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O uso de jogos e materiais manipulativos tem se 
consolidado como uma prática inovadora e eficaz no 
ensino de matemática. Quando combinados a aulas 
expositivas e planejados com clareza e objetividade, 

esses recursos tornam-se poderosos aliados na 
promoção da aprendizagem, envolvendo os alunos de 

forma lúdica e significativa.
Este e-book foi idealizado com o objetivo de 

compartilhar experiências e atividades já testadas em 
sala de aula com estudantes do 1º ano do ensino 
médio. Os jogos e materiais manipulativos aqui 

apresentados foram desenvolvidos para facilitar a 
compreensão dos conteúdos matemáticos, 

incentivando o trabalho em grupo, a socialização e a 
colaboração. Além disso, todo o material pode ser 

adaptado às particularidades de cada turma, 
permitindo que educadores ajustem as atividades às 

suas realidades e objetivos pedagógicos.
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Modelo dos cartões 

Público alvo
Alunos de Ensino 

Fundamental (anos finais) 
e Ensino Médio.

Agrupamento Individual ou duplas.

1 a 2 aulas.Aplicação

Pares de cartões de 
expressões fatoradas e 

não fatoradas, 
confeccionados conforme

a figura abaixo.

Materiais

Objetivo

Reforçar a aprendizagem dos métodos de 
resolução de fatoração e produtos
notáveis por meio de um sorteio de 
cartões para formação de pares.
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Habilidade: EF09MA09.



CONSTRUÇÃO

Imprima os cartões conforme o modelo fornecido.

É importante salientar que a dinâmica do jogo se

assemelha a um bingo; portanto, escolha uma

coluna para realizar o sorteio e outra para elaborar

os cartões dos alunos. Atente-se que, para o

sorteio, é necessário apenas um cartão de cada

par, e aos alunos podem ser entregues cartões

repetidos.

Para o jogo, foram confeccionados cartões com

fundo marrom para o sorteio e cartões com fundo
azul para serem entregues aos alunos.

Etapas para utilização do jogo

APLICAÇÃO

Entregue 4 cartões de fundo azul para cada aluno.
Lembre-se de pedir que eles tenham material para
realização dos cálculos, a fim de que seja possível analisar
suas respostas.

O jogo começa com o início do sorteio e termina quando
o primeiro aluno conseguir formar os quatro pares
corretamente.
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05

x + y(x² - y²)/(x-y)

(9x³  - 7a4) . (9x³ +7a4)81x6 - 49a8

(5x + 3z). (y + 3m)5xy +15xm + 3zy+9zm  

(2x + 4)²  4x² + 8x + 16

6ab(2a + 3b)12a²b + 18ab²

16x4 – 64y4(4x² – 8y²) .(4x²+ 8y²)

4x2 + 12xy + 9y²(2x + 3y)²

(2k +  3q).(2k – 3q)4k² - 9q²
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05

27x³y³ + 81x²y27x²y³(x + 3y)

ac + 2bc - ad - 2bd(c - d).(a + 2b)

a³ + 15a²b + 75ab² +125b³(a + 5b)³

14a²b³ + 21b²7b²(2a²b + 3)

(7x – 3).(7x + 3y)49x² – 9y²  

9c²+ 12c + 4(3c + 2)²

x y  – 8xyxy(x³ – 8y³)

9m² + 6mn + n²(3m + n)²
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05

4bx(x²  – 4x – 2b)4bx³ – 16bx² – 8b²x  

(5f – 7d)(5f+ 7f)25f²  – 49d²

m²y²(2  – my³)2m²y² – m³y

25z² + 20z + 4(5z + 2)²

36x²y² - 36xy + 9(6xy - 3)²

x³ - 2x² + x  (x – 1)² + (x – 1)³

a² – 8ay + 16y²(a – 4y)² 

x² – 2xy + y²(x – y)²  
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05

4x² + 28x + 49(2x + 7)² 

81x²  – 1(9x + 1)(9x – 1)  

9y² – 30y + 25(3y – 5)²

a²b²– a²(ab + a) (ab – a)

100x² – 20xab + a²b²(10x – ab)²

x²  – 16(x – 4)(x +4)

4x² + 12x²y + 9x²y²(2x + 3xy)²

x² – 4(x + 2)(x –2)  
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05

(8a – 7b)(8a + 7b)64a²  – 49b²

(2a + 4b)(2a – 4b)4a² – 16b²

(9k + 2d)(9k – 2d)81k² – 4d²

(x – 2)(x – 3)  x² – 5x  + 6  

(6fg – 1)²36 f²g² – 12fg + 1

3s(9f – 5)27sf – 15s

4a(4d – 1) +5d(3d + 1)16ad + 15d² – 4a + 5d 

18d² – 22(3d + 1)(3d – 1)
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05

7y(7z + 3) – z²  49yz – z²  + 21y

(8w – 2)²64w² – 32w + 4

98b² – 112b + 322(7b – 4)²

Ex
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cartões a Serem impressos
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12



Público alvo
Alunos de Ensino 

Fundamental (anos finais) 
e Ensino Médio.

Agrupamento Grupos de 4 a 6 alunos.

1 a 2 aulas.Aplicação

O tabuleiro do jogo, 6 
pinos, as cartas que 

podem ser impressas ou
projetadas em uma tela e 

uma sineta por grupo. 

Materiais

MODELO DO TABULEIRO

Objetivo:  

Desenvolver a  aprendizagem sobre
conjuntos, intervalos e noções de função
por meio de um jogo de tabuleiro com a 

resolução de exercícios.

Habilidade: E13MAT401.
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CONSTRUÇÃO

Imprima o tabuleiro e elabore os cartões das

perguntas, conforme o modelo fornecido, sendo

que os cartões podem ser impressos ou projetados.

Separe 6 pinos (um para cada equipe). Durante o

jogo também será utilizada uma sineta, na qual a

primeira equipe que tocá-la terá direito a resposta.
Como alternativa para a sineta é possível utilizar

pequenos potes e colheres de alumínio.

APLICAÇÃO

Organize a turma em seis grupos e posicione os pinos
sobre os números dos grupos. O jogo inicia com a abertura
do primeiro cartão para todos os grupos. Neste momento
todos irão analisar a questão e tentar resolvê-la. Assim que
um grupo tocar primeiro a sineta terá o direito de resposta.
Se responder de forma correta, poderá avançar um casa, se
por ventura a equipe errar, permanecerá no mesmo lugar.
Em cada rodada será feita a mesma pergunta para todos os
grupos. Ao final vence quem chegar primeiro na lâmpada do
tabuleiro.

Etapas para utilização do jogoEtapas para utilização do jogo
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Velha 
maluca



Público alvo
Alunos de Ensino 

Fundamental (anos finais) 
e Ensino Médio.

Agrupamento 2 a 4 alunos.

1 a 2 aulas.Aplicação

Um tabuleiro, 2 a 4 pinos
(conforme o número de 
alunos), um dado para 

cada grupo de alunos e 
canetas coloridas, uma
para cada participante.

Materiais

Objetivo

Trabalhar cálculos e conceitos sobre
função do 1º grau, por meio de 

substituições dos valores de x e y.

Habilidade: E13MAT302.
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APLICAÇÃO

Organize a turma em grupos de 2 a 4
integrantes. Vale ressaltar que os participantes de
cada equipe irão competir entre si. Distribua as
cartelas e os dados e um pino para cada aluno.
Posicione os pinos de cada aluno sobre a bolinha
com uma seta. Os alunos decidirão entre si qual será
a ordem dos jogadores. Definida a ordem de
participação, o primeiro jogador lançará o dado e
deverá andar o número de casas conforme o valor
obtido. Cada casa da cartela possui um cálculo a
ser realizado e se o participante acertar a resposta
deverá marcar na parte superior da cartela algum
ponto na coluna correspondente ao valor de sua
resposta. Vence a partida o jogador que completar
uma sequência de três marcações na horizontal,
vertical ou diagonal.

A orientação do jogo dever ser seguida pelas setas
de direção.
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CONSTRUÇÃO

Imprima uma cartela para cada equipe e reserve

um dado para cada uma delas.

Etapas para utilização do jogo



f(x)=x+5
qual valor de 

x, y=10

f(x)=2x
qual valor de 
x, y=(68/4)-7

f(x)=2x-4
qual valor de 

x, y=0

f(x)=5x+2
qual valor de x, 

y=37

f(x)=10x-50
qual valor de 

x, y=0

f(x)= 5x-7
qual valor de 

x, y=26/2

f(x)=8x-2
qual valor de 

x, y=18+3x

f(x)=5x+5
qual valor de 

x, y=2x+26

f(x)=2x+1
qual valor de 

y, x=3

f(x)=3x-6
qual valor da 

raiz?

y=-x+2
qual valor de y, 

x=0

f(x)=(4-x)/2
qual valor 
de x, y=0

f(x)=(22.3/44)x
qual valor de x, 

y=6

f(x)=(2x-67)/11
qual valor de 

y, x=50

f(x)=(8/4).4x
qual valor de 

y, x=1/2

f(x)=9.3x
qual valor de 

x, y=108

f(x)=3.3x
qual valor de x, 

y=(90.2/3)+3

12y=x , x=(6.3-
10).10+4

f(x)=2.3x
qual valor de 

x, y=30

16y=x , 
x=4.20

f(x)=(20.2/2)x
qual valor de 
x, y=(8.7)+44

16y=x
qual valor de 

y,x=(4.4).4

f(x)=6x-24
qual valor da 

raiz?

f(x)=8x
qual valor de 
x, y=(4.16/2)

f(x)=-
[(13.3)+65]/2+(6.2x

)+x
qual valor de x, 

y=0

Ve
lh

a 
m

a
lu

ca

20

modelo da cartela



caminho das 
Exponenciais
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Agrupamento Grupos de 4 a 6 alunos.

2 aulas de 50 minutos.Aplicação

O tabuleiro do jogo, um 
dado, as cartas que 

podem ser impressas ou 
projetadas em uma tela.

Materiais

Modelo do tabuleiro

Público alvo Alunos de Ensino Médio.

Objetivo:  

Percorrer o caminho dos círculos coloridos
respondendo questões sobre equação e função
exponencial, a fim de trabalhar a resolução de 

exercícios de uma forma diferenciada.

Habilidades: (EM13MAT403), (EM13MAT304) e 
(EM13MAT502).
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CONSTRUÇÃO

Recorte 20 círculos coloridos que serão as casas do

jogos podendo ser EVA ou cartolina e ligue os círculos

com barbante e fita adesiva. Ao ser colocado no

chão, o jogo, deve estar com todas as peças
conectadas formando um caminho de círculos

coloridos.
Para as ações é necessário a impressão de seis

imagens de bomba, estrela e pontos de interrogação.

Com as figuras impressas recorte-as e cole-as,

distribuindo uma figura em cada círculo, sobrando um

círculo em cada ponta, eles serão o início e o fim do

jogo.

As cartas do jogo podem ser impressas ou

projetadas.

APLICAÇÃO

Organize a turma em grupos de 4 a 6 integrantes.

Cada grupo irá escolher um aluno que caminhará

sobre o círculos coloridos.

A ordem dos jogadores pode ser estabelecida

lançando o dado e verificando qual grupo obtém o

maior número, assim que a ordem dos jogadores

estiver estabelecida o jogo será iniciado.

Etapas para utilização do jogoEtapas para utilização do jogo



APLICAÇÃO

O primeiro grupo irá lançar o dado e caminhar
sobre o tabuleiro até o número de casas
correspondente ao valor observado no dado.

Os círculos do tabuleiro contém símbolos que
representam as regras do jogo, cada símbolo se
relaciona há um atividade especifica.

Interrogação : o grupo terá que responder
uma pergunta das cartas do jogo. Errando ou
acertando permanecem na casa.

Estrela : se o grupo acertar a questão
avançam uma casa, se errarem tem mais uma
chance de resposta que mesmo se estiver errada
permanecem na casa.

Bomba : se o grupo acertar a questão
permanece na casa, se errarem voltam uma casa.

Vence a equipe que chegar ao fim primeiro.
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Etapas para utilização do jogo

Ações

Em caso de erroEm caso de acerto Símbolo

Tem direito a uma nova 
resposta. Se errar, a 

equipe permanece na 
casa

Avança uma casaEstrela

Permanece na casaPermanece na casaPonto de
Interrogação

Volta uma casaPermanece na casaBomba
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exemplo das cartas
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exemplo das cartas
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exemplo das cartas
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Agrupamento Grupos de 2 a 4 alunos. 

1 a 2 aulas de 50 minutos.Aplicação

Público alvo Alunos de Ensino Médio.

Cartas do jogo.Materiais

Objetivo:  

Enfatizar o cálculo de logaritmos por 
meio da formação de pares com o uso de 

cartas.

Habilidade: E13MAT315.
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modelo dos cartões
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CONSTRUÇÃO

O jogo consiste em 64 cartas, sendo 16 vermelhas,

16 amarelas, 16 azuis e 16 verdes. Para cada cor temos

cartas numeradas de 0 a 9 e um par correspondente

com uma expressão logarítmica.

APLICAÇÃO

Organize a turma em grupos de 2 a 4 integrantes.
Cada aluno receberá sete cartas e as restantes

formam o monte de compras (viradas para baixo).

A primeira carta do monte de compras é virada

para iniciar o monte de descarte.

No início, o jogo segue o sentido horário e cada

jogador, na sua vez, descarta uma carta que seja da

mesma cor ou que forme par com o número ou

expressão logarítmica.

Vence o aluno que descartar todas as suas cartas

antes dos outros jogadores.
O jogo conta ainda com cartas especiais, sendo

elas: a carta com um X que impede a jogada do

próximo jogador; a carta com duas setas que indica a

inversão do sentido da partida; a carta com +2 que

impede a jogada e devem sem compradas duas

cartas pelo jogador.

Etapas para utilização do jogoEtapas para utilização do jogo



APLICAÇÃO

A carta com duas setas que inverte a ordem das

jogadas e o jogador que colocá-la pode escolher a

cor da próxima carta. E por último a carta com as

quatro cores dá direito ao jogoador de escolher a cor

da próxima carta.

.

Etapas para utilização do jogo
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Etapas para utilização do jogo
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exemplo das cartas
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exemplo das cartas
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exemplo das cartas
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Agrupamento Grupos de 4 a 5 alunos.

2 aulas de 50 minutos.Aplicação

Público alvo Alunos de Ensino Médio.

As cartas que podem ser 
impressas ou projetadas 

em uma tela e uma sineta 
por grupo.

Materiais

Objetivo:  

Promover a aprendizagem de conceitos e 
aplicações  das progressões por meio de 

questões.
Habilidades: (EM13MAT507) e (EM13MAT508). 

qu
iz

 d
a

s 
pr

og
re

ss
õe

s

37



Qu
iz

 d
a

s 
pr

og
re

ss
õe

s

38

Etapas para utilização do jogoEtapas para utilização do jogo

CONSTRUÇÃO

Para a aplicação do jogo, é necessário elaborar as

questões que serão propostas aos alunos, as quais

podem ser impressas ou exibidas por meio de um

projetor. As sinetas podem ser adquiridas ou

substituídas por vasilhas e colheres de alumínio para

produzir o som.

APLICAÇÃO

Organize a turma em grupos de 4 a 5 alunos.

Distribua as sinetas e as folhas para a resolução das

questões.

No início da partida, as questões serão
apresentadas simultaneamente a todos os grupos. A

equipe que tocar a sineta primeiro terá o direito de

responder. Se a resposta estiver correta, o grupo

receberá o ponto; caso contrário, outra equipe terá a
chance de responder.

Vence a equipe com maior número de acertos.
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Modelo das cartas
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Roleta de 
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(Trigonometria)
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Modelo da roleta

Público alvo Alunos de Ensino Médio.

Agrupamento Grupos de 4 a 6 alunos.

2 aulas de 50 minutos.Aplicação

Uma roleta com os 
números de cada questão, 
e as questões impressas 

que serão entregues para 
cada grupo.

Materiais

Objetivo:  

Promover a aprendizagem sobre
trigonometria por meio do sorteio de 

questões, utilizando uma roleta.

Habilidade: EM13MAT308.
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Etapas para utilização do jogoEtapas para utilização do jogo

CONSTRUÇÃO

Utilize uma roleta virtual ou imprima uma roleta

para sortear as questões. Em seguida, imprima as

questões e monte 4 kits.

APLICAÇÃO

Organize a turma em grupos de 4 a 5 integrantes.
Cada grupo receberá um envelope com uma questão

sorteada. À medida que os grupos forem
respondendo corretamente, novos sorteios serão

realizados, proporcionando novas questões para as

equipes. Vence o grupo que acertar o maior número

de questões ao longo da partida.

.
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas



Ro
le

ta
 d

e 
qu

es
tõ

es

49

Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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Modelo das cartas
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