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Resumo: Este artigo mvestiga o valor do jogo Niao Te Irrites, conhecido também como Ludo, no contexto
do raciocinio 16gico-matematico, baseando-se na 1deia de que os jogos podem criar um ambiente de
aprendizagem matematica mais interactivo e envolvente. A pesquisa procura reconhecer os conceitos
matematicos presentes na dinimica do jogo e analisar de que forma eles podem contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico. A investigacio adoptou uma abordagem qualitativa,
recorrendo a observagio participante e a realizacio de entrevistas semiestruturadas com praticantes do
Jjogo. Os resultados revelam que o jogo permite a exploracao de conceitos como contagem, probabilidade,
estatistica, estratégias e tomada de decisoes. Em sala de aula, o jogo pode ser utilizado pelos professores
como uma ferramenta para itroduzir contetidos de forma contextualizada e acessivel. Além disso, pode
estimular o interesse pela aquisicio de conhecimentos matematicos e favorecer a aprendizagem activa.
Conclui-se que se pode utilizar o jogo Nao Te Irrites como recurso diddctico, de modo a contribuir para
a construcio do conhecimento matematico de forma ladica, promovendo a participagao, o envolvimento
€ 0 pensamento criativo.

Palavras-chave: Matematica, Jogo, Nio te Irrites, Raciocinio logico-Matematico

Abstract: This article investigates the value of the game Nio te Irrites, also known as Ludo, in the context
of Logical and Mathematical Reasoning. Based on the idea that games can create a more interactive and
engaging environment for mathematics learning, the research seeks to identify the mathematical concepts
present in the dynamics of the game and to analyze how they can contribute to the development of logical-
mathematical reasoning. The study adopted a qualitative approach, with participant observation, and an
mterview was conducted with players of the game. The results reveal that the game allows the exploration
of concepts such as counting, probability, statistics, strategies, and decision-making, and is perceived by
teachers as a tool to introduce content in a contextualized and accessible way. The game can stimulate
mterest in acquiring mathematical knowledge and fosters active learning. It is concluded that the Nio te
Irrites game can be used as a didactic resource to contribute to the construction of mathematical knowledge
mn a playful way, promoting participation, engagement, and creative thinking.

Keywords: Mathematic, Game, Nio te Irrites, Logical-Mathematical Reasoning

Resumen: Este articulo investiga el valor del juego No te Irrites, también conocido como Ludo en el
contexto de la razonamiento logico-matematico. Basindose en la idea de que los juegos pueden crear un
entorno de aprendizaje de las matematicas mas interactivo y motivador, la investigacion busca identificar
los conceptos matematicos presentes en la dindmica del juego y analizar de qué manera pueden contribuir
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al desarrollo del razonamiento logico-matematico. El estudio adopté un enfoque cualitativo, con
observacién participante, y se realizé una entrevista a practicantes del juego. Los resultados revelan que el
Juego permite la exploracién de conceptos como conteo, probabilidad, estadistica, estrategias y toma de
decisiones, siendo percibido por los profesores como una herramienta para introducir contenidos de
forma contextualizada y accesible. El juego puede estimular el interés por la adquisicion de conocimientos
matematicos y favorecer el aprendizaje activo. Se concluye que el juego No te Irrites puede utilizarse como
recurso didictico para contribuir a la construccién del conocimiento matemdtico de manera lidica,
promoviendo la participacion, el compromiso y el pensamiento creativo

Palabras clave: Matematicas, Juego, Nio te Irrites, Razonamiento Logico-Matematico.

Introducio

O jogo ¢ uma actividade milenar presente nas mais diversas culturas e contextos sociais. Do ponto
de wvista pedagdgico, representa uma estratégia de grande valor no processo de ensino-
aprendizagem, sobretudo no contexto do ensino da Matematica. Segundo Piaget (1975), o jogo
contribul para o desenvolvimento das estruturas cognitivas da crianca, favorecendo a construcio
do conhecimento por meio da accio e da interac¢ao com o meio. Ja Vygotsky (1998) sublinha
que os Jogos tém um papel importante no desenvolvimento da linguagem, da socializacio e da
mternalizacao de conceitos, pois ¢ com a brincadeira que o aluno atua na sua zona de

desenvolvimento proximal.

O jogo Nio te Irrites, também conhecido como Ludo, ¢ amplamente utilizado em contextos
recreativos, mas raramente ¢ explorado como ferramenta de aprendizagem da Matematica. No
entanto, a sua estrutura e regras envolvem uma série de conceitos matematicos, como contagem,
probabilidade, pensamento estratégico e raciocinio logico, que podem ser aproveitados para fins
de aprendizagem matematica. Este estudo justifica-se pela necessidade de encontrar abordagens
alternativas que estimulem o pensamento logico-matematico e contribuam para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas de forma ludica e significativa. Além disso, visa
ampliar o repertorio metodoldgico dos professores de Matematica, reforcando o papel dos jogos

no processo de ensino-aprendizagem.

Deste modo, o presente artigo tem como objectivo geral investigar os elementos matematicos
presentes no jogo Nio te Irrites e analisar de que forma eles podem contribuir para o

desenvolvimento do raciocinio légico-matematico.

Enquadramento Teérico
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Jogos e Aprendizagem da Matematica

Na perspectiva da aprendizagem significativa defendida por Ausubel (1980), os jogos permitem a
ancoragem de novos conhecimentos em estruturas cognitivas ja existentes, desde que estejam
mseridos num contexto compreensivel e relevante para o aluno. Assim, o uso do jogo em sala de
aula nao deve ser visto apenas como uma actividade ludica ou recreativa, mas como um
mstrumento pedagogico com  intencionalidade, capaz de promover o raciocinio logico, a

abstrac¢ao e o pensamento matematico.

Diversos estudos apontam os beneficios da utilizacao de jogos como recurso didactico no ensino
da Matematica. Entre os principais ganhos, destacam-se o aumento da motivacao dos alunos, a
melhoria na relacio com o conteiddo matematico e o estimulo a participacao activa. Os jogos
proporcionam desafios cognitivos que incentivam a resolu¢io de problemas, a andlise de

estratégias e o desenvolvimento da autonomia (Grando, 2000).

Silva, Silva, Oliveira e Lira (2022) destacam que os jogos matematicos podem ser incorporados
com diversas finalidades no contexto do ensino-aprendizagem da Matematica, promovendo um
maior envolvimento entre professores e alunos e, como resultado, reforcando os conhecimentos
especificos da disciplina. Na mesma ordem de ideias, Soares, Aratjo, Barbosa e Melo (2024)
sublinham que as metodologias ludicas enriquecem as aulas, tornando-as mais produtivas, tanto
em relacio aos contetidos abordados nos jogos quanto as interac¢oes entre alunos e participantes,

renovando as relacoes sociais e culturais e permitindo a troca de experiéncias.

Outros estudos recentes reforcam esta perspectiva. David e Gonzaga (2023), ao analisarem o
raciocinio légico na resolucio de problemas do quotidiano, evidenciam que as actividades
estruturadas, como os jogos, favorecem a organizacao do pensamento em regras logicas. Selezi
(2023), na sua mvestigacio sobre a exploracaio matematica no jogo de damas, mostra que jogos
de tabuleiro tradicionais constituem contextos ricos para o desenvolvimento de competéncias

matematicas em ambientes formais e informais.

Em contextos escolares, os jogos visam promover também o trabalho colaborativo e/ou
cooperativo e o respeito as regras € normas de convivéncia social, a0 mesmo tempo que
possibilitam a experimentacio de 1deias matemadticas em situacoes concretas e envolventes. De
modo especial, contribuem para que os alunos compreendam conceitos abstractos por meio da

manipulacio e da vivéncia. Assim, independentemente do tipo de jogo, o seu valor pedagdgico
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reside na sua capacidade de despertar o mteresse do aluno e de alinhar-se aos conteudos

propostos no curriculo.

Origem e Estrutura do Jogo Nio te Irrites

O jogo Nio te Irrites ¢ uma adaptacao moderna do jogo indiano ancestral Pachisi, com mais de
mil anos de existéncia. Introduzido na Europa no final do século XIX, o jogo for padronizado
com um tabuleiro em formato de cruz e passou a ser comercializado com regras simplificadas.
No contexto lusofono, concretamente em Angola, o nome Nio te Irrites reflecte o caracter
competitivo e, por vezes, imprevisivel do jogo, que pode gerar frustracao ou diversao conforme
o andamento das partidas. Em Angola, o jogo ¢ amplamente conhecido em ambientes
domésticos, escolares e recreativos, sendo uma actividade acessivel, interactiva e popular entre

criangas, adolescentes e adultos.

O tabuleiro do Nao te Irrites possul quatro areas coloridas, com as cores vermelha, azul, verde e
amarela, porém estas cores podem ser substituidas por outras. Cada uma das cores tem uma base
onde ficam micialmente as quatro pecas de cada jogador. Um caminho em forma de cruz liga as
casas de cada cor a uma area central, por onde as pecas devem transitar até alcancar a casa final.
Podem ser usados até trés dados comuns de sels faces para determinar os movimentos. A seguir,
enumeram-se algumas regras do jogo:

(1) Cada jogador inicia com quatro pecas na sua base e deve lancar os dados para

movimenta-las;

(1) Apenas com o numero 6 é possivel retirar uma peca da base para o tabuleiro;

(1) Ao tirar 6, o jogador ganha uma nova jogada;

(iv) Se uma peca cair na casa ocupada por outra de um adversario, esta é capturada e

retorna a base;

(v) A peca deve dar uma volta completa no trajecto e entrar em linha recta na casa final;

(v1) Vence quem colocar todas as suas pec¢as no destino primeiro.

Revista Cientifica do Kilamba - RCK, Luanda, v. 1, n.1, pp. 56 - 69, Jul-Dez., 2026




)

REVISTA
CIENTIFICA
KILAMBA

REVISTA CIENTIiFICA DO KILAMBA
Copyright © 2026. Instituto Superior Politécnico do Kilamba

Figura 1 - Ilustracio do jogo Nio te Irrites ou Ludo

Fonte: Autor Prépria

Metodologia
Este estudo adopta uma abordagem qualitativa, de caricter exploratério e descritivo, com o
objectivo de compreender a matematica que existe no jogo Nao Te Irrites! e analisar de que
forma este pode contribuir para o desenvolvimento do raciocinio logico-matematico. A escolha
pela abordagem qualitativa justifica-se pelo mteresse em mterpretar os significados atribuidos
pelos participantes as praticas realizadas durante o jogo, bem como em analisar os aspectos

matematicos que emergem da dinamica lidica em contextos reais.

Participantes e Contexto
A mvestigacao fol realizada junto de praticantes do jogo Niao Te Irrites! em contextos informais,
como ambientes famihares e comunitirios. A seleccio dos participantes foir feita por
conveniéncia, considerando grupos com experiéncia prévia no jogo, nivel académico igual ou
superior a 12.* classe e disponibilidade para participar na pesquisa. Participaram 12 jogadores,

distribuidos por trés sessoes observadas.

Técnicas de Recolha de Dados
Foram utilizadas duas técnicas principais para a recolha de dados:

(1) Observacao participante: o pesquisador assumiu o papel de observador participante
durante as sessoes do jogo, registando aspectos relevantes da interaccao entre os jogadores,
as estratégias adoptadas e os elementos matematicos que se manifestam espontaneamente na
pratica. As observacoes foram registadas num diario de campo, com notas descritivas e

analiticas.

Revista Cientifica do Kilamba - RCK, Luanda, v. 1, n.1, pp. 56 - 69, Jul-Dez., 2026




)
ml
REVISTA
CIENTIFICA
KILAMBA

SCIENTIA LIBERAT

REVISTA CIENTIFICA DO KILAMBA
Copyright © 2026. Instituto Superior Politécnico do Kilamba

(1) Entrevistas semiestruturadas: apds as sessoes de jogo, foram realizadas entrevistas
com os participantes com o intuito de recolher informacoes sobre a sua compreensao das
regras, as estratégias utilizadas, as percepcoes sobre o jogo e as possivels relacoes com
conceltos matematicos. A entrevista seguiu um guiao flexivel, permitindo aprofundar temas
emergentes durante as conversas. As falas foram gravadas (com consentimento) e,

posteriormente, transcritas para analise.

O guido da entrevista contemplou as seguintes questoes orientadoras:
(1) Achas que a matematica que aprendeste na escola esta presente neste jogo? Se sim,
qual ¢ o contetido matematico que utilizas para jogar?
(i) E possivel jogar bem o Nio Te Irrites! sem qualquer conhecimento matematico?

(1) Quais os beneficios do jogo?

Os dados obtidos através das observacoes e entrevistas foram analisados com base na andlise de
contetdo, conforme proposta apresentada por Santos (2012), permitindo identificar categorias
tematicas relacionadas com os conhecimentos matematicos mobilizados no jogo e com a
percepcao dos jogadores sobre esses conhecimentos. O processo desenvolveu-se em trés fases:
(1) Pré-andlise: leitura flutuante das transcricoes das entrevistas e das notas de campo,
visando a organizacao do material recolhido.
(1) Exploracao do material: procedeu-se a codificacio das unidades de registo e ao seu
agrupamento em categorias tematicas.
(i) Tratamento e interpretacao dos resultados: as categorias foram confrontadas com o

enquadramento tedrico.

Da anidlise emergiram trés categorias principais, nomeadamente: os conteudos matematicos
mobilizados no jogo, a necessidade do conhecimento matematico para jogar e os beneficios
percebidos do jogo. Estas categorias orientaram a apresentacio dos resultados e a discussao que

S€ seguc.

Consideracbes Eticas
A pesquisa seguiu os principios éticos da mvestigacio cientifica. Todos os participantes foram
informados sobre os objectivos do estudo e convidados a assinar um Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (T'CLE), sendo assegurados o anonimato e a confidencialidade dos dados.
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Figura 2 - Fotografias de jogadores capturadas na comunidade

Fonte: Imagens capturadas pelo autor em ambientes recreativos.
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Resultados
Durante as trés sessoes observadas, foi possivel identificar diversos comportamentos matematicos

espontianeos por parte dos jogadores. No diario de campo, destacaram-se os seguintes episodios:

(1) Contagem e adicao: em todas as sessoes, os jogadores efectuavam, mentalmente, a
soma dos valores dos trés dados antes de decidir qual a peca a movimentar. Em vérias
jogadas, observou-se a contagem oral casa-a-casa, sobretudo entre jogadores menos
experientes;

(1) Antecipacao e raciocinio logico: foram registadas situacoes em que os jogadores

calculavam mentalmente a distincia entre a sua peca € uma peca adversaria para avaliar
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o risco de captura. Um dos participantes verbalizou: “se eu andar cinco, ele apanha-me
com quatro; ¢ melhor mexer a de tras”;

() Estimativas probabilisticas informais: ainda que sem utilizar o vocabulario formal,
alguns jogadores demonstraram intuicao probabilistica ao afirmarem, por exemplo, que
“¢ dificil sair 6 em todos os dados” ou que “lancando trés dados, quase sempre da para
tirar uma peca da base”;

(iv) Decomposicao e distribuicao de valores: quando obtinham trés valores nos dados,
os jogadores, frequentemente, decompunham a soma total, atribuindo cada valor a uma

peca diferente, o que evidencia o raciocinio combinatério e planeamento estratégico.

Estas observacoes mostram que, mesmo em contextos informais, o jogo mobiliza contetdos
matematicos de forma mmplicita, corroborando a 1deia de que a matematica esta presente na

pratica ladica.

Fis as respostas fornecidas pelos participantes em relacio a entrevista:

Na primeira questio, referente a presenca da matematica no jogo, todos os participantes
responderam afirmativamente. De forma unanime, responderam que os conteidos matematicos
que se podem usar para jogar o Nao te Irrites sio: adi¢ao, subtrac¢ao, multiplicacio e divisao de
numeros naturais. Alguns participantes referiram ainda a contagem como conteado basico e

permanente.

Tendo em conta a resposta dada pelos participantes, os autores deste trabalho acrescentam que,
para além das operacdoes com numeros naturais, também se podem utilizar contetidos
matematicos como: probabilidades, estatistica, aritmética, progressoes aritméticas (PA.) e
geometria. Mais ainda, o jogo Nao te Irrites pode ser utilizado na sala de aula, concretamente no

Ensino Primario e Secundario a fim de estimular o pensamento criativo dos alunos.

Na segunda questio, sobre a necessidade do conhecimento matematico para jogar, verificou-se
que seis participantes consideraram nao ser possivel jogar o Nio te Irrites sem o conhecimento
matematico; dois afirmaram que, pelo menos, o jogador deve saber somar os nimeros naturais;
e quatro participantes defenderam que basta que o jogador saiba contar para que consiga jogar.
Selez1 (2023) reforca que, em varios jogos de caracter competitivo, os jogadores recorrem a
raciocinios matematicos ou elaboram argumentos sustentados em conceitos matematicos com o

objectivo de alcancar a vitoria.
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Na terceira questao, sobre os beneficios do jogo, verificou-se que nove participantes afirmaram
jogar exclusivamente por entretenimento e como forma de ocupar o tempo livre; os restantes
participantes afirmaram que o jogo contribui para o alivio do estresse e proporciona momentos

de distracao que os ajudam a esquecer certos problemas do dia-a-dia.

Discussao dos Resultados

Os resultados obtidos, tanto na observacao participante, quanto nas entrevistas, evidenciam que
o jogo Nio te Irrites constitul um contexto rico em elementos matematicos, ainda que estes nem
sempre sejam reconhecidos de forma explicita pelos jogadores. Cruzando os dados da observacao
com as respostas as entrevistas, verifica-se uma convergéncia parcial: os participantes declararam
mobilizar sobretudo as quatro operacdes com nimeros naturais, mas as observacoes revelaram
uma gama mais ampla de contetiddos matematicos utilizados de forma ticita. Este contraste sugere
que os jogadores tendem a assoclar a matematica essencialmente as operacoes aritméticas
ensinadas na escola, subvalorizando outros contetdos que, ainda assim, mobilizam durante a
partida. Para além das opera¢oes com nimeros naturais indicadas pelos participantes, podem
também ser explorados conteiddos como probabilidades, estatistica, aritmética, progressoes
aritméticas e geometria, tal como se discute na seccio seguinte.

Figura 3 - 1abuleiro do jogo Nio te Irrites, ilustrando algumas figuras geométricas.

Fonte: Elaboracio propria dos autores a partir do GeoGebra

As respostas a segunda questio revelam a diversidade de percepcoes sobre o papel do
conhecimento matematico no jogo. Considera-se que o jJogo nao exige, de facto, que os jogadores
saibam efectuar somas, subtraccoes ou calculos formais no papel; contudo, o jogador que possua

um dominio mais consolidado de conhecimentos matematicos tem uma vantagem estratégica
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sobre os restantes. Esta constatacio estd alinhada ao que foi observado nas sessdes em que os
jogadores com maior facilidade de calculo mental tomavam decisdes mais rapidas e,

frequentemente, mais vantajosas.

Embora a maioria dos participantes reconheca sobretudo beneficios recreativos, defende-se que
0 jJogo pode servir para a popularizacio da matematica e para o desenvolvimento da flexibilidade
cognitiva ou neuroplasticidade, uma vez que os jogadores sio obrigados a pensar e analisar varias
formas de capturar as pecas adversarias sem que as suas sejam capturadas e a chegar em primeiro
lugar a meta final para ganhar o jogo. Este exercicio constante de andlise de possibilidades
converge com o entendimento de David e Gonzaga (2023) sobre o raciocinio logico como

mecanismo (ue organiza o pensamento em regras.

A Relacio entre a Matematica e o Jogo Nio te Irrites

Nesta seccdo, aprofundam-se os conteidos matematicos identificados na observacao e nas
entrevistas, apresentando exemplos praticos que evidenciam como o jogo pode ser explorado
como recurso diddctico. O jogo exige do jogador a andlise de possibilidades e a tomada de

decisdes que podem desenvolver o raciocinio logico e a resolucao de problemas.

Exemplo 1: Se um jogador tem duas pecas em campo e lanca trés dados, obtendo 5, 4 e 3, qual

das pecas deve ser movimentada para que nao seja capturada pelo adversario?

Exemplo 2: Se a peca adversaria esta seis casas atras da sua, vale a pena mover a sua peca actual

ou colocar outra em jogo?

Estas indagacoes fortalecem a argumentacio logica, a tomada de decisiao e a antecipacao de

accoes, competéncias que muito se valorizam na resolucio de exercicios matematicos.

Probabilidade

Um dos elementos principais do jogo Nao te Irrites sao os dados (elemento indispensavel no
Jogo), e o uso destes da-nos a oportunidade de trabalhar com as no¢oes de eventos aleatoérios e

probabilidade classica.

Exemplo: Qual é a probabilidade de um jogador tirar o nimero 6 numa tnica jogada ao lancar

os dados?
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Quando lancamos um dado nao viciado, estamos diante de um experimento aleatério, aquele
cujo resultado ndao pode ser previsto com certeza, mesmo que todas as possibilidades sejam
conhecidas. O conjunto de todas as possibilidades (espaco amostral) é {1, 2, 3, 4, 5, 6}, ou seja,
temos sels (6) possibilidades. Entretanto, a probabilidade de sair um nimero qualquer (A) ¢ dada
por:

nimeros de casos favoraveis

P(A) =— —
(4) numero total de casos possiveis

Assim, a probabilidade de um jogador tirar o nimero 6 numa jogada ao lancar os dados é

1
P(6) =z = 0,167

No caso em que um jogador precisa de capturar uma peca adversaria e, ao lancar os trés dados,
necessita de obter exactamente os nimeros 2, 4 ¢ 6 (em qualquer ordem), qual é a probabilidade

de 1sso acontecer?

Ao lancar trés dados, o namero total de resultados possiveis ¢ dado pelo principio fundamental
da contagem:
6X6x6=6%=216.
Os casos favoraveis correspondem a todas as ordenacoes possivels do conjunto {2, 4, 6}, ou seja,
ao namero de permutacoes de trés elementos distintos:
31=3x2Xx1=6.
Estes seis casos correspondem as sequéncias (2, 4, 6), (2, 6, 4), (4, 2, 6), (4, 6, 2), (6, 2, 4), (6, 4,

2). Portanto a probabilidade procurada é:

6 1
P({2,4,6}) = 5= = 52 = 0,028

Este resultado mostra que, embora pareca simples obter os trés nimeros especificos, a
probabilidade real é bastante baixa, o que ajuda os jogadores a compreender a nociao de
acontecimentos pouco provavels e a desenvolver o pensamento estatistico ligado as situacoes

quotidianas.
Estatistica e Analise de Dados

Durante um jogo, é possivel recolher e organizar dados (informacoes que sao colectadas sobre
um determinado fenémeno) que vio possibilitar a elaboracio de graficos, o cilculo de médias e

a construcao de tabelas de frequéncias.
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Exemplo: Foram feitos cinco lancamentos, considerando um jogo com trés dados (totalizando 15
resultados), e os valores obtidos sao: 2, 3,4, 1, 5, 3, 6, 4, 1, 4, 3, 2, 5, 1, 6. Construa a tabela de
frequéncias com a quantidade de vezes que cada nimero foi obtido e calcule a média aritmética
dos valores obtidos nos lancamentos.

Tabela 1 - Frequéncia absoluta dos dados do lan¢amento

Dados Frequéncia Absoluta

(F)

1 3

2 2

3 3

4 3

5 2

6 2

Fonte: Elaboracao do autor
Para calcular a média aritmética (representada por X), basta somar os valores obtidos 2,
3,4,1,5,3,6,4,1,4,3,2,5, 1, 6 ¢ dividir pelo total, ou seja,

o 14+414+1424+2+3+3+34+4+44+4+54+5+6+6 50 10

Aritmética e Progresstes Aritméticas (PA)

As contagens e os deslocamentos das pecas no jogo permitem trabalhar adicoes sucessivas e

progressoes aritméticas.

Exemplo 1: Se ao lancar trés dados o jogador obtiver o niimero 4 em todos eles, em qual posicao

estard, considerando que comecou da posicio zero?
A conta que devera ser feita é simples: 0 + 4 + 4 + 4 = 12, a sua peca estard na posicao 12.

Exemplo 2: Consideremos o caso em que um jogador percorre o tabuleiro com passos constantes
de 5 posicoes por jogada, se pretendermos construir a sequéncia de posicoes visitadas nas cinco
primeiras jogadas, basta lembrarmos o conceito de progressao aritmética (PA), ou seja, aquela
sequéncia numérica em que cada termo, a partir do segundo, é obtido somando-se uma constante
nos termos anteriores, e esta constante ¢ denominada de razao (r). Entretanto, no caso descrito

acima, teremos:
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5,10,15,20,25 » PA

Assim, a constante que fo1 adicionada a partir do segundo termo ¢ 5, logo a razio da PA é 5.

Conclusao

A partir dos exemplos apresentados, constata-se que o conhecimento matematico desempenha
um papel relevante para o sucesso dos jogadores, evidenciando que o jogo Nao te Irrites nio se
limita a proporcionar momentos de lazer, configurando-se também como um ambiente rico para
o desenvolvimento de competéncias matematicas. Para além de constituir uma actividade
recreativa no seio das comunidades, o jogo pode ser integrado no meio escolar como recurso
pedagogico, contribuindo para tornar a aprendizagem mais atractiva, dindmica e contextualizada.
Nesse sentido, o jogo Nao te Irrites favorece a aplicacio pratica de conceitos matematicos,

estimula o raciocinio logico e promove a resolucio de problemas em situacoes ludicas.

A sua utilizacao no ensino, aliada as estratégias didacticas adequadas, pode ainda fomentar a
motivacao dos alunos, incentivar a participacio activa e fortalecer a relacio entre a teoria e a

pratica, reforcando assim a compreensao e a valorizacao da matematica no quotidiano.

Como limitacoes do estudo, destacam-se o namero reduzido de participantes e a sua seleccao
por conveniéncia, o que impede generalizacoes. Sugere-se, em mvestigacoes futuras, a realizacao
de estudos de intervencao em contexto escolar, com aplicacio do jogo em turmas do ensino
primario e secundario, de modo a avaliar de forma sistematica o seu impacto na aprendizagem

de contetdos matematicos especificos.
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