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RESUMO

O “Jogo Senha” € um jogo para adivinhar uma sequéncia de nimeros, cores ou anagramas. O
objetivo é descobrir a senha com o menor nimero de tentativas. A regra consiste em um jogador
criar uma senha de 4 digitos a partir de seis algarismos (1 ao 6), e o outro jogador (jogador 2),
por meio de feedbacks dados pelo jogador 1, devera adivinhar o cédigo. O dono do segredo
devera indicar quantos nimeros estdo corretos, sem levar em consideracdo sua posicao, e
quantos destes estdo na posicao correta. As etapas do jogo permitem gue ele seja relacionado a
analise combinatoria e isso pode ser feito com questionamentos como “Quantos nimeros, no
minimo, pode-se acertar na primeira tentativa independente da posi¢do certa ou nao?”, “Na pior
das hipoteses, depois de quantas tentativa vocé consegue descobrir todos os numeros da
senha?”, “Quantas tentativas de senha sdo possiveis na primeira rodada”. Este trabalho
apresentara opgdes de como 0 jogo pode ser adaptado a diferentes situacGes e para criancas. O
jogo senha serve como um Otimo recurso da pratica pedagdgica, trazendo reflexdes,
estimulando o pensamento estratégico e introduzindo os conceitos de analise combinatoria para
0s jovens desde 0s anos iniciais.
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