affordances explorei? 1,2,5.

3° MOMENTO: VAMOS NOS DIVERTIR UM POUCO? O QUE LEVAR?
= Desafios praticos (atividade gamificada):
Situagdo-problema 1 a 6 (Google formulario)
= Apresentacdo ao coletivo das solugdes encontradas individualmente ou
por grupo.
Que processos de conhecimento explorei? 2, 7 ¢ 8.
Que affordances explorei? 2, 5, 6, 7.




4° MOMENTO: FLASH BLACK - EM QUE OUTROS LUGARES ME

ENCONTRARAM? QUAIS LEMBRANCAS VOCE GUARDA OU

AINDA QUER GUARDAR?

= Registro pelo estudante de uma situagdo problema do seu cotidiano que
possa ser resolvido a partir do principio multiplicativo da analise
combinatéria, com postagem no portfolio da turma (Padlet.com).

= Registro reflexivo a partir de video e questdes reflexivas do estudante no
portfolio (Padlet.com)
https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-
fgldsucbv2fklzum

= Aplicacdo de uma rubrica de autoavaliacdo da aula (modelo 1 ¢ 2), em
substituicdo do “portfélio avaliativo™.

Que processos de conhecimento explorei? 5 e 6.

Que affordances explorei? 1,2, 5, 6, 7.

Avaliacio: O processo avaliativo ocorrera no decorrer do processo pautando-se na observagdo da
participacdo dos estudantes, bem como no desempenho e na compreensdo do assunto a partir das
atividades propostas. Resolugdo de atividade no Google formulario. Constru¢ao de um portfolio digital
no Padlet e/ou aplicagdo de uma rubrica autoavaliativa, frente ao conteildo matematico explorado.

Recursos (ndo digitais e digitais): folhas impressas ou slides; celular, computador, calculadora,
Gloogle formulario, video do Youtube; Padlet.

Referéncias:

BERUTTI, Flavio (org.) EJA Educagdo de Jovens e Adultos — Aprendizagem ao longo da Vida.
Matematica e suas Tecnologias — Ensino Médio. Volume 3. Curitiba: Divulgacédo, 2021
SILVA, 1.D.; FERNANDES, V. dos S.. Matematica. Colecao Novos Horizontes. Barueri — SP:
IBEP.

Observacio:



https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-fgldsucbv2fklzum
https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-fgldsucbv2fklzum

2.3.1. As Atividades da sequéncia didatica

1° Momento: Onde vocé pode me encontrar?

= Texto 1 — Como preparar um sanduiche da Subway?
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Figura 1 — O que devo utilizar? Quais e quantas possibilidades tenho?

Texto 2: O gque devo utilizar? Quais e gquantas possibilidades tenho?

Fim de semana chegando. Descanso, ficar em casa, ir para festejos juninos ou curtir a
natureza, o rio de ondas... quantas possibilidades.

Mas, uma semana usando pegas de roupas escolhidas especificamente para o trabalho.
Agora é o momento de selecionar as minhas opcdes de ‘looks’ para o lazer.

Assin, Adnan fo1 selecionar entre as suas opgdes. Ele possui 3 camisetas, 2 bonés e 3
bermudas. De quantas maneiras distintas ele podera se vestir?

Note na situacio problema mencionada, para cada camiseta, teremos 2 possiblidades de
bones e para cada boné e camuisetas, teremos 2 possibilidades de bermudas, como na
figura a seguir.
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Fonte: https://realizeeducacao.com.br/wiki/analise-combinatoria/

Exploragao participada dos estudantes com a mediagao da professora.
Conversa dirigida a proxima etapa (momento 2) com levantamento de
reflexdes sobre a relagao entre o que esta sendo discutido e a matematica.




2° Momento: COMO DE FATO SOU?

= Video 1 - Professora Blogueirinha: analise combinatoria
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Fonte: https://studymaps.com.br/analise-combinatoria/
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= Exploragdo participada dos estudantes com a mediagdo da professora.

A analise combinatoria ¢ a parte da matematica que busca métodos para resolucao
de problemas relacionados a contagem. Utilizada pela probabilidade, ela busca
encontrar as diversas combinacdes possiveis em um conjunto de elementos. O estudo
foi iniciado no século XVI, pelo matematico italiano Nicolas Fontana (1499- 1557).

Assim pela situagao problema de Adrian, apresentada anteriormente vamos utilizar o
principio fundamental de contagem ou o principio multiplicativo. Para isso podemos:

1 — Escrever todas as possibilidades:

camisa azul, bermuda verde, boné azul

camisa azul, bermuda verde, boné vermelho
camisa azul, bermuda amarela, boné azul

camisa azul, bermuda amarela, boné vermelho
camisa azul, bermuda azul, boné azul

camisa azul, bermuda azul, boné vermelho
camisa verde, bermuda verde, boné azul

camisa verde, bermuda verde, boné vermelho
camisa verde, bermuda amarela, boné azul

10. camisa verde, bermuda amarela, boné vermelho
11. camisa verde, bermuda azul, boné azul

12. camisa verde, bermuda azul, boné vermelho

13. camisa vermelha, bermuda verde, boné azul

14. camisa vermelha, bermuda verde, boné vermelho
15. camisa vermelha, bermuda amarela, boné azul
16. camisa vermelha, bermuda amarela, boné vermelho
17. camisa vermelha, bermuda azul, boné azul

18. camisa vermelha, bermuda azul, boné vermelho

WA E W=



https://www.youtube.com/watch?v=kQR9U7C29OI
https://studymaps.com.br/analise-combinatoria/
https://www.maisbolsas.com.br/enem/matematica/conceito-e-definicoes-da-probabilidade

2 - Construir uma tabela de dupla entrada.

Bermuda verde (B1) Bermuda amarela (B2) Bermuda azul (B3)
Boné azul Boné Boné azul(Ba) Boné Boné azul Boné
(Ba) vermelho (Bv) vermelho (Bv) (Ba) vermelho (Bv)
Camisa azul (C1) (C1, Ba, B1) (C1, Bv, Bl) (Cl1, Ba, B2) (C1, Bv, B2) (C1, Ba, B3) (C1,Bv, B3)
Camisa verde (C2) (C2, Ba, B1) (C2,Bv, Bl) (C2, Ba, B2) (C2, Bv, B2) (C2, Ba, B3) (C2,Bv, B3)
Camisa vermelha (C3) (C3, Ba, Bl) (C3,Bv, Bl) (C3,Ba, B2) (C3,Bv, B2) (C3, Ba, B3) (C3, Bv, B3)

3 — Construir um diagrama de arvore ou arvore de possibilidades

bermuda verde

boné azul

boné vermelho

camisa azul

bermuda amarela

boné azul

boné vermelho

bermuda azul

boné azul

boné vermelho

bermuda verde

boné azul

boné vermelho

camisa verde

bermuda amarela

boné azul

boné vermelho

bermuda azul

boné azul

boné vermelho

bermuda verde

boné azul

boné vermelho

camisa
vermelha

bermuda amarela

boné azul

boné vermelho

bermuda azul

boné azul

3 — Realizar a multiplicacao

boné vermelho

3 camisas de cores distintas x 3 bermudas de cores distintas x 2 bonés de cores distintas

3 x 3 x 2 =18 composicdes

Tanto na tabela de dupla entrada, quanto na arvore de possibilidades, na escrita de todas as
composicoes o total de possibilidades para compor um conjunto com camiseta, boné e bermuda
serd o mesmo da multiplicagdo 3 x3 x 2 totalizando 18 possibilidades.

Além dessas quatro formas de resolug@o ainda pode resolver utilizando outras formas.

Principio fundamental da contagem ou principio multiplicativo ¢ aquele em que as
combinag¢des possiveis sdo determinadas multiplicando os conjuntos de elementos.
Observe os exemplos apresentados acima, as pecas de vestudrios e os ingredientes para montar
os sanduiches sdo independentes e distintos. Assim, basta multiplicar a quantidade para encontrar
o total de combinagdes. Entretanto, alguns casos podem apresentar um aumento da complexidade

para resolucao e exigir outros tipos de contagens, tipo: arranjos; permutacdes € combinagdes.

= Pesquisa exploratoria sobre outras “estruturas” existentes.
(Ex.: desenho, registro escrito, diagramas, esquemas)

= Discussao e compartilhamento das informag¢des encontradas.

Obs.: Pode sugerir o compartilhamento das informagoes pesquisadas por meio de slides (Power Point,
Canva, Prezi ou outros) ou se preferir construir mapa mental (Canva, MindMeiser, Genially ou outros)

= Conversa dirigida a proxima etapa (momento 3)




3° Momento: VAMOS NOS DIVERTIR UM POUCO? O QUE LEVAR?

Desafios praticos (atividade gamificada):
Situag¢do-problema 1 a 6
- Google Formulario: https://forms.gle/uJa46grqCtHZC8rQ7

Questdo 1 — Existern & caminhos diferentes ligando as escolas E1 e E2 e 4 caminhos diferentes
ligando as escolas E2 e E3. De guantas maneiras & possivel ir da escola E1 para a escola E3,
passando por E2?

a) 10 caminhos . -
b) 15 caminhos m ﬁ_____ ﬁ
® ®

) 12 caminhos .

d) 24 caminhos

€) 360 caminhos

Questio 2 — Um restaurante prepara 5 pratos quentes (frango, peixe, carne bovina, came suina e
zaleichdo). 2 saladas (verde e russa) e 3 sobremesas (sorvete, romeu e julieta, frutas). De quantas
maneiras diferentes um fregués pode se servir consumindo um prato quente, uma salada e uma
sobremesa?

a) 10 opgdes de carddpio

b) 15 opgdes de carddpio

©) 27 opgdes de carddpio

d) 30 opgdes de carddpio

€) Nenhuma das alternativas anteriores.

Questio 3 - Todos os dias realizamos uma atividade muitos simples que € escolher a roupa
que vamos vestir. A depender da ocasifio e do local, podemos montar diversos visuais com as
pegas de roupas.

Imagine que vocé vai escolher uma entre seiz opgdes de camisa; uma opgéo de calga entre trés
possiveis (preta e cinza) e uma opgio entre dois pares de sapato, de quantas maneiras diferentes
vocé podera fazer esza escolha?

a) 11 - . -

b) 18 F

9 36 0 ) <
d) 72

€) Nenhuma das Alternativas Anteriores

Questio 4 - Na Subway os clientes montam o seu proprio sanduiche, escolhendo um tipo de
péo, recheio, queijo, vegetais e molhos. Sem contar oz temperos e outros ingredientes
adicionais. Dentre as opgdes a seguir.

Se vocé tiver que escolher um péo dentre oz 4 tipos; um recheio dentre 6 oferecidos; um queijo
de 3 tipos; um vegetal dos 3 ofertados; um melho dos 7 tipos de molhos.

Assim, diante dos ingredientes necessarios para montar cada sanduiche e considerando os
quantitativos existentes em cada passo, quantos tipos de sanduiches podemos formar

considerando os itens indicados? ey
a) 2320 variedades de sanduiches. - e .

b) 2700 variedades de sanduiches.
€) 3520 variedades de sanduiches.
d) 1230 variedades de sanduiches.
€) Nenhuma das Alternativas Anteriores

Questio 5 - Imagine que vocé reside na cidade A, mas precisa ir até a cidade C apresentar os
produtos da cooperativa de artesanato que faz parte. Para isso, ou passa pela cidade B ou pela
cidade D. A quantidade de caminhos entre eszas cidades esti indicada no desenho a seguir. De
quantas maneiras diferentes vocé poderd ir da cidade A para a cidade C7

a) 10

b) 12 1 o |
¢ 22 i e
d) 120 IL‘% : _|—',_I
€) Nenhuma das Alternativas Anteriores =

JQuestio 6 - Uma lanchonete tem uma promogio de combo com prego reduzido em que o
cliente pode escolher 4 tipos diferentes de sanduiches, 3 tipos de bebida e 2 tipos de sobremesa.
Quantos combos diferentes os clientes podem montar?

a. 24 combos. b. 6 combos.  c. 12 combos.  d. 18 combos.

Apresentacdo ao coletivo das solu¢des encontradas individualmente ou por grupo.

Obs. Os estudantes ou grupos que acertarem ganham um brinde simbdlico (bombons)
e pontuara também para avaliag¢do final da unidade letiva.



https://forms.gle/uJa46grqCtHZC8rQ7

4° Momento: FLASH BLACK - EM QUE OUTROS LUGARES ME
ENCONTRARAM? QUAIS LEMBRANCAS VOCE GUARDA OU AINDA QUER
GUARDAR?

= Registro pelo estudante de uma situacdo problema do seu cotidiano que possa ser
resolvido a partir do principio multiplicativo da analise combinatoria.

+ Crie uma situagdo-problema do seu cotidiano que possa ser resolvido a partir do
principio multiplicativo da analise combinatéria. Use e abuse da sua criatividade, seu
post pode ser apresentado escrito, em desenho animado, HQ, tirinhas/charges, video
(curta-metragem) entre outras formas.

Obs.: Poste a sua situagéo problema no portfolio da turma (Padlet.com).

Link:https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-fgldsucbv2 fklzum

= Registro reflexivo do estudante, no portfoélio, a partir da visualizagdo de um
video(https://youtu.be/4pj9iDspecA?t=2), e de questdes reflexivas sobre o conteudo
explorado.
Link:https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-feldsucbv2 fklzum

#+ Que recordagdo do contetido vocé estd levando para a sua vida estudantil, pessoal ou
profissional?

+ Em que lugares e/ou tempos vocé observou a presenca e utilizagdo do conteudo estudado?

+ Esse contetido se classificaria como util, muito Util, pouco til ou desnecesséario?
Justifique sua opinido.

+ O tempo de exploracdo, os recursos, a forma de exploragdo (metodologia) e a mediagdo
do docente poderiam ser classificados como ideal, pouco ideal, muito ideal ou totalmente
inadequado? Justifique sua opinido.

+ Que outras observagdes vocé julga pertinente acrescentar, que ndo foram abordadas nas
reflexdes anteriores?

Obs. Pode ser aplicado uma rubrica autoavaliativa aos estudantes, conforme os modelos a
seguir.

= Registro autoavaliativo do estudante, por meio de uma rubrica

RUBRICA DE AUTOAVALIACAO (modelo 1)
Descricao: Avaliar o conhecimento e sua participagdo/desempenho durante a exploragao
do conteudo de andlise combinatoria — principio multiplicativo.
Critérios Nivel de desempenho
Sim | Nao | Consideragoes

Identifico a natureza dos problemas de contagem.

Compreendo e aplico o principio multiplicativo em suas diferentes
formas de resolugao.

Compreendo e aplico os conceitos e as formulas.

Resolvo e crio situagdo-problema de contagem da andlise
combinatdria.

Participei ativamente e realizei adequadamente as atividades.



https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-fgldsucbv2fklzum
https://youtu.be/4pj9iDspecA?t=2
https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-fgldsucbv2fklzum

RUBRICA DE AUTOAVALIACAO (modelo 2)
Descrigdo: Avaliar o processo de conhecimento e sua participacdo/desempenho, no decorrer das
acdes propostas para exploracao do conteldo.

Niveis de Desempenho

Critérios Muito bom Bom Suficiente Regular
Percepcdo do Identifico Identifico Identifico Nao
conteudo no rapido e | claramente o | com dificuldade o identifico o
cotidiano. claramente o | conteudo conteudo conteudo
conteldo explorado explorado explorado
explorado presente no | presente no | presente no
presente no | cotidiano. cotidiano. cotidiano.
cotidiano.

Associagdo do Nao

conteudo Compreendo Compreendo Ccompreendo

informal (senso rapido e | claramente o | com dificuldade o | compreendo o

comum) com o claramente o | conteudo conteudo conteudo

formal (cientifico) | contetudo explorado explorado explorado
explorado presente no | presente no | presente no
presente no | cotidiano com o | cotidiano com o | cotidiano com o

cotidiano com o
formal/cientifico.

formal/cientifico.

formal/cientifico.

formal/cientifico.

Percepgdo e Exploro, Exploro, Exploro, Nao
exploragdo do analiso e | analiso e | analiso e exploro,
conteudo conceituo rapido | conceituo conceituo com | nem analiso ou
cientifico e claramente o | claramente o | dificuldade 0 | conceituo o
conteudo em | conteludo em | conteldo em | conteudo em
estudo. estudo. estudo. estudo.
Aplicacado critica e Realizo com | Realizo as | Realizo com Ndo realizo
criativa do facilidade e | atividades dificuldade as com
conteudo precisao as | propostas atividades facilidade e
atividades referentes ao | propostas precisao as
propostas conteldo referentes ao | atividades
referentes ao | explorado.. conteudo propostas
conteudo explorado. referentes ao
explorado. conteudo
explorado.
Diversidade Reconheco, Reconheco, Reconheco, Ndo
textual exploro e utilizo | exploro e utilizo | exploro e utilizo | reconheco, néao
(multimodalidade) | com muita | com facilidade e | com dificuldade e | exploro e nem
facilidade e | precisao as | pouca precisao as | utilizo as
precisdao as | informacGes e | informacgdes e | informacgdes e
informacdes e | atividades em | atividades em | atividades em
atividades em | diferentes diferentes diferentes
diferentes modalidades modalidades modalidades

modalidades

linguisticas, come
sem uso de
tecnologias

digitais.

linguisticas, come
sem uso de
tecnologias
digitais.

linguisticas, come
sem uso de
tecnologias
digitais.

linguisticas, come
sem uso de
tecnologias
digitais.




2.4. SEQUENCIA DIDATICA (II)

SEQUENCIA DIDATICA ( 02)

Tema gerador: Empreendedorismo e o mercado de trabalho
Série/ano/etapa: Tempo Formativo — Etapa 7 Duragdo: 4h/a
Componente curricular: Matematica

Conteudo/objeto do conhecimento: Analise Combinatdria: arranjos simples, permutacdo simples e
combinacdo simples

Objetivos: Reconhecer e empregar adequadamente os principios de contagem e formulas da analise
combinatoéria, durante a exploracdo do contetido em diferentes momentos.

Competéncias ou habilidades:

(EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agrupamentos ordenaveis
ou ndo de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo, recorrendo a estratégias diversas,
como o diagrama de arvore.

(EM13MAT311) Identificar e descrever o espago amostral de eventos aleatorios, realizando contagem
das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo da probabilidade.

Processos de conhecimento: (1) Experimentar o novo; (2) Experimentar o conhecido; (3) Conceitualizar
nomeando; (4) Conceitualizar com teoria; (5) Analisar funcionalmente; (6) Analisar criticamente; (7) Aplicar
criativamente ; (8) Aplicar apropriadamente.

Affordances: (1) Aprendizagem ubiqua; (2) Aprendizagem diferenciada; (3) Criagdo ativa do conhecimento; (4)
Significado multimodal ou multimodalidade; (5) Inteligéncia colaborativa; (6) Metacognicdo; (7) Feedback
recursivo.

1° MOMENTO: ONDE VOCE PODE ME ENCONTRAR?

= Analise com resolu¢do das situagdes-problema envolvendo analise
combinatérias com principio multiplicativo, arranjos simples,
permutagdes simples e combinagdes simples presentes nas praticas
cotidianas, com apresentacao de algumas formas de resolucdo, na pratica.

= Conversa dirigida a proxima etapa (momento), com levantamento de
reflexdes sobre a possibilidade desses valores numéricos se tornarem
maiores € como a matematica (suas féormulas) ajudariam resolver.

Que processos de conhecimento explorei? 1 e 2

Que affordances explorei? 2, 3, 4,5, 7.

2° MOMENTO: COMO DE FATO SOU?

= Conversa dirigida as situa¢des-problemas apresentadas 1° momento.

= Exploragdo do conteudo por meio da associa¢do das situagdes-problema
apresentadas anteriormente, a cada uma das contagens da analise
combinatéria (principio multiplicativo; arranjos simples, permutacdes
simples, combinagdes simples), diferenciando os seus casos,
conceitos/caracteristicas com apresentacdo do conteido formal.
Levantamento, durante a exploracao, de situacdes que se fazem necessario
esse conhecimento.

= Conversa dirigida ao préximo momento;

= Indicacdo de video sobre o assunto, para aprofundamento e expansdo do
conhecimento (extraclasse).
Como Saber Quando Utilizar: Arranjo, Combina¢do e Permutagao
Videos: https://www.youtube.com/watch?v=3RaTJOZL6MA;
https://www.youtube.com/watch?v=guusp612x20



https://www.youtube.com/watch?v=3RaTJOZL6MA
https://www.youtube.com/watch?v=guusp612x2o

Que processos de conhecimento explorei? 3 a 6
Que affordances explorei? 1, 2,3, 5

3° MOMENTO: VAMOS NOS DIVERTIR UM POUCO? O QUE LEVAR?
= Aplicacdo da atividade gamificada: I[lhas da Contagem.
= Explicagdo da atividade e execugao.
= Solicitar uma pesquisa extraclasse sobre o assunto em livros ¢ sites
virtuais.
Que processos de conhecimento explorei? 7, 8
Que affordances explorei? 4,5

4° MOMENTO: FLASH BLACK - EM QUE OUTROS LUGARES ME
ENCONTRARAM? QUAIS LEMBRANCAS VOCE GUARDA OU
AINDA QUER GUARDAR?

= Registro pelo estudante de uma situagdo problema do seu cotidiano que
possa ser resolvido a partir do arranjo simples, permutagdo simples e
combinacgdo simples da andlise combinatdéria. Com postagem no mural
interativo (Padlet.com).

= Refletir sobre seu processo de construgdo de conhecimento e sua
aprendizagem, registrando sua autoavaliagdo na uma rubrica.

Que processos de conhecimento explorei? 5 a 6

Que affordances explorei? 6, 7

Avaliacdo: O processo avaliativo ocorrera no decorrer do processo pautando-se na observagdo da
participacdo dos estudantes, bem como no desempenho e na compreensdo do assunto a partir das
atividades propostas. Resolucdo de situagdes problemas durante a atividade gamificada; Construgio
de situagdo-problema envolvendo o contetido explorado, para inserir no portfolio digital no Padlet e/ou
aplicagdo de uma rubrica autoavaliativa, frente ao conteudo matematico explorado

Recursos (ndo digitais e digitais): sites de busca, brindes, lapis, papel; calculadora; celular (do aluno)
ou chromebook (da escola); 1 caixa grande de abaco; vale-consulta (internet, livro, caderno, apostila),
padlet, Datashow, fichas de perguntas, minis baus.

Referéncias:

BERUTTI, Flavio (org.) EJA Educacdo de Jovens e Adultos — Aprendizagem ao longo da Vida.
Matematica e suas Tecnologias — Ensino Médio. Volume 3. Curitiba: Divulgacao, 2021
SILVA, 1.D.; FERNANDES, V. dos S.. Matematica. Colecdo Novos Horizontes. Barueri — SP:
IBEP.

Observagdo: Sugestdes de consultas/pesquisas sobre o assunto
Como Saber Quando  Utilizar:  Arranjo, Combinagdo e  Permutagdo  Videos:
https://www.youtube.com/watch?v=3RaTJOZL6MA; https://www.youtube.com/watch?v=guusp612x20



https://www.youtube.com/watch?v=3RaTJOZL6MA
https://www.youtube.com/watch?v=guusp612x2o

2.4.1. As Atividades da sequéncia didatica

1° MOMENTO: ONDE VOCE PODE ME ENCONTRAR?

= Andlise das situagdes-problema envolvendo andlises combinatorias com
principio multiplicativo, arranjos simples, permutacdes simples e combinagdes
simples presentes nas praticas cotidianas, com apresentacao de algumas formas
de resolugdo, na pratica. (exposi¢do no Datashow)

No dia a dia nos deparamos com muitas situacdes como as apresentadas a segui.
Observe atentamente cada situacao.

SITUACAO 1 (PRINCIPIO MULTIPLICATIVO)

Uma loja virtual de dispositivos eletronicos disponibilizou um novo modelo de celular.
Para realizar a compra é necessario que o cliente selecione o modelo (3), a cor (4) e a
capacidade de armazenamento (3) do dispositivo, conforme as op¢des a seguir:

MODELO:

{(iulu\y $235G ‘ | Galaxy $23 5G | ‘ Galaxy $23 ultra 5G I

Memaria:

[Tise | [ 2s6GB | [s1izGB |
Cor:
[® Prto | [® Viokia ] [ Creme | @ Verde

Quantas possibilidades de escolas estdo disponiveis para o cliente?

SITUACAO 2 (ARRANJO SIMPLES)

Para acessar um site, cada usudrio cria uma senha com 2 algarismos, todos distintos entre
si. Sabendo que existem 4 algarismos possiveis, tomados de 2 em 2, entdo qual o nimero
de senhas possiveis que esse site?

0




SITUACAO 3 (PERMUTACAO SIMPLES)

(UEMG/2010) Observe a tirinha de quadrinhos, a segulr

|
ﬁ

CEBOLIMA auw’{
FaRar BE TORCER
FRa MOMICAT

e MAUIEED D OUSA PRODUCANS - paasiL

sS4

Copyrlght @1 999 Maurico de Souss Produq:ues Ltdda. Todos oz direitos reservados. 5445

A Monica desafia seus amigos, numa brincadeira de “cabo de guerra”.
Supondo que a posigdo da Monica pode ser substituida por qualquer um de seus amigos, €
que ela pode ocupar o outro lado, junto com os demais, mantendo-se em qualquer posicao,
qual o numero de maneiras distintas que podem ocorrer nessa brincadeira?

SITUACAO 4 (COMBINACAO SIMPLES)

Em uma reunido de trabalho, compareceram 6 pessoas. Todos os presentes
cumprimentaram-se com um aperto de mao. Qual foi 0 nimero de apertos de maos?

’
. 'Ti i K“{i
L7 N

= Conversa dirigida a préxima etapa (momento), com levantamento de reflexdes
sobre a possibilidade desses valores numéricos se tornarem maiores € como a
matematica (suas féormulas) ajudariam resolver.




2° MOMENTO - COMO DE FATO SOU?

= Conversa dirigida a etapa anterior (1° momento), com resgate das reflexdes sobre a
possibilidade desses valores numéricos se tornarem maiores € como a matematica
(suas formulas) ajudariam a resolver.

= Exploragdo do conteudo por meio da associagdo das situagoes-problema apresentadas
anteriormente, a cada uma das contagens da analise combinatéria (principio
multiplicativo; arranjos simples, permutagdes simples, combinagdes simples),
diferenciando os seus casos, conceitos/caracteristicas com apresentacao e exploragio
do contetdo formal. Levantamento oral, durante a exploracdo, de situacdes que se
fazem necessario esse conhecimento.

[ ANALISE COMBINATORIA: CONCEITOS E FORMULAS ]

Algumas técnicas utilizadas para resolver situagdes problemas, além do principio
multiplicativo. Elas sdo: fatorial; permutagdo simples; arranjo simples e combinag¢do
simples.

Fatorial ¢ uma sucessdo de multiplicagdes realizadas em um nimero natural até seu
menor antecessor. Ele aparece nas formulas dos arranjos, combinagdes e permutacdes,
entre outras situagdes.

Considere, por exemplo, um niimero natural (n) maior que zero. O seu fatorial sera

representado como n! e o resultado da operagdo sera dada por n!=n(n-1)(n-2) (n—3)...!

Situagao 1: Numa selecdo de emprego apresentam-se 5 pessoas candidatas as vagas. De quantas
maneiras distintas essas pessoas podem formar uma fila reta para aguardar a entrevista?

O fatorial de 5! sera: 5x4x3x2x1=120 F ea"
!

Solugdo: 5! = 120 ”‘“_'ﬂ ‘"_i_

Conlfira abaixo o resultado de alguns fatoriais:

» Fatorial de 0: 0! (1é-se O fatorial) ol=1
* Fatorial de 1: 1! (I1é-se 1 fatorial) 1'=1
Atencao! Por definicdo o fatorial de 1 é o proprio nimero. Da mesma forma, o fatorial de zero também sera 1.
* Fatorial de 2: 2! (Ié-se 2 fatorial) 21=2.1=2
* Fatorial de 3: 3! 31=3.2.1=6
* Fatorial de 4: 4! 41=4.3.2.1=24
* Fatorial de 5: 5! 51=5.4.3.2.1=120
» Fatorial de 6: 6! 6!=6.54.3.2.1=720;
» Fatorial de 7: 7! 7'=17.6.5.4.3.2.1= 5040;
» Fatorial de 8: 8! 8!1=18.7.6.5.4.3.2.1 =40320;

» Fatorial de 10: 10! 10! =3628800.




Permutacao simples

Arranjo simples

Combinagao simples

Ordem E importante E importante Nao ¢ importante
Significado E um caso particular dos | Refere a diferentes | Refere-se as varias maneiras
arranjos. Refere-se a uma | maneiras de organizar | de escolher itens entre um
nova  configuragdo dos | um  conjunto  de | grande conjunto de objetos, de
elementos do conjunto, | objetos. modo que sua ordem ndo
troca/permuta de lugres. importa.
Denota Permutacao Arranjo Selecdo
O que é Elementos ordenados Elementos ordenados | Conjunto ndo ordenado.
Exemplo: Situacdo 3: A Mbonica | Situagdo 2: Para | Situacdo 4: Em uma reunido
desafia seus amigos, numa | acessar um site, cada | de trabalho,
brincadeira de “cabo de | usuario cria uma | compareceram 6 pessoas.
guerra”. senha com 4 | Todos 0s presentes
Supondo que a posi¢do da | algarismos, todos | cumprimentaram-se com um
Mbnica pode ser substituida | distintos entre si. | aperto de mao. Qual foi o
por qualquer um de seus | Entdo, o nimero de | numero de apertos de maos?
amigos, e que ela pode | senhas possiveis que [Solucio: Trata-se de
ocupar o outro lado, junto | esse site admite ¢é [combinagdo pois a ordem em
com os demais, mantendo-se | igual a: que as pessoas apertam as maos
em qualquer posi¢do, qual o | Sabemos que existem [(Fulano aperta a mao de
nimero de maneiras distintas | 10 algarismos |Ciclano ou Ciclano aperta a
que podem ocorrer nessa | possiveis, entdo, |[mdo de Fulano) ndo ¢
brincadeira? calcularemos o |importante. Assim, devemos
arranjo simples de 10 |formar varios pares de pessoas
Solucio: PS=5!=120 algarismos tomados |de um grupo com 6 pessoas.
de 4 em 4.
SOlqulOiml Ce2=612! (6-2)!
Aos = a7 =4=4x3x2x1
| _ ~
Aros = 1! = 24 apertos de maos
10-9-8-7-8!
Aos=——gr
Awps=10-9-8-7
A = 5040
Existem 5.040 senhas
distintas possiveis.
Formula: _ n! ~ 1l
An]l - ' Cn,p -
P, =nl (n-p)! p!(n-p)!

= Conversa dirigida ao proximo momento (3°).
= Indicacdo de video sobre o assunto, para aprofundamento e expansao do conhecimento
(extraclasse).

Como Saber Quando Utilizar: Arranjo, Combinacdo e Permutacdo Videos:

https://www.youtube.com/watch?v=3RaTJOZL6MA; https://www.youtube.com/watch?v=guusp612x20



https://www.youtube.com/watch?v=3RaTJOZL6MA
https://www.youtube.com/watch?v=guusp612x2o

3° Momento: VAMOS NOS DIVERTIR UM POUCO? O QUE LEVAR?

= Aplicacdo da atividade gamificada: Ilhas da Contagem.
= Explicagdo da atividade e execug@o.

ILHA DA CONTAGEM

Objetivo: Passar por todas as ilhas e encontrar/apresentar respostas corretas para os desafios
contidos nos “batis”.

Recursos necessarios:

v’ 5 ilhas (espagos para acomodag¢io dos baus);

v 5 minibats (para inserir os desafios);

v’ 20 desafios (5 situagdes problemas de contagem por principio multiplicativo (verde); 5
situacdes problemas sobre arranjos simples (azul); 5 situagdes problemas sobre
permutagdo (rosa); 5 situagdes problemas sobre combinagdo (amarelo);

v’ Brindes (a ser definido pela professora);

v Acessorios: lapis, papel; calculadora; celular (do aluno) ou chromebook (da escola); 1
caixa grande de abaco; vale-consulta (internet, livro, caderno, apostila)

Instrucio:
1 - A turma sera subdividia em 4 ou 5 grupos (os “DESBRAVADORES”).
2 - Todos iniciam o jogo na 1* ilha, partindo do mesmo BAU (A) e a0 mesmo tempo.

3 - O tempo maximo de resolugdo sera o0 mesmo para todos os grupos (10 min.), entretanto, quanto
mais rapido for o grupo na apresentacdo da resposta correta, mais rapido partira para a proxima
ilha e podera escolher um acessorio que auxiliara o seu grupo na proxima fase.

» O acessorio escolhido so podera ser utilizado uma tnica vez, devendo ser devolvido para
escolha e uso de outro grupo.

4 — O representante de cada grupo dos DESBRAVADORES deve escolher aleatoriamente um
desafio de contagem, leva-lo para o seu grupo, onde os membros discutirdo a sua resolucdo e
também uma forma de apresentagdio do resultado para o professor (‘GUARDIAO DAS ILHAS”).

» Lembrando que as forma de resolugfio: escrita, diagrama, multiplicacdo, desenho, por
arvore de possibilidades; tabela de dupla entrada, esquemas e simulagdes praticas, se for
possivel.

5 — Confirmada a resposta, 0o GUARDIAO autorizara o embarque do grupo para a 2* ilha, onde
deverd ser sorteado um novo desafio para o grupo decifrar ou solucionar, seguindo a mesma
dindmica ocorrida na 1? ilha.

6 — Confirmada a resposta pelo GUARDIAO DAS ILHAS/BAUS, segue-se a mesma dindmica
para a 3% ilha e assim sucessivamente até chegar na 4* ilha.

7 — Ao término do percurso, todas os grupos de “Desbravadores” receberdo uma pontuacao e
premiacao, correspondente ao seu acerto e tempo de chegada.

Obs.: Possivel surgimento de situacdes que gerem atritos, alheias as regras, serdo resolvidas
pelo GUARDIAO DAS ILHAS E OS DESBRAVADORES.




PREMIACAO:

v" Pontuagéo de 2 pontos e um super brinde — acertar as entre 3 ou 4 situagdes problemas e
chegar primeiro. Obs. Quem chegar primeiro lugar, mas com 2 acertos ou menos, tera
pontuagdo normal conforme os acertos.

v Pontuagdo de 1 ponto € meio e brinde — acertar entre 3 ou 4 situagdes-problema e/ou
chegar em segundo lugar ou depois;

v Pontuagdo de 1 ponto e um brinde simples — acertar 2 situagdes-problema.

v Pontuagdo de 0,5 e um brinde mais simples — acertar menos de 2 situa¢des problema.

Sugestiio de questdes':

Baii — PRINCIPIO MULTIPLICATIVO

Questao 1: Uma pizzaria oferece as seguintes opcdes de sabores de pizza: franbacon, carne de
sol, calabresa e vegetariana. Além disso, a pizzaria oferece trés tamanhos de pizza: pequeno,
médio e grande. Quantas composi¢des diferentes de pizza podemos criar?

Questiao 2: Uma pessoa possui 3 blusas de cores diferentes (rosa, azul e branca), 2 calgas
compridas de modelos diferentes (jeans e social) ¢ 2 sapatos de tipos diferentes (ténis e sapato
social). De quantas modos diferentes essa pessoa pode se vestir?

Questao 3: Uma sorveteria oferece 6 sabores de sorvete (chocolate, morango, baunilha, uva,
limdo e creme) ¢ 4 coberturas (calda de chocolate, calda de caramelo, calda de morango e
chantilly). Quantas combina¢Ges diferentes, de sorvete com cobertura, sdo possiveis elaborar
nessa sorveteria?

Questao 4: Uma lanchonete tem uma promogao de combo com preco reduzido em que o cliente
pode escolher 4 tipos diferentes de sanduiches, 3 tipos de bebida e 2 tipos de sobremesa. Quantos
combos diferentes os clientes podem montar?

Questao 5: No dia a dia temos muitas escolhas diferentes para chegar aos locais que necessitamos
ir, como: supermercados, trabalho, farmacia, casa de familiares. Considere que existem 5 ruas
ligando os supermercados A e B e 3 ruas ligando os supermercados B e C. Para ir de A a C,
passando por B, o numero de trajetos diferentes que podem ser utilizados ¢:

1 SituacBes-problemas copiladas e ou adaptadas de sites educativos, como:

https://www.todamateria.com.br; https://www.passeidireto.com; https://vestibulares.estrategia.com;
https://www.studocu.com; https://sabermatematica.com.br;



https://www.todamateria.com.br/
https://www.passeidireto.com/
https://vestibulares.estrategia.com/
https://www.studocu.com/
https://sabermatematica.com.br/

Bai — PERMUTACAO SIMPLES

Questdo 1 — Considere uma fila de pessoas organizadas por ordem de chegada, em um
determinado momento, ha oito pessoas. De quantas formas diferentes essas pessoas poderiam
estar ordenadas do primeiro ao ultimo lugar?

P,=n!

Questio 2 — Quantas sdo as maneiras de 6 carros serem estacionados em 6vagas?

Pn=n!
Questio 3 — Um fotografo foi contratado para realizar o registro
fotografico de uma familia, sendo um casal e seus trés filhos. Todos '\
os membros da familia serdo colocados lado a lado para tirar a foto. (I
Entretanto os filhos devem ficar entre os pais, de quantas maneiras
distintas os cinco participantes podem posar para tirar a foto?
Pn=nl!

Questio 4 — De quantas maneiras distintas podem ser reproduzidas todas as musicas de uma
playlist, composta de 5 musicas diferentes, sabendo que cada uma tocara apenas uma vez?

Pr=nl

Questio 5 — De quantas maneiras diferentes um casal com seus trés filhos pode ocupar um sofa
com cinco lugares, de modo que o casal fique sempre junto?

Pn=nl

Bau - ARRANJOS SIMPLES

Questao 1 — Apds o ENEM, no periodo de inscri¢ao para o Sisu de uma universidade, o candidato
pode escolher a primeira e a segunda opcdes de curso. Se nessa universidade ha 30 opcdes de
curso, entdo o numero de maneiras distintas que um candidato pode escolher a primeira e a
segunda opgdes ¢é:

(n-p)!

Ay =

Questao 2 — Uma empresa na cidade de Barreiras realizou entrevistas com 17 candidatos, porém,
ha apenas 5 vagas destinadas a contratacdo. Quantas sdo as possibilidades para ocupar as vagas?

(n-p)!

Ay =

Questao 3 - Oito amigos foram assistir o lancamento do filme Aquaman 3 no cinema e
compraram seus ingressos para uma mesma fileira de cadeiras. Considerando haver um casal e
que eles se sentaram em cadeiras vizinhas, de quantas formas esses amigos puderam se ajustar na
fileira de cadeiras?

(n-p)!

Ay =




Questao 4 — Jorge decidiu organizar a sua estante de livros. Ele possui 6 livros, todos distintos
entre si, sendo que 2 possuem capas na cor azul, 3 possuem capas na cor branca e o outro possui
capa na cor vermelha. De quantas maneiras distintas ele pode ordenar os seus livros de modo que
livros de uma mesma cor fiquem sempre lado a lado?

|
Ap=Tr
" (n-p)!
Questio 5 - Em uma sala de aula, foi realizada uma votacao para definir os cargos de lider e vice-
lider de classe. Quatro estudantes, A, B, C, D, candidataram-se a ocupar esses cargos. De quantos

modos distintos pode ocorrer o resultado dessa votacao? nl

(n-p)!

Ay =

| Baii - COMBINACAO SIMPLES

Questiao 1 — Um jovem empreendedor resolveu empreender no ramo de bebidas, precisamente
fazer coquetéis. Sabendo que o seu coquetel € preparado com trés bebidas distintas, assim, se ele
utilizar 8 bebidas distintas, quantos coquetéis diferentes poderdo ser preparados?

1
C.. = n!
* pl(n-p)!
Questao 2 — Numa cidade no oeste da Bahia, um fabricante de sorvetes possui a disposi¢do 7
variedades de frutas tropicais do nordeste brasileiro e pretende mistura-las duas a duas na

fabricacdo de sorvetes. Quantos serdo os tipos de sorvete disponiveis? il

C.=—2
" pl(n-p)!

Questao 3 - Uma atividade de verificagdo foi preparada com 15 questdes das quais o estudante
devera escolher um determinado quantitativo para resolver. De quantas formas distintas esse

estudante podera escolher as 10 questdes? 1l

Con =" v
p!(n-p)!
Questao 4 — Numa determinada agéncia bancaria estdo disponiveis 16 caixas eletronicos. De
quantas maneiras ¢ possivel escolher 4 desses caixas para poder realizar o servi¢o de manutengao?
n!

Cop=— 10
* pln-p)!

Questdo 5 — O pizzaiolo da Pizzaria Sabor Barreirense com a disponibilidade dos seus
ingredientes pode preparar pizza nos seguintes sabores: calabresa, queijo, frango, jardineira e
portuguesa. Quantas sdo as possibilidades de pizzas que podem ser feitas com trés sabores

diferentes?
n!

Cop=— 10
* pln-p)!




4° Momento: FLASH BLACK - EM QUE OUTROS LUGARES ME
ENCONTRARAM? QUAIS LEMBRANCAS VOCE GUARDA OU AINDA QUER
GUARDAR?

. Registro pelo estudante de uma situagdo problema do seu cotidiano que possa ser
resolvido a partir do arranjo simples, permutagdo simples ¢ combinagdo simples da

analise combinatoria. Com postagem no mural interativo (Padlet.com).

Crie uma situacao-problema do seu cotidiano que possa ser resolvido a partir do arranjo
simples, permutagdo simples e combinacdo simples da analise combinatoria. Use e
abuse da sua criatividade, seu post pode ser apresentado escrito, em desenho animado,
HQ, tirinhas/charges, video (curta-metragem) entre outras formas.

Obs.: Poste a sua situagdo problema no portfolio da turma (Padlet.com).

Link:https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-feldsucbv2 fklzum

. Refletir sobre seu processo de construgdo de conhecimento e sua aprendizagem,

registrando sua autoavaliagdo com base na rubrica.

RUBRICA DE AUTOAVALIACAO (modelo 1)

simples.

Descrigao: Avaliar o conhecimento ¢ sua participagdo/desempenho durante a exploragdo do contetido
de analise combinatdria — principio multiplicativo, o arranjo simples, permutagdo simples e combinagio

Critérios

Nivel de desempenho

Sim

Nao

Consideracdes

Diferencio os problemas referentes a fatorial, o arranjo simples,

permutagdo simples e combinagdo simples.

Compreendo e aplico o fatorial, o arranjo simples, permutagdo
simples e combinacdo simples em suas diferentes formas de

resolucao.

Compreendo e aplico os conceitos e as formulas.

Resolvo e crio situagdo-problema de envolvendo o fatorial, o arranjo

simples, permuta¢do simples e combinacao simples.

Participei ativamente e realizei adequadamente as atividades.



https://padlet.com/cintiacarneiro/matem-tica-e-a-an-lise-combinat-ria-fgldsucbv2fklzum
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