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1 INTRODUÇÃO 

 

Este trabalho é um fragmento da dissertação de mestrado intitulada “Uma 

abordagem histórica e algébrica da base hexadecimal para o ensino de matemática” 

apresentada ao Curso de Mestrado Profissional em Matemática em Rede Nacional – 

PROFMAT – e descreve o produto educacional decorrente dos estudos realizados 

no referido trabalho: o Jogo da Senha Hexadecimal. 

 

2 O JOGO DA SENHA HEXADECIMAL 

 

2.1 INTRODUÇÃO 

 

Unindo os conceitos de sistema numérico hexadecimal e a representação 

das cores por meio do sistema RGB (red, green, blue), é possível desenvolver 

atividades diversas em sala de aula, que podem envolver as operações de adição e 

subtração com números hexadecimais. Um exemplo de atividade é o "jogo da 

senha" adaptado à base 16. No jogo padrão, "o desafiante seleciona, dentre 6 cores 

possíveis e distintas, um conjunto de 4 cores, chamado senha, com cores distintas 

duas a duas, e as coloca ordenadamente atrás de uma proteção, para que o 

desafiado não as veja" (Filho, 2016). O jogador desafiado tem como objetivo acertar 

as cores e a ordem correta delas na senha, mas possui um número limitado de 

tentativas, definido pelas regras do jogo ou acordado pelos jogadores. A cada 

tentativa feita, o desafiante deve dar duas dicas: quantas cores estão certas mas em 

uma posição errada ou quantas cores estão corretas e nos lugares corretos. O 

desafiado vencerá o jogo se acertar a senha com as tentativas disponíveis, caso 

contrário, o desafiante vence. 

No intuito de se adaptar o jogo para o sistema hexadecimal, algumas 

mudanças foram feitas: 

1) Ao invés de quatro cores distintas, será escolhida apenas uma e a senha 

será composta pelo código hexadecimal desta cor, relativo ao sistema RGB. 

2) A cada tentativa, o desafiante deve dizer o quanto falta de cada cor 

primária, apenas dizendo "mais vermelho" ou "menos verde", por exemplo, ou dizer 

quando o desafiado acertar o valor correto. 
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3) Após cada dica, o desafiado deve escolher um número (de dois dígitos 

hexadecimais) para somar, ou subtrair, a cada cor primária e efetuar essa operação, 

assim formando uma nova cor/senha. 

Em relação aos materiais utilizados, o Jogo da Senha Hexadecimal poderá 

ser composto por: 

1) Cartas representando as cores e seus respectivos códigos hexadecimais, 

como na Figura 1 (podendo haver expansões com novas cores). 

Figura 1: Exemplo de cartas do jogo da senha hexadecimal 

 
Fonte: Autoria própria 

 

2) Um tabuleiro (tabela) para registro dos palpites do jogador desafiado 

(Figura 2). 

Figura 2: Exemplo de tabuleiro para registro das rodadas 

 
Fonte: Autoria própria 

 

3) Um tabuleiro para registro das operações de adição ou subtração 

efetuada a cada rodada (Figura 3). 

4) Caneta para o registro dos palpites e das operações (opcional) 



4 
 

 

 

Figura 3: Exemplo de tabuleiro para registro das operações 

 
Fonte: Autoria própria 

 

2.2 Regras do jogo e exemplo de partida 

 

A escolha da cor, pelo jogador desafiante, pode ser feita por meio de uma 

carta que mostra a cor em si junto com seu respectivo código hexadecimal, como 

mostra a Figura 4. 

 

Figura 4: Exemplo de carta do jogo da senha hexadecimal 

 

Fonte: Autoria própria 
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Tome como exemplo a cor "azul meia-noite" (do inglês midnight blue), cujo 

código hexadecimal é "#191970". Na primeira rodada, o desafiado faz sua primeira 

tentativa com o número "#200A90", que como já mencionado, pode estar dentro de 

um intervalo especificado pelo desafiante ou pode ser o código de uma outra cor, 

presente em outra carta do jogo. 

Em seguida, o desafiante deverá dar a dica "menos vermelho, mais verde e 

menos azul". Deste modo o desafiado escolhe os números hexadecimais 10 para 

subtrair na cor vermelha, 08 para adicionar à cor verde e 15 para subtrair da cor azul 

e efetua estas operações (Figura 5). 

 

Figura 5: Exemplo de operações feitas no Jogo da Senha Hexadecimal 

 

Fonte: Autoria própria 

 

O desafiado obterá uma nova cor, de código "#10127B", iniciando a segunda 

rodada. O desafiante deverá dar uma nova dica: "mais vermelho, mais verde e 

menos azul". Assim, uma nova rodada de operações é realizada com os números 

05, 10 e 0B, por exemplo, e o jogo continua (Figura 6). 

 

Figura 6: Segunda rodada 

 

Fonte: Autoria própria 

 

 

Na sequência, o desafiante dará a dica "mais vermelho, menos verde, 

acertou azul". A partir desta tentativa, o desafiado poderá realizar as operações 

apenas para as cores vermelho e verde. Suponha que, na próxima rodada de 

operações, o desafiado escolheu os números 04 e 03 para adicionar e subtrair aos 

números 15 e 22, respectivamente. Neste caso, o desafiado ganhou a partida 

(Figura 7). 



6 
 

 

Figura 7: Rodada de operações na qual o desafiado ganhou o jogo 

 

Fonte: Autoria própria 

 

Outras variações podem ser aplicadas ao jogo, como por exemplo: 

1) Um desafiante contra vários desafiados, o vencedor é o jogador que 

acertar primeiro ou em um menor tempo. 

2) Disputa por pontos, onde cada jogador se reveza e escolhe uma nova cor 

a cada partida, vencendo aquele que marcar mais pontos. 

3) Modo fácil: o jogo funciona sem a etapa das operações. 

4) As cores podem ser escolhidas em um intervalo específico, com números 

mais próximos da senha correta, ou a partir de outra carta colorida, 

diminuindo assim a quantidade de tentativas que o desafiado necessita 

para vencer. 

 

Figura 8: Jogo da senha hexadecimal confeccionado pelo autor 

 
Fonte: Autoria própria 
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3 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

No desenvolvimento deste trabalho, notou-se a necessidade de atenção em 

relação a outras bases numéricas, de modo que outros estudos mais teóricos ainda 

são importantes e não puderam ser abordados com profundidade. 

Contudo, tão importante quanto estes estudos futuros é a forma de trazê-los 

ao público não acadêmico. Em um contexto de escola e sala de aula, optou-se por 

trazer uma atividade lúdica, o Jogo da Senha Hexadecimal, de modo a sintetizar os 

conceitos vistos sobre as operações de adição e subtração com números 

hexadecimais. Abordagens como esta, apesar de desafiadoras, podem auxiliar na 

compreensão dos alunos acerca de novas formas de calcular, isto é, dos diferentes 

sistemas de numeração. Além do mais, "na escola são exaustivas as atividades 

visuais e os problemas que tentam ressaltar a importância dessa percepção, abrindo 

caminho para as operações matemáticas futuras" (Vilches, 2019). 

Em relação aos estudantes do Ensino Fundamental, anos iniciais, a 

utilização de material dourado de diferentes bases, também auxilia na aprendizagem 

de aspectos importantes como ordens e classes (unidade, dezena, centena, etc.) e 

mesmo nas quatro operações básicas como foram mencionadas neste trabalho. 

Também é possível a elaboração de ábacos, dado o contexto histórico que pode ser 

relacionado com estes e com a numeração de modo geral. 
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 ANEXO 1 – EXEMPLO DE MATERIAIS PARA O JOGO DA SENHA 

 

Cartas 

 

 

Tabuleiros para registro e operações 

 


