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1. INTRODUÇÃO
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O insucesso escolar da matemática 

é hoje em dia muito estudado e é 

do conhecimento geral que um dos 

fatores que mais contribuem para este 

insucesso é a falta de interesse dos 

alunos na aprendizagem.  

A introdução de jogos no ensino/

aprendizagem é uma “arma” 

da indiferença, não só porque motiva 

os alunos mas também porque 

introduz regras a cumprir e estimula 

a cooperação e a sociabilização dos 

alunos. Este trabalho pretende ser 

educativo, e apresentam-se vários 

jogos que podem ser usados em várias 

Os jogos apresentados pretendem 

apenas ser um fator motivador para a 

aprendizagem da matemática e não o 

objetivo do ensino. Pretende-se que o 

aluno veja a matemática de uma forma 

lúdica e integrada no seu mundo. 
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1 Segundo Júlia Borin, 1996, in Jogos e Resolução de Problemas: uma Estraté-

gia para as Aulas de Matemática, São Paulo – SP: IME-USP, 1996, retirado 

de Jogos Matemáticos como um Recurso Didáctico, de Jeniffer de Oliveira 

Rodrigues e Sandra Mara Ricci.
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Jogos de cálculo

-

Jogos de estratégia

-

-
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1.º CEB 2.º CEB 3.º CEB SEC

SEMÁFORO X

GATOS & CÃES X X

OURI X X X

HEX X X X

RASTROS X X

AVANÇO X

-

 

2. A MATEMÁTICA NO ENSINO PRÉ-ESCOLAR
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-

4.  A MATEMÁTICA NOS 2.º E 3.º CICLOS

-

3. A MATEMÁTICA NO 1.º CICLO
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-

-
2 http://ludicum.org/cnjm/

3 Santos, C. P., Neto, J. P., & Silva, J. N. (2007). Os Quadrados Latinos + Jogo 

‘Hexágono Mágico’ – Colecção Jogos com História (vol. 10), jornal Público e 

revista Visão, pág. 28.Figura 1

Figura 2: O Labirinto
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5. CONCLUSÃO
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4 Ver http://nautilus.#s.uc.pt/mn/pitagoras/pit$ash1.html

5 Ponte, J. P., & outros. (s.d.). Reajustamento do Programa de Matemática 

do Ensino Básico-Ministério da Educação, Direcção-Geral de Inovação e 

de Desenvolvimento Curricular. Obtido em 20 de maio de 2009, de http://

www.dgidc.min, pág. 35.   

6 Torres, D. F. (3 de 2004). “O Jogo do 24 – Digressões com o Maple”.  

(U. D.Mat., Ed.) Obtido em 30 de outubro de 2008, de http://www2.mat.

ua.pt/del#m/del#m/artigos/jogo24.pdf., pág. 1.

7 Jogo promovido pela Associação Canguru sem Fronteiras, que é uma 

associação de carácter internacional que reúne personalidades do mundo 

da matemática de 46 países. Em Portugal a organização deste concurso 

está a cargo do Departamento de Matemática da Faculdade de Ciências 

e Tecnologia da Universidade de Coimbra, com o apoio da Sociedade 

Portuguesa de Matemática. O concurso consiste numa única prova: não 

existe nenhuma seleção prévia nem uma prova >nal. Há seis categorias, de 

acordo com as idades dos alunos. Ver http://www.mat.uc.pt/canguru/

8 Os objectivos deste jogo são fomentar o interesse pela prática do cál-

culo mental, desenvolver destrezas numéricas e de cálculo e reforçar a 

componente lúdica na aprendizagem da matemática. Este é um jogo de 

cartas em que em, cada jogada, os jogadores têm a oportunidade de ga-

nhar cartas que, no seu verso, têm “Super-letras” ou “ Super-estrelas”. 

O objetivo é colecioná-las de modo a escrever SuperT. Ver, por exemplo, 

http://pt.scribd.com/doc/7748074/Demonstracao-Supertmatik
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Figura 3: Jogo dos Números Cruzados

Horizontais:
1. O produto de 17 pela diferença entre 7 e 4.  2. Adicionar à 
soma de 58 e 10 a diferença entre esses dois números.  4. 8 vezes 
a soma de 7 com 8.  6. Um múltiplo de 19.  11. Ao produto de 
25 por 40 subtrair o produto de 20 por 6.  12. Multiplicar por 12 
o quociente da divisão de 96 por 6.  13. Metade do quociente da 
divisão de 20000 por 40.  18. Dividir a diferença entre 140 e 14 
pelo quociente da divisão de 42 por 6.  19. O maior múltiplo de 15 
com três algarismos.  20. Multiplicar a soma de 53 com 45 pela sua 
diferença.  21. Dividir o produto entre 18 e 14 pela sua diferença.

Verticais:
1. O dobro da soma de 12 com 14. 3. Dividir por 3 a diferença en-
tre 40 e 4. 5. Elevar ao quadrado o quociente da divisão de 30 por 
6. 7. O maior divisor de 86. 8. A 200 subtrair o triplo da diferença 
entre 8 e 4. 9. Um múltiplo de 18 inferior a 200. 10. Um múltiplo 
de 130. 14. À metade de 286 subtrair o produto de 6 por 17. 15. 
O quadrado de um número inteiro. 16. Um múltiplo de 17. 17. O 
triplo de, uma dezena mais uma unidade.
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