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O Jogo Senet como Ferramenta Ludica no Processo de Aprendizagem
de Matematica

Dayane Maria da Silva' ¢ Islayne Joelly da Silva? « Sara Lais Moura Pereira® «

Yasmim Witéria Rodrigues Lima* « Ewellen Tenério de Lima®

Eixo 5 — Formacao de Professores

Resumo: A presente oficina é voltada para a formacao (inicial e continuada) de professores, com o foco na
utilizag@o de jogos de tabuleiro para fomentar o processo de aprendizagem, destacando principalmente o
jogo intitulado Senet e sua relacdo com contetidos matematicos. Dessa maneira, o publico-alvo da oficina
sdo professores e licenciandos em Matematica, além de interessados na tematica abordada. Todas as
atividades foram pensadas e organizadas de maneira progressiva, permitindo primeiramente que o0s
participantes tenham um contato inicial com o jogo Senet - o conhecendo, compreendendo suas regras e
como funciona seu tabuleiro e dados -, joguem uma partida para explorar os conceitos matematicos que o
jogo pode abordar e reflitam e compartilhem suas opinides sobre o Senet. Além disso, haverd uma discussao
englobando como a utilizagdo do Senet pode contribuir para o ensino lidico, contribuindo para os processo
de ensino e de aprendizagem de Matematica. Ademais, nesta oficina também serdo destacadas as
contribuigdes que o jogo pode proporcionar no que diz respeito ao desenvolvimento do raciocinio 1égico,
da curiosidade e do engajamento em atividades envolvendo conceitos de Probabilidade e Estatistica.

Palavras-chave: Senet. Jogos de Tabuleiro. Formagdo de Professores. Probabilidade. Estatistica.

1 Introducao

No cenario atual da educagdo brasileira, ¢ perceptivel a dificuldade de ensinar e
aprender Matematica dentro de uma sala de aula. Um caminho para superar tais
dificuldades, conforme destaca Freire (1996), ¢ garantir que a relagdo entre professor e
aluno seja um dialogo horizontal, onde ambos tendem a aprender e ensinar juntos. No
entanto, em muitos casos, esse contexto se mostra fora de questdo, devido a um estigma
existente de que o ensino de Matematica envolve apenas nimeros, calculos mecanizados

e decorar formulas, fazendo com que os estudantes se limitem no que diz respeito ao
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aprendizado e automaticamente desenvolvam bloqueios de aprendizagem, o que vem
sendo chamado por pesquisadores da area de Ansiedade a Matematica (Silva, 2022).

Nesse contexto, essa oficina tem como objetivo central contribuir para superar
esse estigma, apresentando o jogo de tabuleiro Senet e como ele pode ser utilizado como
recurso didatico no processo de ensino da Matematica, relativo ao trabalho com conceitos
de Probabilidade e Estatistica. Essas duas areas constituem tematicas da Matematica
contempladas na Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018), que define
habilidades e competéncias basicas a serem desenvolvidas por estudantes de toda a
Educacado Basica. Nesse documento, as cinco unidades tematicas da Matematica sao:
Numero; Algebra; Geometria; Grandezas e Medidas; e Probabilidade e Estatistica.

Essa ultima unidade tematica engloba o trabalho com a incerteza e o estudo de
fendmenos aleatérios e o tratamento de dados, possuindo, portanto, importante aplicagao
a situacoes cotidianas ¢ ao trabalho com dados reais.

A BNCC destaca que “todos os cidadaos precisam desenvolver habilidades para
coletar, organizar, representar, interpretar e analisar dados em uma variedade de
contextos, de maneira a fazer julgamentos bem fundamentados e tomar as decisdes
adequadas” (Brasil, 2018, p. 274) e aponta, ainda, a possibilidade do uso de suporte
tecnologico e de pesquisas de dados reais como importante caminho para desenvolver
competéncias matematicas.

Ainda, no que se refere a Probabilidade, a BNCC destaca a importancia de que os
estudantes, desde o inicio de sua escolarizagdo, sejam capazes de distinguir fenomenos
deterministicos de fendmenos aleatorios. “Os experimentos que repetidos sob as mesmas
condi¢des produzem resultados geralmente diferentes serdo chamados experimentos
aleatorios” (Morgado et al., 1991, p. 118-119), estes estdo presentes na vida cotidiana dos
estudantes desde muito cedo, em contextos de sorteios, brincadeiras e, inclusive, jogos.

E importante destacar que a aprendizagem progressiva de conceitos
probabilisticos estd relacionada, também, a Combinatdria, pois “a progressao dos
conhecimentos se faz pelo aprimoramento da capacidade de enumeragdo dos elementos
do espaco amostral, que esta associada, também, aos problemas de contagem” (Brasil,
2018, p. 274).

Defende-se, assim, que uma possivel abordagem para o trabalho com essas
tematicas € o uso de jogos, visto que o ludico pode aproximar os estudantes da proposta

de ensino, despertando o interesse e potencializando o desenvolvimento de habilidades,
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bem como a estrutura de um jogo de tabuleiro permite explorar conceitos probabilisticos

diversos, adaptando as analises do jogo a diferentes niveis da escolarizacao.

Nesse sentido, a presente oficina tem por foco apresentar e explorar as

potencialidades do jogo de tabuleiro Senet, apresentado na se¢do a seguir.
2 O jogo Senet e suas potencialidades no ensino de Matematica

O jogo de tabuleiro Senet ¢ originario do Egito Antigo. Seu nome significa
‘passagem’ e ao jogar, o jogador tem como objetivo retirar todas as pecas do tabuleiro
antes do seu adversario, de acordo com o resultado de um langamento de dados.

O jogo Senet ¢ jogado em dupla e seu tabuleiro ¢ constituido por trés fileiras, cada
uma com 10 casas. Cada jogador possui 5 pecas sendo elas brancas e pretas: as brancas
serdo posicionadas nas casas impares e as pretas nas casas pares, podendo ser movidas
em movimento de zig-zag.

Para alcancgar o objetivo central desta oficina, explorando o carater lidico desse
jogo para estimular os participantes a explorarem novas praticas para o ensino da
Matematica, ¢ importante apresentar sua estrutura: tabuleiro e pecas (Figuras 1 e 2).

Figura 1 - Tabuleiro do jogo Senet

Fonte: Google Play

Figura 2 - Pecas e dados do jogo Senet
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Fonte: Mitra net

Para mover as pecas € necessario o uso dos dados especiais, que sdo quatro palitos
com uma parte mais arredondada e outra parte reta na cor preta. Se um dos palitos cair
com a parte preta para cima valera um ponto; se cairem dois, valera 2 pontos; se cairem
trés, valera trés pontos; se cairem os quatro palitos com a parte preta para cima, valera
quatro pontos, mas caso caia todos os palitos com a parte arredondada para cima, valera
seis pontos.

O jogo s6 podera ser iniciado quando algum jogador tirar o nimero um nos dados.
Caso o mesmo jogador tire os nimeros um, quatro ou seis na rodada seguinte, podera
continuar jogando, mas caso caiam os numeros dois ou trés o jogador faz sua jogada e
passa a vez para o adversario. Se a casa que vocé parar na jogada estd ocupada, terd que
ocorrer uma troca de posicao, pois duas pegas ndo podem dividir a mesma casa, porém
ndo ¢é sempre que isso acontece. Ainda, caso tenham duas casas seguidas ocupadas por
pecas do mesmo jogador seu adversario ndo poderad fazer essa troca e se tiverem trés
pecas, o adversario ndo podera ultrapassar o outro. Assim, caso isso aconteca, o jogador
precisara jogar com as suas pecas no sentido contrario.

O jogo possui casas especiais, sendo elas: Casa do Rei Autumn (Casa 29), da qual
o0 jogador so podera sair se tirar o nimero dois nos dados; a Casa das Trés Verdades (Casa
28), de onde o jogador s6 podera sair se tirar no dado o nimero trés; a Casa da Felicidade
(Casa26), que deixa sua pega protegida dos ataques do adversario, o que também ¢ valido
para Casa do Renascimento (Casa 15); ainda, caso o jogador caia na Casa do Rio (Casa
27) devera voltar para casa do renascimento, porém caso a casa do renascimento esteja

ocupada o jogador devera voltar ao inicio do jogo. Assim, o jogo tem por objetivo a
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retirada de todas as suas pegas do tabuleiro, mas isso s6 serd possivel se ndo tiver mais
nenhuma peca na primeira fileira.

A oficina proposta atende os niveis e modalidades de ensino de forma diversa,
atendendo inicialmente ao Ensino Fundamental, etapa da escolarizagao na qual € possivel
introduzir, de maneira basica, os conceitos iniciais de Probabilidade, sendo um deles o de
aleatoriedade, por ser um jogo que envolve o lancamento de dados, além disso a
identificacao de eventos possiveis pois € vidvel listar as combinagdes dos resultados com
base nas jogadas.

Também ¢ possivel, através do jogo Senet, aprofundar os estudos de
Probabilidade, quando aplicado ao Ensino Médio, permitindo que os discentes entendam
o assunto abordado a partir de formulas referentes ao calculo de espacos amostrais,
comparagao ¢ calculo de probabilidades de eventos simples, dentre outros.

A partir disso, € possivel identificar a importancia desta oficina ser aplicada junto
a professores e futuros professores que ensinam Matematica, apresentando um jogo que
pode ser levado ao ambiente escolar, pois através do Senet os estudantes podem
desenvolver o raciocinio l6gico e nogdes probabilisticas. Destaca-se que as principais
habilidades prescritas na BNCC que podem ser desenvolvidas a partir desse jogo s@o
(Quadro 1):

Quadro 1 — Habilidades da BNCC

NiVEL DE HABILIDADE DESCRICAO
ESCOLARIDADE
1* ANO EF01MA20 Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como

EEINT3

“acontecera com certeza”, “talvez acontega” e “é
impossivel acontecer”, em situagdes do cotidiano;

2* ANO EF02MA21 Classificar resultados de eventos cotidianos aleatérios

como “pouco provaveis”, “muito provaveis”,
“improvaveis” e “impossiveis”

4* ANO EF04MA26 Identificar, entre eventos aleatorios cotidianos,
aqueles que t€ém maior chance de ocorréncia,
reconhecendo caracteristicas de resultados mais
provaveis, sem utilizar fragdes
7* ANO EF07MA34 Planejar e realizar experimentos aleatdrios ou
simula¢des que envolvem calculo de probabilidades
ou estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias

ENSINO MEDIO - EMI13MATI106 Identificar situagdes da vida cotidiana nas quais seja
COMPETENCIA necessario fazer escolhas levando-se em conta os
ESPECIFICA 1 riscos probabilisticos (usar este ou aquele método

contraceptivo, optar por um tratamento médico em
detrimento a outro etc.)

ENSINO l\/[EDIO - EMI13MATS511 Reconhecer a existéncia de diferentes tipos de
COMPEIENCIA espagos amostrais, discretos ou ndo, e de eventos,
ESPECIFICA 5 equiprovaveis ou ndo, e investigar implicagdes no

calculo de probabilidades
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Fonte: Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018)

As habilidades descritas no quadro acima contemplam diferentes etapas da
Educacdo Basica: Anos Iniciais € Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Nesse sentido, o publico-alvo da oficina proposta sdo professores que ensinam
Matematica em diferentes etapas da escolarizacdo, licenciandos e todos aqueles
motivados a aplicar jogos matematicos para ensinar de forma ladica, possibilitando a
diversidade de ensino, tendo como principal objetivo o desenvolvimento promissor dos
discentes na area da Matematica.

A proposta de uma oficina dessa natureza se justifica pelo fato de que atualmente,
¢ perceptivel como a Matematica ainda tem uma dinamica de ensino muito robotizada.
Algo que ha muito tempo € observado, pois segundo D’ Ambrosio (1989) a Matematica ¢
tratada pelos estudantes como algo a ser seguido, algo que ja estd pronto: o que pode levar
o aluno a ndo ter nenhuma visibilidade para a criatividade. Logo, tendo em consideragdo
essa ideia ¢ possivel mostrar aos estudantes a Matematica como um mundo de
possibilidades para explorar a imaginagdo. A partir disso, o jogo Senet pode contribuir
para que esse fator ocorra, por ser um jogo que requer aten¢ao nas escolhas de posicionar
as pecas até que as mesmas sejam retiradas do tabuleiro para que assim o jogador alcance
a vitdria.

Defendemos que a utilizagdo de jogos enquanto recurso pedagdgico no processo
de aprendizagem da Matematica ¢ uma ferramenta um tanto valiosa para tornar o ensino
mais significativo. Grando (2004) afirma que o jogo por muitas das vezes por ter em sua
caracteristicas a competitividade, quando usado em sala de aula pode criar situagdes
desafiadoras para o estudante, e dentro dessas situacdes se faz necessario lidar com
formas de pensar e opinides diferentes, e ao lidar com todos esses aspectos o
desenvolvimento de raciocinios e estratégias se fazem presentes.

No campo da Matematica, o surgimento dessas estratégias faz com que o
estudante desenvolva novas maneiras de resolver problemas utilizando a criatividade,
além de testar novas hipdteses. Nesse sentido, a utilizagdo do Senet no ensino da
Matematica pode auxiliar na criagdo de um ambiente ludico dentro de sala de aula, no
qual ha estimulo ao uso do raciocinio ldgico e do pensamento estratégico nas tomadas de
decisdes durante uma partida.

Entrelacado a isso, o conceito proposto para trabalhar a Matematica de forma

ludica se da para melhor fixagdo do contetido abordado. D’ Ambrosio (1989) discute
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também como trabalhar a mesma técnica de aprendizado faz com que haja um certo
desinteresse da parte dos estudantes. Assim, a partir do momento em que se faz o uso de
jogos durante o ensino (e a partir do conhecimento adquirido) pode-se nao s6 ganhar de
forma intuitiva, mas tragar estratégias com base nos conceitos probabilisticos
matematicos até obter a vitoria (Moreira; Fonseca; Nascimento, 2016). Nesse contexto,
defendemos que ao aplicar o Senet no processo de aprendizagem, por ser um jogo de
lancamento de dados os movimentos estao relacionados a partir de resultados aleatorios,
0 que proporciona explorar os conceitos de Probabilidade que podem ser estudados em
sala de aula.

Por fim, percebe-se que, ao integrar o Senet no processo de aprendizagem, cria-se
a possibilidade de que os estudantes apliquem os conceitos aprendidos durante uma aula
de Probabilidade, vivenciando-o de forma contextualizada, o que levaria o aluno a pensar
no conteudo estudado de forma ludica e pratica, despertando no mesmo a necessidade de
explorar os conceitos sob diferentes perspectivas com a finalidade de obter a vitoria
através do jogo. Assim, apds essa experiéncia, os alunos poderdao desenvolver de forma
prazerosa e significativa o conhecimento acerca do conteudo abordado em sala.

A oficina sera desenvolvida contemplando os momentos explicitados na se¢ao que

segue.
3 Metodologia
3.1 Introducdo (15 minutos)

° Introdugado e apresentagdo dos objetivos da oficina, visibilizando a relevancia do
uso do Senet em prol do ensino da Matematica.

° Discussao voltada a importancia do uso de jogos matematicos em aulas tedricas e
praticas, juntamente com um levantamento de quais sdo os beneficios de introduzir esse

ambito ao centro educacional da Matematica.
3.2 Apresentacdo do Senet (15 minutos)

° Inicialmente faz-se necessaria uma demonstra¢ao de como ¢ o funcionamento do
jogo, logo ¢ apresentado um pequeno video para que haja a familiarizagdo com o jogo.

° Explanagdo detalhada da origem, dos conceitos e elementos que compdem o jogo,
como o tabuleiro, os ‘dados’, e das casas especiais.

° Demonstracao de como seguir o andamento do jogo a partir da rodada inicial.

7 A 9 DE ®UTUBR® DE 2025
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUC® 7
CAMPUS ACADEMIC® D® AGRESTE

ANAIS PEMAP




~

o : ,
8 ENCONTR® DE MATEMATICA D® AGRESTE PERNAMBUCAN® 36T

Formacao e Ensino de Matematica na Contemporaneidade: inovacao e interculturalidade

° Explicacdo de quais sdo os conceitos matematicos trabalhados dentro do Senet, e

qual a importancia de trabalhar o assunto de maneira ludica.
3.3 Jogar em Grupo (30 minutos)

° Dividir os participantes em duplas e, se possivel, disponibilizar um tabuleiro
juntamente com as pegas para cada dupla.

° Jogar Senet um contra o outro, seguindo todas as regras do jogo, com o objetivo
final de chegar até o fim do tabuleiro.

° Trabalhar e incentivar a comunicagao entre as duplas.
3.4 Discussdo e Compartilhamento (15 minutos)

° Ap6s o término da partida do jogo, todos os participantes da oficina irdo se reunir
e se iniciara um compartilhamento de ideias e quais foram as percep¢des de cada um
individualmente sobre o jogo e seu potencial como ferramenta de ensino.

° Compartilhamento de uma maneira inclusiva, no intuito de apresentag¢do de quais
foram os desafios e oportunidades impostos dentro da oficina.

° Destacar de acordo com o compartilhamento em grupo, quais sao os conceitos que
podem ser utilizados ou melhorados dentro do ensino da Matematica e como podem ser

aplicados.
3.5 Encerramento (15 minutos)

° De maneira inclusiva, iniciar uma pequena pesquisa sobre quais foram as
impressoes finais sobre a oficina, buscando de uma forma mais direta um feedback.

° Buscar entender quais foram as contribui¢des absorvidas através da oficina de
maneira individual.

° Resumir a oficina, explanando todos os conceitos que foram pensados diante a
construcao da mesma.

° Incentivar o uso de técnicas mais ludicas no ensino da Matematica, deixar em
énfase a importancia do uso da Matematica de uma forma diferente do método tradicional.
° Disponibilizar os materiais utilizados na oficina, seja de maneira fisica ou virtual,
incentivando ndo s6 o uso como também um possivel aperfeicoamento voltado aos

assuntos tratados dentro da oficina.

4 Recursos
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Para realizagdo dessa oficina, serd necessario que os participantes tenham acesso
aos materiais adequados. Segue abaixo 0s recursos necessarios:

Projetor/Datashow: Para apresentacao e explicagdo da oficina via slides, para que
todos possam visualizar como sera o decorrer da oficina.

Computador: Para conectar ao projetor.

O jogo Senet: Serd apresentado de forma fisica com os tabuleiro e pecas originais
e com tabuleiros e pecas feitas de forma mais acessivel. Nessa versao alternativa, o
tabuleiro podera ser feito ou em folha de papel A4 ou em cartolinas com as casas especiais
desenhadas, as pecas podem ser substituidas por tampas de garrafas ou papel
emborrachado de cores diferentes, e os dados feitos de palitos de picolé com uma das
faces pintadas.

Local com mesas e cadeiras: Para parte pratica da oficina e disposi¢do dos grupos

de participantes.
5 Consideracoes

A promocao da oficina voltada para aplicacdo do jogo Senet no ensino da
Matematica caracteriza-se como uma iniciativa de grande relevancia, na medida em ha
uma contribui¢do em conscientizar e motivar a utilizagdo do jogo como uma ferramenta
em sua metodologia de ensino. Tal integracdo possibilita aos estudantes o
desenvolvimento de seu raciocinio 16gico, desperta a curiosidade e promove o
engajamento nas aulas, permitindo a aplicagdo de conceitos matematicos de forma
didatica e que todos os estudantes participem ativamente do processo de aprendizagem.

Diante desta perspectiva, durante essa oficina serdo abordados assuntos de
maneira mais pratica para os alunos, como Probabilidade e Estatistica, pensamento
estratégico e raciocinio logico.

Por fim, almeja-se que com a aplica¢do desta oficina os participantes de forma
pratica possam observar os jogos como uma ferramenta que pode contribuir para o ensino

de Matematica nas diferentes etapas da escolarizagao bésica.
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