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The National Championship of Mathematical Games, an annual 
activity implemented in 2004, brings more than 100,000  
pre-university students to play mathematical board games.  
In this way, we promote the development of rigorous and 
creative thinking in the school community, which is typical of the 
mathematical activity.

O Campeonato Nacional de Jogos Matemáticos, atividade anual 
implementada em 2004, leva mais de 100 000 alunos, do 
1.º ciclo ao 12.º ano, à prática de jogos matemáticos de  
tabuleiro. Assim promovemos, na comunidade escolar, 
o desenvolvimento do pensamento rigoroso e criativo, próprio 
da atividade matemática. 

Palavras-chave
Jogos matemáticos; 
jogos abstratos

Keywords
Mathematical games; 
abstract games
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O Campeonato Nacional de Jogos Matemáticos (CNJM) realiza-se anualmente, 
desde 2004. A sua organização é um trabalho conjunto da Associação de Profes-
sores de Matemática, da Sociedade Portuguesa de Matemática, da Ciência Viva 
e da Associação Ludus. Participam neste torneio escolas do ensino básico 
e secundário de todo o país. O número de jogadores ultrapassa os 100 000, o 
que faz do CNJM o maior evento da vida académica portuguesa. Este campeo-
nato utiliza jogos de tabuleiro - esclareceremos quais e a razão pela qual lhes 
chamamos matemáticos. Defenderemos também a prática destes jogos, por os 
considerarmos instrumentos muito aptos a promover a capacidade de pensar 
GSQ�VMKSV�I�GVMEXMZMHEHI��MRHY^MRHS�XEQF¬Q�YQE�EXMXYHI�TSWMXMZE�JEGI�£W�HMɎGYP-
dades de aprendizagem. Esta competição tornou-se inclusiva na sua 5.ª Edição, 
em 2008/2009, na Covilhã, onde participaram pela primeira vez jogadores cegos 
e com baixa visão.

)Q�,SQS� 0YHIRW�� �ZIV� ,YM^MRKE�� ����
�� .SLER�,YM^MRKE� HIɎRI� S� NSKS� GSQS� S�
R½GPIS�HEW�WSGMIHEHIW�ɏSVIWGIRXIW��-HIRXMɎGE�EPKYQEW�GEVEGXIV°WXMGEW�HS�NSKS��
é livre, não é a vida “normal” ou “real”, cria ordem, não está ligado a nenhum 
interesse material. Huizinga ilustra a omnipresença do jogo em muitos domí-
RMSW�� PMRKYEKIQ�� HMVIMXS�� KYIVVE�� GSRLIGMQIRXS�� TSIWME��QMXS�� ɎPSWSɎE�� EVXI�� ����
Como ele sublinha, a civilização é, nas suas primeiras fases, um jogo. Não sai do 
jogo como um bebé que se separa do ventre materno: surge no jogo e como jogo, 
e nunca o deixa. 

A obra de Huizinga, dos anos 40 do século passado, é um momento fundador para 
SW�IWXYHSW�GYPXYVEMW�HS�NSKS�I�HE�FVMRGEHIMVE��%W�WYEW�HIɎRMª¸IW�I�EPGERGI�IWX¦S�
datados, mas a viagem que iniciou continua, pois os mistérios do jogo estão longe 
HI�XIVIQ�WMHS�IWGPEVIGMHSW��'EMPPSMW������
��QEMW�XEVHI��MRXVSHY^MY�YQE�GPEWWMɎ-
cação dos jogos que nos ajuda a diferenciar as muitas atividades humanas que 
se enquadram na palavra “jogo”, desde as atividades inocentes das crianças até 
aos jogos dos adultos, caracterizados por regras rígidas, como o futebol ou o 
xadrez. As categorias Ilinx (vertigem), Alea (acaso), Agon (competição) e Mimicry 
(simulação), tingidas por uma mistura das cores paidia (caos)/ludus (ordem) 
ajudam-nos a organizar o nosso pensamento sobre este maravilhoso campo de 
investigação.

É claro que nem mesmo as palavras de 
'EMPPSMW�W¦S�HIɎRMXMZEW��%�ETEVIRXIQIRXI�
WMQTPIW� XEVIJE� HI� HIɎRMV� NSKS� I� FVMRGE-
deira está ainda por realizar. Atualmente, 

E�HIɎRMª¦S�HEHE�TIPS�ɎP¶WSJS�7YMXW��ZIV�7YMXW������
�¬�FIQ�ZMWXE�TSV�QYMXSW�IWTI-
cialistas: Um jogo é a tentativa voluntária de ultrapassar obstáculos desneces-
sários. Esta formulação enfatiza o facto de, por exemplo em futebol, seria mais 
fácil marcar golo transportando a bola com as mãos, mas tal viola as regras. No 
xadrez, destruir o Rei adversário seria simples se o pudéssemos simplesmente 
derrubar para fora do tabuleiro, mas tal seria ilegal.

%� LYQERMHEHI� NSKE� HIWHI� WIQTVI�� QEW� RYRGE� ZMQSW� GPEVMɎGEHE� E� VE^¦S� UYI�
subjaz a este aspeto do comportamento humano. A prática de jogos traz, na 
nossa opinião, muitas vantagens, nomeadamente a nível intelectual, emocional e 
social. Como matemáticos e amantes de jogos, desenvolvemos em Portugal uma 
atividade que passamos a descrever.

1 https://mathworld.wolfram.com/Baguenaudier.html
2 https://en.wikipedia.org/wiki/Conway%27s_Game_of_Life
3 https://en.wikipedia.org/wiki/Hex_(board_game).

Introdução

O Jogo

Um bom jogo de tabuleiro deve ter  
uma elevada interação
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Consideramos apenas jogos para dois jogadores. Existem bons jogos para qual-
quer número de jogadores, mas a coleção de jogos interessantes para dois joga-
dores é extremamente rica. É claro que podemos encontrar puzzles matemá-
XMGSW�QYMXS�WSɎWXMGEHSW��GSQS�S�&EKYIREYHMIV1, que consideramos como jogos 
para um jogador. O Jogo da Vida2, de John Conway, é considerado um dos jogos 
mais interessantes para... zero jogadores.

Usamos jogos de tabuleiro abstratos, 
também conhecidos como jogos de 
tabuleiro matemáticos. Os nossos 
jogos não têm tema. Um exemplo de um 
jogo de tabuleiro abstrato é o xadrez. 
A presença de reis, bispos, cavalos, etc. não tem qualquer consequência, é um 
acidente histórico. Quando foi introduzido na Europa pelos árabes, as peças do 
xadrez não representavam nada em particular, o que é coerente com a religião 
QYªYPQERE��%�VITVIWIRXEª¦S�TEVXMGYPEV�HEW�TIªEW�R¦S�XIQ�UYEPUYIV� MRɏY­RGME�
na prática do jogo. O xadrez pode sempre ser jogado na cabeça, utilizando coor-
denadas para as células do tabuleiro, é uma atividade puramente mental. O Rei, 
como diz David Wells, é a peça com os movimentos do Rei, pouco interessa se se 
trata de uma peça de madeira ou de vidro. No xadrez não existe informação oculta, 
típica dos jogos de cartas. Nos nossos jogos também não. Ambos os jogadores 
conhecem, em qualquer momento, a situação completa do jogo - a posição e a vez 
de cada um. Em todos os nossos jogos, tal como no xadrez, o vencedor é o jogador 
que comete menos erros. A sorte não desempenha qualquer papel nas decisões 
das jogadas. Não utilizamos dados ou qualquer outro dispositivo de aleatoriedade.

Há alguns jogos muito bons, muito intelectuais, que devemos pôr de lado se 
quisermos obedecer aos critérios mencionados. O bridge e o gamão, por exemplo.

Os textos que contêm as informações necessárias aos vários jogos, como as 
regras, devem ser curtos e fáceis de apreender. Isto é típico da época em que 
vivemos. Milhares de jogos abstratos são inventados e partilhados na Internet 
dia após dia. Para sobreviverem, para chamarem a atenção do público, as suas 
regras têm de ser breves e apelativas. O xadrez, se fosse inventado agora, prova-
velmente não teria um futuro feliz... Como exemplo de um conjunto de regras 
adequado, pensemos no Hex3. Pode descrever-se em poucas linhas este jogo, 
que, no entanto, é muito elegante e estrategicamente complexo.

Um bom jogo de tabuleiro deve ter uma elevada interação. Os movimentos de 
cada jogador devem depender das ações do adversário. Um jogo sem interação 
é apenas uma corrida dupla. 

Os nossos jogos devem ser profundos. 
5YERXS� QEMW� R°ZIMW� HI� WSɎWXMGEª¦S�
um jogo permitir, mais profundo ele 
é. Exemplos extremos: O Jogo do 
+EPS�¬�WYTIVɎGMEP� �WI�GSRLIGIV�S� NSKS��
nunca perderá), o Go é muito profundo 
(existem muitos níveis diferentes de competência de jogo). Se um jogo tiver uma 
TVSJYRHMHEHI�WMKRMɎGEXMZE��SW�NSKEHSVIW�QEMW�JSVXIW�ZIRGIV¦S�GSRWMWXIRXIQIRXI�SW�
adversários mais fracos. Todos tentarão melhorar a sua qualidade de jogo, haverá 
WIQTVI�RSZSW�HIWEɎSW����TSV�IWXE�VE^¦S�UYI�ZIQSW�TIWWSEW�UYI�W¦S�QIQFVSW�
EXMZSW�HI�GPYFIW�HI�\EHVI^��9Q�NSKEHSV��TVSɎWWMSREP�SY�EQEHSV��TSHI�NSKEV�NSKSW�
interessantes ao longo de toda a sua vida.

Preferimos jogos claros. De acordo com Thompson (Thompson, 2000), estes 
são os jogos em que não é necessário ser um perito para construir as suas 
próprias ideias acerca de uma posição - por exemplo, detetar jogadas fortes e 
fracas. Bentley (Bentley 2023) sugere um conceito diferente, mas relacionado:  
Especiosidade. Um jogo é especioso se os jogadores conseguirem facilmente 

Os nossos
 jogos

Acreditamos que a prática de jogos 
de tabuleiro abstractos conduz a um melhor 
desempenho cognitivo dos jovens jogadores

Por razões de organização, 
os nossos jogos têm uma duração razoável e 

terminam com a vitória de um dos jogadores. 
Não há empates
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eleger possíveis boas jogadas, sendo que as verdadeiras boas jogadas são difí-
ceis de encontrar. O Xadrez e o Hex pontuam bem neste parâmetro, enquanto o 
Linhas de Acção4 e o Rithmomachia5 são muito obscuros: ao praticar estes dois 
jogos, as ideias, boas ou más, são difíceis de surgir.

Queremos que os nossos jogos sejam dramáticos. Dizemos que um determinado 
jogo é dramático se na sua prática pudermos encontrar volte-faces, falhanços e 
coisas do género. Os problemas de xadrez que encontramos nos jornais comuns 
ilustram esta caraterística do xadrez. Em muitas dessas posições, um dos 
lados, mesmo com menos material, pode vencer o seu adversário através de um 
brilhantismo inesperado. 

No entanto, os nossos jogos devem ter a qualidade da decisão. Com isto queremos 
dizer que, se um jogador obtém uma vantagem substancial, a vitória deve ser 
uma tarefa fácil. Por exemplo, utilizando mais uma vez o xadrez como exemplo, 
RE�QEMSVME�HEW�WMXYEª¸IW��E�ZERXEKIQ�HI�YQE�6EMRLE�HIZI�WIV�WYɎGMIRXI�TEVE�
permitir uma vitória fácil. Esta caraterística torna possível planear objetivos 
TEVGMEMW��UYI�YQ�NSKEHSV�GSQTIXIRXI�WEFI�GSRWXVYMV�TEVE�EXMRKMV�E�ZMX¶VME�ɎREP�

Por razões de organização, os nossos jogos têm uma duração razoável e 
terminam com a vitória de um dos jogadores. Não há empates.

É conveniente que os conjuntos de jogos estejam facilmente disponíveis para os 
jogadores. A maior parte dos nossos jogos pode ser praticada com lápis e papel. 
Os alunos das escolas também têm sido muito criativos, construindo os seus 
próprios jogos a partir de material reciclado.

Devemos jogar!

Acreditamos que a prática de jogos de tabuleiro abstractos conduz a um melhor 
HIWIQTIRLS�GSKRMXMZS�HSW�NSZIRW�NSKEHSVIW��8VEXE�WI�HI�YQE�EɎVQEª¦S�SYWEHE��
UYI�R¦S�IWX¤�TIVXS�HI�WIV�TVSZEHE�GMIRXMɎGEQIRXI��)\MWXI�PMXIVEXYVE�EFYRHERXI�
WSFVI�E�MRɏY­RGME�HE�TV¤XMGE�HS�\EHVI^�RE�ZMHE�EGEH¬QMGE�HSW�NSZIRW�IWXYHERXIW�
(Foley, 2020). Os seus resultados não são claros, embora o entusiasmo de alguns 
autores seja inegável.

Por outro lado, tem sido sugerido que os jogos abstratos e a matemática estão 
profundamente ligados. Mais uma vez, remetemos para as referências biblio-
KV¤ɎGEW��TSMW�R¦S�I\MWXI�YQ�GSRWIRWS�EFWSPYXS�WSFVI�IWXI�EWWYRXS��

No entanto, o senso comum leva-nos a crer que os nossos jogos ajudam os jovens 
a concentrar-se (devem observar cuidadosamente as posições), a visualizar 
(devem prever uma sequência de jogadas), a pensar no futuro (pensam antes de 
agir), a ponderar opções (tentam fazer as melhores jogadas), a pensar abstra-
XEQIRXI��SW�NSKEHSVIW�HIWIRZSPZIQ�E�GETEGMHEHI�HI�GPEWWMɎGEV�TSWMª¸IW��EVKY-
mentar por analogia, encontrar semelhanças em posições de diferentes jogos, 
desenvolver táticas, etc.), a comunicar com rigor (analisam posições e resolvem 
problemas em conjunto).

Modus operandi

'SQIªEQSW�TSV�IWGSPLIV�SW�NSKSW��(IɎRMQSW�UYEXVS�KVYTSW�IX¤VMSW�I�WIPIGGMS-
namos três jogos para cada um. Nas primeiras quatro edições do Campeonato, 
as escolhas foram as seguintes:

4 https://en.wikipedia.org/wiki/Lines_of_Action
5 https://en.wikipedia.org/wiki/Rithmomachia
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Pontos & 
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Semáforo
Ouri

Hex
Semáforo
Ouri

Amazonas
Hex
Ouri

Amazonas
Hex
Peões A distribuição  

dos jogos

Pontos & Quadrados é o conhecido jogo infantil estudado em (Berlekamp 2000). 
:IVMɎGE�WI��GSQ�WYVTVIWE��UYI�IWXI�NSKS�¬�I\XVIQEQIRXI�TVSJYRHS��RS�WIRXMHS�
que demos a este termo acima) e tem muitas ligações matemáticas não triviais. 

Começamos com uma grelha de pontos.

Dois jogadores, alternadamente, ligam dois pontos ortogonalmente vizinhos. 
Quando um jogador completa um quadrado unitário, traçando o seu quarto lado, 
marca-o com a sua inicial e volta a jogar.
2S� ɎREP�� UYERHS� XSHSW� SW� WIKQIRXSW� TSWW°ZIMW� XMZIVIQ� WMHS� XVEªEHSW�� KERLE�
quem tiver fechado mais quadrados.

4SRXSW�
�5YEHVEHSW��
o início

Após algumas jogadas. 
O jogador A já fechou 
um quadrado

Uma jogadora de 
Poliedros

Poliedros é um jogo inventado pelo matemático português Jorge Rezende 
�6I^IRHI�����
��4SHIQSW�Z­�PS�GSQS�YQE�ZIVW¦S�KPSVMɎGEHE�HS�HSQMR¶�
O objetivo consiste em montar um sólido platónico de modo a que os números 
das arestas coincidam.
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Peões, inventado por Bill Taylor, é um minijogo de xadrez em que os jogadores 
comandam somente os seus peões e tentam promover um deles. Muito tático, 
este jogo é utilizado em vários contextos como dispositivo pedagógico para intro-
duzir algumas estratégias de jogo.

Cada lado tem uma linha de peões. Os peões 
movem-se como no xadrez, ou seja, o peão avança 
uma casa (opcionalmente duas casas na sua 
primeira jogada) e captura na diagonal uma casa 
para a frente, substituindo a peça do adversário. 
As Brancas jogam primeiro. O primeiro jogador 
a chegar ao outro lado do tabuleiro é o vencedor. 
Também ganha se for a vez do seu adversário e 
este não tiver mais jogadas legais.

Ouri é um elemento da família dos Mancala. Este é popular em Cabo Verde.  
Em Portugal, temos uma grande comunidade de estudantes cujas famílias são 
originárias de África. A presença deste jogo no Campeonato ajudou na integração 
social destes alunos, a vários níveis.

Jogadores de Ouri

Jogadores de Semáforo

O Jogo Semáforo é uma generalização do Jogo do Galo que surpreendeu até o 
seu criador, Alan Parr (Cornellius & Parr, 1991). É muito fácil aprender este jogo, 
mas é muito difícil jogá-lo bem. Mais uma vez, surgiram algumas ligações ines-
peradas com a matemática superior. O Semáforo é um dos jogos matemáticos 
mais populares em Portugal. 

Posição inicial em Peões

As regras garantem que não é possível 
terminar um jogo com um empate

Num tabuleiro de dimensões 3 por 4, os joga-
dores colocam, alternadamente, uma peça colo-
rida numa célula. Há peças verdes, amarelas e 
vermelhas. É legal colocar uma nova peça verde 
no tabuleiro, ou transformar uma peça verde 
numa amarela, ou uma amarela numa vermelha. 
As peças vermelhas não podem mudar mais.  
O vencedor é o jogador que produzir um três-
-em-linha, em qualquer cor (ortogonal ou 
diagonalmente). As regras garantem que não é 
possível terminar um jogo com um empate.
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Tabuleiro de Hex

O Hex é o jogo de conexão mais famoso alguma vez inventado. Foi criado por Piet 
Hein, em 1942, e mais tarde reinventado por John Nash, em 1948. Popularizado 
por Martin Gardner nas páginas da 7GMIRXMɎG�%QIVMGER, tornou-se um clássico. 
O Hex tem regras extremamente simples e uma grande complexidade de jogo. 
%W�WYEW�PMKEª¸IW�GSQ�E�QEXIQ¤XMGE�WYTIVMSV�JSVEQ�MHIRXMɎGEHEW�TSV�(EZMH�+EPI�
(Gale, 1979) que provou que a ausência de empates num jogo de Hex, que é fácil 
de provar, é logicamente equivalente ao Teorema do Ponto Fixo de Brouwer, um 
resultado do campo da Topologia. Nenhuma destas ligações matemáticas inter-
fere com o jogo em si, mas mostram como estas ligações são profundas e miste-
riosas.

O Hex é jogado numa grelha rômbica de 
hexágonos, normalmente de dimensões 
11×11, embora também sejam possíveis 
outros tamanhos. Cada jogador tem uma cor atribuída, convencionalmente preto 
e branco. A cada jogador são também atribuídos dois lados opostos do tabuleiro 
(SE-NO, SO-NE). Os hexágonos em cada um dos quatro cantos pertencem a ambos 
os bordos adjacentes do tabuleiro. Na imagem acima, as peças presentes lembram 
aos jogadores a propriedade das margens do tabuleiro.

Os jogadores colocam, à vez, uma pedra da sua cor numa célula do tabuleiro.  
A convenção mais comum é a de que as Pretas jogam primeiro. Uma vez colo-
cadas, as pedras não podem ser movidas, substituídas ou removidas do tabu-
leiro. O objetivo de cada jogador é formar um caminho conexo com as suas 
próprias pedras, ligando as suas duas margens do tabuleiro. O jogador que 
completar essa ligação ganha o jogo. Para compensar a vantagem do primeiro 
jogador, é normalmente utilizada a 
regra de troca (também chamada 
regra do equilíbrio). Esta regra permite 
que o segundo jogador, na sua primeira 
jogada, escolha se quer trocar de 
posição com o primeiro jogador após 
este ter efetuado a sua primeira jogada.

Amazonas, inventado por Walter 
Zamkauskas, em 1988, é jogado com 
quatro rainhas de cada lado num tabu-
leiro de xadrez (originalmente, num 
tabuleiro de 10x10). O mecanismo do 
jogo - as peças movem-se como rainhas e queimam células do tabuleiro seguindo 
os mesmos movimentos - garante combates interessantes e localizados, inse-
ridos num contexto estratégico alargado. Amazonas foi analisado com técnicas 
da Teoria dos Jogos Combinatórios e revelou ter uma grande complexidade 
matemática (Berlekamp 2000).

Este é um jogo abstrato de território. São necessárias quatro rainhas de ambas 
as cores e 56 marcadores. Cada jogador começa com quatro amazonas (que se 
movem como as rainhas de xadrez, mas não capturam) colocadas em posições 
pré-determinadas no seu lado do tabuleiro. As Brancas jogam primeiro. Cada 
jogada é composta por duas partes. Primeira, move-se uma amazona exata-
mente como uma rainha se move no xadrez; não pode atravessar ou entrar numa 
casa ocupada por uma amazona de qualquer cor ou por um marcador. Segunda, 
depois de se mover, a amazona dispara uma seta da sua casa de aterragem para 

O Hex tem regras extremamente 
simples e uma grande complexidade de jogo

Amazonas foi analisado com técnicas da 
Teoria dos Jogos Combinatórios e revelou ter 

uma grande complexidade
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outra casa, usando outro movimento semelhante ao da rainha. Esta seta pode 
viajar em qualquer direção ortogonal ou diagonal (mesmo para trás, ao longo 
do mesmo caminho que a amazona acabou de percorrer, para dentro ou através 
da casa inicial, se desejado). Uma seta, tal como uma amazona, não pode atra-
vessar ou entrar numa casa onde tenha caído outra seta ou onde esteja uma 
amazona de qualquer cor. O quadrado onde a seta aterra é então assinalado com 
um marcador para mostrar que já não pode ser usado. O último jogador que 
conseguir fazer uma jogada ganha.

Posição inicial do 
Amazonas

Tabuleiro tradicional de 
Go (19x19)

Go, o jogo tradicional chinês, é considerado por muitos como o melhor jogo 
abstrato alguma vez inventado. Emanuel Lasker, campeão mundial de xadrez, de 
1894 a 1921, mas também um entusiasta do Go, escreveu: 

Enquanto as regras barrocas do xadrez só poderiam ter sido criadas por 
humanos, as regras do Go são tão elegantes, orgânicas e rigorosamente lógicas 
que, se existirem formas de vida inteligentes noutros locais do universo, é quase 
certo que joguem Go (Lasker 2012).

A dimensão do tabuleiro que usamos no nosso campeonato é de 9x9. O jogo já 
é muito complexo e rico num tabuleiro tão pequeno. As regras estão resumidas 
aqui, mas alguns conceitos podem necessitar de esclarecimento para os leitores 
que nunca tiveram contacto com o Go.

O tabuleiro está vazio no início do jogo. As Pretas fazem a primeira jogada, após 
o que as Brancas e as Pretas alternam. Uma jogada consiste em colocar uma 
pedra da sua própria cor numa interseção vazia do tabuleiro. Um jogador pode 
passar a sua vez em qualquer altura. Uma pedra ou grupo de pedras solidamente 
ligadas de uma cor é capturada e removida do tabuleiro quando todas as inter-
secções diretamente adjacentes são ocupadas pelo inimigo (a captura do inimigo 
tem precedência sobre a auto captura). Nenhuma pedra pode ser jogada de 
forma a recriar uma posição anterior no tabuleiro. Duas passagens consecutivas 
terminam o jogo. A área de um jogador consiste em todos os pontos que o jogador 
ocupou ou cercou. O jogador com mais área ganha. Estas regras baseiam-se no 
senso comum para tornar precisas noções como “grupo ligado” e “cercar”.
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Rastros. Posição inicial

O Rastros, inventado por Bill Taylor, em 1992, era originalmente jogado num 
tabuleiro rômbico. No nosso campeonato, utilizamos um tabuleiro quadrado 7x7. 
Dois jogadores movem alternadamente a mesma peça, com objetivos diferentes. 
A vitória é obtida ao atingir uma célula especial do tabuleiro ou ao impedir o 
adversário de jogar, por o deixar sem quaisquer lances legais. Para ganhar o 
jogo, um jogador deve seguir linhas estratégicas claras e ultrapassar lutas 
táticas localizadas.

O Rastros é um jogo para dois joga-
dores, com uma única peça, jogado 
numa grelha. Os jogadores jogam à 
vez movendo a mesma peça, que pode 
mover-se para qualquer casa vizinha - tal como o Rei no Xadrez. É proibido visitar 
uma casa duas vezes. Coloca-se um marcador em cada casa em que a peça pousou 
para manter o registo das casas visitadas. O nome do jogo refere-se a um caracol 
que deixa um rasto de baba, denotado pela sequência de marcadores. O objetivo é 
atingir as respetivas casas alvo em a1 (marcada com um 1) e h8 (marcada com um 2). 
O primeiro jogador (ou seja, o jogador que inicia o jogo) ganha se a peça chegar a a1.

O segundo jogador ganha se a peça chegar a h8. Não importa qual o jogador que 
coloca a peça na casa de destino. Um jogador também ganha se o adversário não 
conseguir efetuar uma jogada legal.

A nossa seleção de jogos mudou com o tempo. Selecionamos sempre seis jogos 
UYI�SJIVIGIQ�YQE�I\TIVM­RGME�P½HMGE��EQTPE�I�WSɎWXMGEHE��)Q�GEHE�ERS��SW�WIMW�
jogos propostos são diversos no que diz respeito aos seus ludemas (Parlett 2023, 
Browne 2019 e Digital Ludeme Project6), permitindo que os alunos escolham o 
que mais lhes agrada. 

Implementámos também um interessante concurso paralelo, denominado 
Inventa o teu Jogo, em que os alunos são convidados a conceber novos jogos 
abstratos. Há prémios para os melhores jogos originais. Talvez no futuro um dos 
vencedores deste concurso encontre os seus jogos no Campeonato principal...

2S� RSWWS� XSVRIMS�� EGSPLIQSW� NSKEHSVIW� GSQ� HIɎGM­RGMEW� ZMWYEMW�� 9XMPM^EQSW�
materiais adaptados para todos os jogos e atribuímos monitores dedicados aos 
respetivos participantes. Na sua primeira participação, CNJM5, os jogadores 
cegos jogavam apenas entre si, mas ultrapassámos essa situação a partir da 
seguinte edição do campeonato. Atualmente, todos os participantes jogam no 
mesmo torneio. O sucesso desta inclusão deve-se à Professora Carlota Brazi-
leiro, que já faz parte da organização há muito tempo. Também integramos alunos 
surdos, graças a Laura Nunes e à sua equipa do Instituto Jacob Rodrigues.

A legislação relativa à Educação Inclusiva, interposta pelo Decreto-Lei n.º 54 
de 6 de Julho de 2018, com a nova redação da Lei n.º 116 de 13 de Setembro de 
2019, pressupõe o desenvolvimento de todas as crianças e jovens em estreita 
relação com os seus pares. Este desenvolvimento 
deve ocorrer num contexto educativo plural e 
cooperante, tal como plasmado no Decreto-Lei 
n.º 55 de 6 de Julho de 2018, para o desenvolvi-
QIRXS�HI�YQE�EYXSRSQME�ɏI\MFMPMHEHI�GYVVMGYPEV��
Atualmente, o papel do professor, para além de 
YQ�TIVɎP�MRGPYWMZS��WYFIRXIRHI�YQE�EVXMGYPEª¦S�I�
trabalho colaborativo com os restantes elementos 
da comunidade educativa e com os seus pares 
(Brazileiro, 2018). A preparação dos alunos para a 
participação em competições de âmbito nacional, 
GSQS� S� '2.1�� ɎGE� ES� IRGEVKS� HSW� VIWTIXMZSW�

6 http://www.ludeme.eu/

O Rastros é um jogo para dois jogadores, 
com uma única peça, jogado numa grelha 
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Em Portugal, a inclusão de jogadores com baixa visão e cegueira no Campeo-
nato Nacional de Jogos Matemáticos foi possível, pela primeira vez, com o jogo 
Semáforo de layout adaptado à baixa visão ou cegueira. O Jogo Semáforo foi um 
marco inclusivo no CNJM, na sua 5.ª Edição, em 2008/2009, na Covilhã. Neste dia, 
participaram pela primeira vez jogadores cegos e com baixa visão. Estes alunos 
JSVEQ�MRXIKVEHSW�RE�ɎREP��NSKERHS�IRXVI�WM�I�S�ZIRGIHSV�NSKSY�GSQ�S�ZIRGIHSV��
normovisual, do Jogo Semáforo.

Na 6.ª Edição do CNJM, em 2009/2010, a inclusão 
dos jogadores com baixa visão e cegueira ocorreu 
em pleno. Desde esta edição até aos dias de hoje, 
existe um modelo de jogo adaptado à baixa visão 
e cegueira para cada ciclo de ensino, permitindo 
a inclusão alunos de qualquer nível de ensino. 
O CNJM, através da utilização dos jogos adap-
tados, tornou-se numa competição verdadeira-
mente inclusiva, permitindo que cada jogador 
com problemas de visão dispute as partidas nos 
torneios, de forma equitativa, com os seus pares.

professores. Acrescendo, ainda, todos 
os pormenores organizativos para a 
pré-seleção dos melhores jogadores 
por escola, bem como para a logís-
tica de apoio à participação dos joga-
HSVIW�RS�HME�HE�ɎREP��)WXE�GSQTIXMª¦S��
pela sua vertente inclusiva, passou a 

envolver também os docentes de educação especial que acompanham os alunos 
diariamente no seu contexto escolar. O trabalho e envolvimento dos professores 
tem sido fundamental para o sucesso do CNJM.

%�MRGPYW¦S�HI�NSKEHSVIW�GSQ�HIɎGM­RGME�ZMWYEP�RS�'2.1�JSM�TSWW°ZIP�EXVEZ¬W�HE�
criação de protótipos adaptados dos jogos em competição. Essas adaptações 
foram elaboradas por Dias (2012) e seguiram um conjunto de princípios ao nível 
da seleção de materiais e concessão dos tabuleiros que se resumem na tabela.

Cegueira

Cineticamente estático. Não são 
admitidas situações dinâmicas.

O tamanho total, no máximo, deve 
caber nas duas mãos.

Todas as partes bem distintas ao tato 
(volumes, texturas e relevos).

Resistente e estável de forma a não 
se alterar com a ação mecânica de 
exploração háptica, facultando ao 
aluno a exploração autónoma sem 
grandes cuidados.

Posição adequada, procurando a 
simetria em relação ao plano vertical.

Baixa Visão

Cineticamente estático ou pouco 
dinâmico

O tamanho deve permitir uma observação 
ao nível do campo visual, de forma a 
minimizar a exploração.

Todas as partes distinguíveis através do 
uso da cor, do contraste, do brilho ou  
do fundo.

Estar a uma distância acessível e 
oportuna, evitando explorações limitadas 
e complexas.

Posição e iluminação adequadas, 
conforme as características da baixa visão.

Alunos com baixa visão 
I�GIKYIMVE�RE�ɎREP�HS���}�
CNJM - Jogo Semáforo

Em Portugal, a inclusão de jogadores com 
baixa visão e cegueira no Campeonato Nacional 
de Jogos Matemáticos foi possível, pela 
primeira vez, com o jogo Semáforo de layout 
adaptado à baixa visão ou cegueira

8EFIPE����5YEPMHEHIW�
que o material 
manipulável adaptado 
à baixa visão e cegueira 
deve reunir. Adaptado 
de Campo (1986)
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No Jogo Semáforo existem oito peças verdes, oito amarelas e oito vermelhas. 
No entanto, o jogo adaptado, criado por Dias (2012), é constituído por oito peças 
circulares, oito peças triangulares e oito peças quadradas, respetivamente, 
partilhadas pelos jogadores. As dimensões do tabuleiro são 350mm x 250mm, 
tanto para a baixa visão, como para a cegueira. O objetivo do jogo é ser o primeiro 
a conseguir uma linha de três peças consecutivas com a mesma forma (cor) 
horizontal, vertical ou obliquamente. 

Em cada jogada, os jogadores efetuam uma das seguintes ações: colocar uma 
peça circular (verde no jogo original) num quadrado vazio; substituir uma peça 
circular (verde) por uma peça triangular (amarela) ou substituir uma peça trian-
gular (amarela) por uma peça quadrada (vermelha). As peças quadradas (verme-
PLEW
�R¦S�TSHIQ�WIV�WYFWXMXY°HEW��MWXS�WMKRMɎGE�UYI�S�NSKS�XIVQMRE�WIQTVI��YQE�
ZI^�UYI�£�QIHMHE�UYI�S�XEFYPIMVS�ɎGE�GSQ�TIªEW�UYEHVEHEW��ZIVQIPLEW
��¬�MRIZM-
tável que surja uma linha de três peças iguais. 

%W�GVMERªEW�GSQ�FEM\E�ZMW¦S�ETVIWIRXEQ�HMɎGYPHEHIW�HMJIVIRXIW�HEW�GVMERªEW�GSQ�
cegueira, pelo que foram criados dois protótipos de jogo diferentes (Dias, 2012).

Tabuleiro adaptado 
à baixa visão do Jogo 
Semáforo

Tabuleiro adaptado do 
Semáforo

O tabuleiro de jogo para as crianças com baixa visão deverá ter o fundo escuro 
e as peças devem ser em madeira clara, para permitir um maior contraste e, 
TSV�GSRWIKYMRXI��YQE�QIPLSV�I�QEMW�V¤TMHE�MHIRXMɎGEª¦S�HEW�WMXYEª¸IW�HI�NSKS��
Quando se pretende indicar um lance, revela-se essencial a introdução de um 
TVSGIWWS�UYI�TIVQMXE�E�WYE�MHIRXMɎGEª¦S�MRIUY°ZSGE��2S�GEWS�TEVXMGYPEV�HS�.SKS�
Semáforo, Brazileiro (2021) defende que a prática deste jogo matemático permitiu 
S�HIWIRZSPZMQIRXS�HE�GSQYRMGEª¦S�I�HSW�GSRLIGMQIRXSW�ES�R°ZIP�HE�MHIRXMɎGEª¦S�
de coordenadas no plano. O aluno deve ter a oportunidade de comunicar nos 
diversos contextos, utilizando a linguagem, o desenho, a música, a dramatização, o 
jogo, entre outros. Este foi um exemplo da utilização de um jogo para a promoção 
da comunicação matemática de alunos com cegueira e os seus respetivos pares.

)WXI� NSKS�TIVQMXMY�� EMRHE�� SFWIVZEV� E� HMɎGYPHEHI�UYI�SW� EPYRSW� GIKSW� X­Q�RE�
MHIRXMɎGEª¦S�HI�WIUY­RGMEW�SFP°UYEW��(MEW������
��)WXE�GSRGPYW¦S�JSM�VIJSVªEHE�
na resolução das situações problemáticas, apresentadas na fase intermédia/
avançada da prática do jogo Semáforo, onde o desempenho dos alunos, na 
MHIRXMɎGEª¦S� HI� TSWMª¸IW� ZIRGIHSVEW�
oblíquas, foi amplamente superado 
pelo reconhecimento de posições 
vencedoras verticais e horizontais. 
Esta conclusão é corroborada por 
Ammar (2006), dado que aquando do 
IWXYHS� HE� IɎG¤GME� HE� MQTPIQIRXEª¦S�
do programa Tactos, para estudo de 
SFNIXSW� KV¤ɎGSW� RS� HSQ°RMS� HE�QEXI-
Q¤XMGE�� ZIVMɎGSY� E� I\MWX­RGME� HI� YQE�
QEMSV�HMɎGYPHEHI�RE�VITVSHYª¦S�HI�VIXEW�SFP°UYEW��GSQ���}
�HS�UYI�VIXEW�ZIVXM-
GEMW�I�SY�LSVM^SRXEMW��9QE�SYXVE�TSWW°ZIP�NYWXMɎGEª¦S�TEVE�E�R¦S�MHIRXMɎGEª¦S�HS�
padrão vencedor oblíquo no jogo Semáforo, apontada por Oliveira (2010), consiste 

O CNJM, através da utilização dos jogos 
adaptados, tornou-se numa competição 

verdadeiramente inclusiva, permitindo que 
cada jogador com problemas de visão dispute 
as partidas nos torneios, de forma equitativa, 

com os seus pares
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no facto de existir um trabalho continuado durante a aprendizagem da escrita e 
da leitura braille, exigindo-se uma movimentação na horizontal e na vertical, em 
detrimento dos movimentos oblíquos. Os alunos com baixa visão severa e com 
cegueira trabalham a escrita braille de forma continuada, o que poderá contri-
FYMV�TEVE�HMɎGYPHEHI�RE�MHIRXMɎGEª¦S�HI�WMXYEª¸IW�HI�NSKS�R¦S�SVXSKSREMW�

O Jogo Rastros utilizado no Campeonato Nacional de Jogos Matemáticos é a 
variante de tabuleiro quadrado com sete linhas e sete colunas. Trata-se de um 
jogo abstrato posicional, em que cada casa por onde passa a única peça que é 
possível movimentar deixa de estar disponível. As partidas são rápidas, porque a 
possibilidade de movimento diminui a cada nova jogada. 

Os protótipos adaptados à baixa visão e cegueira foram construídos em madeira, 
por ser um material resistente e agradável ao toque. Segundo Criado (1999), 
o material utilizado nos jogos pode interferir na função lúdica, pelo que a sua 

complexidade não deve exceder a aptidão da criança, ou seja, deve estar de 
acordo com a faixa etária para a qual é criado o jogo ou a atividade lúdica. O obje-
XMZS�HS�NSKS�6EWXVSW�¬�GSPSGEV�E�TIªE�UYEHVEHE��TVIXE
�RE�WYE�GEWE�ɎREP�SY��IRX¦S��
bloquear o adversário, impedindo-o de jogar. 

O material consiste num tabuleiro 7x7, uma peça quadrada forrada com velcro 
(preta) e cerca de quarenta peças circulares (brancas). O jogo começa com a 
peça quadrada (coberta de velcro preto) na casa e5; cada jogador, na sua vez, 
desloca a peça quadrada para um quadrado vazio adjacente (vertical, horizontal 
ou diagonalmente); a casa onde se encontrava a peça quadrada, recebe uma peça 
circular; as casas que recebem peças circulares não podem ser ocupadas pela 
peça quadrada. É importante notar que mesmo que seja o adversário a mover a 
TIªE�TEVE�E�GEWE�ɎREP�HS�NSKEHSV��S�NSKS�XIVQMRE�GSQ�E�ZMX¶VME�HS�NSKEHSV��

Existem dois tipos principais de protótipos adaptados que diferem, essencial-
mente, ao nível das dimensões. O protótipo de dimensões mais reduzidas é o 
preferido pelos alunos com baixa visão (Dias, 2012). As peças têm formas dife-
rentes (uma peça quadrada forrada com velcro preto e cerca de quarenta peças 
circulares em madeira clara). Os alunos considerados cegos legais apenas jogam 
no protótipo de maiores dimensões, cujo contraste entre a textura e a forma das 
peças é fundamental. Os tabuleiros de jogo apresentam uma textura diferente no 
quadrado e5 e as indicações das casas do jogador Um (a1) e do jogador Dois (g7) 
são mencionadas em braille. 

O tabuleiro do jogo Rastros adaptado à baixa visão tem dimensões menores do 
que o tabuleiro adaptado à cegueira. No entanto, a forma e cobertura das peças 
mantém-se nos dois protótipos. O tabuleiro adaptado à baixa visão tem dimen-
sões 240mm x 240mm, e as peças circulares têm 20mm de diâmetro; o tabu-
leiro adaptado à cegueira tem dimensões 300mm x 300mm e as peças circulares 
medem 30mm de diâmetro. Sempre que se pretender dar uma indicação de um 
lance, utilizam-se as coordenadas algébricas.

Tabuleiro do jogo 
Rastros adaptado  
à cegueira
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Aluno cego a jogar com 
os seus pares uma 
partida de jogo Rastros 
RE�ɎREP�HS���'2.1��IQ�
Aveiro, (2022/2023)

O Rastros tem características que facilitam uma melhor performance de jogo 
dos alunos com cegueira. Este jogo, em cada lance, permite observar de forma 
MRIUY°ZSGE�UYEP�JSM�E�NSKEHE�IJIXYEHE�TIPS�EHZIVW¤VMS��S�UYI�JEGMPMXE�E�HIɎRMª¦S�HI�
uma estratégia de jogo. Na edição do 9CNJM que decorreu na Arena d’Évora, em 
2012/2013, um aluno com cegueira legal obteve um 13.º lugar a nível nacional. 
Após a adaptação dos protótipos destes jogos, Dias (2012) concretizou um estudo 
para analisar quais as competências matemáticas que os jogadores cegos e com 
baixa visão desenvolviam com a prática dos jogos matemáticos. O estudo permitiu 
ZIVMɎGEV�R¦S�W¶�YQE�QIPLSVME�ES�R°ZIP�HE�ZMWYEPM^Eª¦S�IWTEGMEP��GSQS�XEQF¬Q�
uma tomada de decisão mais coerente com o objetivo do jogador, reveladora de 
uma melhoria ao nível do raciocínio (Dias, 2012). Existem outros estudos que 
atestam que a aprendizagem de um jogo, para além do respeito pelas regras, da 
cooperação entre jogadores e da partilha de regras e objetivos, envolve a plani-
ɎGEª¦S�HI�IWXVEX¬KMEW�HI�VIWSPYª¦S�HI�TVSFPIQEW�I�YQ�GSRNYRXS�HI�VEGMSG°RMSW�
(Macedo, Petty & Passos, 2007). 

No início de cada ano letivo, os organizadores - Associação Ludus, Sociedade 
Portuguesa de Matemática e Associação de Professores de Matemática - anun-
GMEQ�E�TV¶\MQE�IHMª¦S�HS�'EQTISREXS��RSQIEHEQIRXI�S�PSGEP�HE�ɎREP�I�SW�NSKSW�
que nela participarão. É criada uma página na Internet para o evento. É formado 
um comité organizador nacional com representantes das três instituições. Esta 
GSQMWW¦S�GIVXMɎGE�WI�HI�UYI�EW�VIKVEW�HSW�NSKSW�GLIKEQ�£W�IWGSPEW�HI�XSHS�S�TE°W�
e que os materiais necessários são fornecidos ou bem descritos na página web.

Várias sessões de formação de professores têm lugar nas escolas, para que 
estas possam induzir a prática dos jogos e familiarizar-se com os métodos de 
seleção. Um problema comum é a organização de torneios locais para selecionar 
SW�VITVIWIRXERXIW�HEW�IWGSPEW��'EHE�IWGSPE�TSHI�PIZEV�£�ɎREP�YQ�NSKEHSV�TSV�
cada combinação grupo etário/jogo, pelo que podem selecionar um máximo de 
12 jogadores. O método suíço7 é apresentado, para que os professores aprendam 
E�ETPMG¤�PS��XERXS�QERYEPQIRXI�GSQS�EXVEZ¬W�HI�WSJX[EVI��%�ɎREP�¬�SVKERM^EHE�
segundo o mesmo método. Esta é uma parte importante da organização, uma 
vez que o método permite lidar com um grande número de jogadores que parti-
cipam no mesmo número de jogos, mantendo este número muito controlável (da 
ordem de grandeza do logaritmo binário do número de jogadores). Os alunos com 
FEM\E�ZMW¦S�I�GIKYIMVE��RS�HME�HI�GEHE�ɎREP��W¦S�EGSQTERLEHSW�TSV�QSRMXSVIW�
especializados que os acompanham e auxiliam na orientação espacial durante 
as partidas. Estes monitores recebem, previamente, formação no domínio da 
orientação e mobilidade de forma a estarem aptos a acompanhar os alunos com 
HIɎGM­RGME�ZMWYEP�HYVERXI�XSHS�S�HME��MRGPYMRHS�HYVERXI�EW�VIJIMª¸IW�

7 https://en.wikipedia.org/wiki/Swiss-system_tournament
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3�HME�HE�ɎREP�¬�S�TMGS�HE�IQSª¦S�UYI�XSHSW�IWTIVEQ��'EHE�IWGSPE�UYI�WI�MRWGVIZI�
no campeonato pode apresentar doze jogadores, três por cada grupo etário/jogo 
combinado. Há três jogos para cada grupo etário e há quatro grupos etários. Aos 
jogadores juntam-se os professores das suas escolas e, naturalmente, fami-
liares e alguns apoiantes.

3VKERM^EQSW�E�ɎREP�IQ�HSMW�QSQIRXSW�TVMRGMTEMW��(I�QERL¦��WIPIGMSREQSW�SW�
melhores jogadores, que competirão entre si durante a tarde. Como utilizamos o 
sistema suíço, é fácil formar grupos de 12 jogadores do mesmo género (mesmo 
grupo etário e jogo). Cada grupo de 12 jogadores joga um torneio para selecionar 
um jogador para a sessão da tarde. Não é necessário começar todos os jogos à 
mesma hora, o que é muito conveniente, uma vez que as escolas chegam, algumas 
de longe, a horas diferentes. Normalmente, temos cerca de 1500 a 2000 jogadores.

Durante a tarde, o número de torneios é muito menor e mais fácil de gerir. 
Quando o último jogo tiver sido disputado e os vencedores tiverem sido deter-
minados, realiza-se uma cerimónia de distribuição de prémios. Normalmente, 
as autoridades locais e nacionais fazem pequenos discursos para os jogadores, 
professores, membros da organização e todos os outros presentes. O Ministro 
da Ciência está sempre presente ou representado. O falecido Ministro Mariano 
Gago (1948-2015) era uma presença familiar, pois compreendia bem as virtudes 
e os benefícios associados à prática de jogos abstratos. Como ele disse uma vez, 
“Os jogos matemáticos são as atividades práticas da matemática pura.”

Durante o dia, a comissão organizadora local 
propõe várias atividades para os adultos presentes 
e para os jogadores que não participam na sessão 
da tarde. Muitas vezes, estas são variadas e muito 
apreciadas (circo, visitas a laboratórios e outras 
estruturas académicas, teatro, dança, etc.).

%�ɎREP

Camisolas coloridas 
facilitam a organização 
dos diversos torneios 
HE�ɎREP

9QE�ɎREP�HS�'2.1
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A prática de jogos em contexto educativo tem vindo a ser utilizada pelos docentes, ao 
longo de décadas, na medida em que constitui uma fonte de motivação dos alunos 
para a aprendizagem. No entanto, o recurso a jogos de estratégia, em particular, 
foi incentivado pelo próprio currículo do 1.º ciclo do ensino básico, que já em 1998 
VIJIVME� IWTIGMɎGEQIRXI� E� YXMPM^Eª¦S� HI� NSKSW�� GSQS� SW� NSKSW� HI� GEVXEW�� \EHVI^��
damas, mastermind e dominó, para trabalhar a resolução de problemas. Esta ideia 
tinha como pressuposto que a prática de jogos de estratégia levantava questões que 
poderiam constituir verdadeiros problemas para os alunos daquela facha etária. 
Posteriormente, as competências gerais e essenciais para o ensino básico, de 2001, 
GSRɎVQEQ�IWXE� ZSRXEHI�HI�QERXIV�RS�GYVV°GYPS�E� VIJIV­RGME�E� NSKSW�HI�IWXVEX¬-
gica como agentes facilitadores do desenvolvimento de capacidades matemáticas, 
nomeadamente referindo a vantagem de, em contexto de jogo, se conseguir que os 
EPYRSW�HIWIRZSPZEQ�TVSGIWWSW�HI�VEGMSG°RMS��IWXVEX¬KME�I�VIɏI\¦S�QYMXS�VMGSW�

Estas referências curriculares conduziram à realização de investigações, onde 
se procurou aferir se a prática de jogos de estratégia promovia ou não o desenvol-
ZMQIRXS�HI�GETEGMHEHIW�QEXIQ¤XMGEW��GSQS�E�VIWSPYª¦S�HI�TVSFPIQEW�I�E�MHIRXMɎ-
cação de padrões (Ferreira, 2013). Para o desenvolvimento da investigação, Ferreira 
(2013) trabalhou com alunos do 3.º e 4.º ano de escolaridade os jogos Ouri, Semáforo, 
Pontos e Quadrados e Gatos & Cães e aplicou um teste, previamente validado para a 
VIWTIXMZE�EQSWXVE��UYI�QIHI�E�GETEGMHEHI�HI�MHIRXMɎGEV�TEHV¸IW��8EQF¬Q�EREPMWSY�E�
relação entre a prática dos jogos e a avaliação escolar a matemática, medida através 
dos resultados obtidos nas provas de aferição dos alunos do 4.º ano de escolaridade.

A metodologia pedagógica consistia no ensino das regras de jogo aos alunos e 
professores, seguia-se o esclarecimento de dúvidas e passava-se a um momento 
de exploração de algumas situações de jogo. Posteriormente, os alunos prati-
GEZEQ�S�NSKS��SRHI�LEZME�IWTEªS�TEVE�E�GPEVMɎGEª¦S�HEW�VIKVEW�I�KEVERXMV��HIWWE�
forma, o seu cumprimento por parte de ambos os jogadores. A etapa seguinte 
GSRWXMXY°E� E� TV¤XMGE� HS� NSKS�� UYI� SW� EPYRSW� JE^MEQ� WIQEREPQIRXI�� 4SV� ɎQ��
realizava-se um campeonato. Ao longo desta prática, realizada em diferentes 
IWGSPEW��WIQTVI�WI�ZIVMɎGSY�YQ�KVERHI�IRXYWMEWQS�TSV�TEVXI�HSW�EPYRSW��S�UYI�
GSRɎVQE�E�GSRGIª¦S�HI�UYI�SW�NSKSW�W¦S�YQE�FSE�JSRXI�HI�QSXMZEª¦S��3W�VIWYP-
tados da investigação revelaram que há diferenças entre os jogos analisados na 
WYE�VIPEª¦S�GSQ�E�GETEGMHEHI�HI�MHIRXMɎGEV�TEHV¸IW�I�UYI�SW� NSKSW�7IQ¤JSVS�

A prática de jogos em contexto educativo

Alunos do 4.º ano a 
jogar Semáforo
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I�3YVM�IWX¦S�VIPEGMSREHSW�GSQ�E�GETEGMHEHI�HI�MHIRXMɎGEV�TEHV¸IW��%REPMWERHS�
S�KVYTS�HI�QIPLSVIW�NSKEHSVIW��ZIVMɎGSY�WI�UYI�SW�NSKSW�7IQ¤JSVS�I�4SRXSW�I�
5YEHVEHSW�ETVIWIRXEQ�VIPEª¸IW�IWTIG°ɎGEW�I�HMJIVIRGMEHEW�IRXVI�E�GETEGMHEHI�
HI� NSKEV�I�E�GETEGMHEHI�HI� MHIRXMɎGEV�TEHV¸IW��WIRHS�IWWE�VIPEª¦S�QEMW� JSVXI�
para o jogo Semáforo. Ou seja, quanto melhor é o aluno a jogar Semáforo, melhor 
¬�E�WYE�GETEGMHEHI�HI�MHIRXMɎGEV�TEHV¸IW��)Q�TEVXMGYPEV�� NSKEV�FIQ�7IQ¤JSVS�
está relacionado com padrões de repetição e jogar bem Ouri está relacionado 
com padrões que envolvem mais do que uma lei de formação. A capacidade 
de jogar estes dois jogos revelou também estar relacionada com a avaliação 
escolar a matemática, nomeadamente no que concerne a Números e Operações, 
Geometria e Medida e Álgebra e Funções, para o Semáforo. O jogo Ouri revelou 
ter relação com Geometria e Medida. 

Quanto ao jogo Pontos e Quadrados, este revelou estar relacionado com o grupo 
de melhores jogadores, em particular com padrões que envolvem progressões 
numéricas e padrões que envolvem contagens.

A investigação apontou o jogo Semáforo como sendo o que apresenta maior consis-
tência nos resultados, revelando ser um jogo adequado para ajudar os alunos a 
HIWIRZSPZIV�E�WYE�GETEGMHEHI�HI�MHIRXMɎGEV�TEHV¸IW��2S�IRXERXS�L¤�NSKSW�UYI�VIZI-
laram relações com aspetos particulares da matemática, o que constitui um ponto 
de interesse, até para futuras investigações. Ao longo dos últimos anos, na prepa-
VEª¦S�HSW�EPYRSW�TEVE�E�TVIWIRªE�RE�ɎREP�HS�'2.1��EW�IWGSPEW�MRGIRXMZEQ�E�TV¤XMGEW�
HSW�NSKSW�IRZSPZMHSW�RIWWE�ɎREP��4EVE�EP¬Q�HIWXI�EWTIXS�QSXMZEHSV��SW�NSKSW�TSHIQ�
ser utilizados como ponto de partida para abordar conceitos matemáticos em sala 
de aula, como por exemplo os múltiplos de seis, o sentido horário e anti-horário, 
adições e subtrações, com recurso ao jogo Ouri. Comum a todos os jogos matemá-
ticos há um aspeto de grande importância, que consiste na capacidade de prever o 
resultado de uma ação em ações seguintes. Este aspeto é fundamental no desen-
volvimento de capacidades matemáticas nos alunos. A título de exemplo, pode-
remos mencionar a previsão do resultado de fazer dois ou quatro quartos de volta, 
no sentido horário, num determinado itinerário, ou a previsão do resultado da adição 
de dois números ímpares e um número par.

4EVE�ɎREPM^EV�TSHIQSW�VIJIVMV�UYI�QYMXS�LEZIVME�TEVE�HM^IV�RS�VIWTIMXERXI�£�PMKEª¦S�
dos jogos com a matemática, mesmo ao nível da matemática elementar, e dos bene-
fícios que a prática de jogos matemáticos pode constituir para os alunos. Os profes-
sores podem aproveitar a motivação intrínseca proporcionada pelos jogos para 
JSQIRXEV�ETVIRHM^EKIRW�QEMW�WMKRMɎGEXMZEW��IQ�GSRXI\XS�HI�WEPE�HI�EYPE�

A organização do CNJM junta as principais instituições nacionais dedicadas à 
promoção da matemática, o que mostra que a bondade do projeto é reconhecida 
por todos. Todos os anos, desde 2004, as equipas dessas agremiações se dedicam 
a levar a bom termo a organização de um evento de grande dimensão, sem para-
lelo no sistema educativo português. Esperamos continuar e alargar a iniciativa a 
SYXVSW�IWTEªSW��GSQS�SW�HSW�TE°WIW�HI�I\TVIWW¦S�SɎGMEP�TSVXYKYIWE��RSW�½PXMQSW�
anos, Cabo Verde tem-se feito representar com uma equipa de jogadores). 

)Q�XIQTSW�GEVEGXIVM^EHSW�TIPS�MQT¬VMS�HE�WYTIVɎGMEPMHEHI�I�TIPE�ZSPEXMPMHEHI�
dos interesses dos jovens, nós conseguimos proporcionar uma experiência 
muito enriquecedora. Um novo campo para a racionalidade se abre aos nossos 
jovens. Há uma lição que todos aprendem com o CNJM: a vida do intelecto, das 
emoções, das partilhas culturais é multifacetada e pode ser muito apelativa. As 
atividades inerentes à participação no Campeonato, que os alunos desenvolvem 
de bom grado, estão longe de serem simples. O esforço intelectual é continuado 
I�WMKRMɎGEXMZS����TSWW°ZIP�PIZEV�SW�EPYRSW�E�HIHMGEVIQ�WI�E�XEVIJEW�WSɎWXMGEHEW�
sem recurso nem ao pau, nem à cenoura. As comunidades estudantil e docente 
têm feito desta iniciativa um sucesso já de fama internacional. Bem hajam. 

'SRWMHIVEª¸IW�ɎREMW
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