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  Este produto educacional foi desenvolvido no âmbito do
Mestrado Profissional em Matemática em Rede Nacional
(PROFMAT), como parte integrante de uma dissertação que
investiga o potencial pedagógico dos jogos educacionais no
ensino de Matemática, com ênfase no conceito de Função
Polinomial do 1º Grau no Ensino Médio. O material consiste em
um jogo de tabuleiro intitulado Jornada da Função, concebido
como um recurso metodológico didático, com o objetivo de
promover uma aprendizagem mais significativa e
contextualizada.

  A elaboração do jogo fundamenta-se em estudos que
destacam o papel dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem da Matemática, especialmente no que se refere
ao desenvolvimento do raciocínio lógico, da resolução de
problemas e da interação social em sala de aula, fundamentada
em Grando (2015), kishimoto (1998, 2011) e nas teorias da
aprendizagem experiencial (Pimentel, 2007; Kolb, 1984; Beck,
2016) e colaborativa (Torres, Alcantara e Irala, 2004; Torres e
Irala, 2014).  

  Nessa perspectiva, o jogo é compreendido não apenas como
uma atividade lúdica, mas como uma estratégia pedagógica
intencional, planejada e mediada pelo professor, capaz de
favorecer a construção de conceitos matemáticos e a interação
entre os estudantes.

Jornada da
Função

Apresentação
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 O Jornada da Função foi estruturado de modo a contemplar
diferentes níveis de complexidade, por meio de desafios que
envolvem a identificação da lei de formação, a interpretação de
gráficos, a correção de funções e a resolução de problemas
contextualizados, incluindo situações relacionadas ao cotidiano
e a contextos específicos, como o eixo agropecuário. 

 O material apresenta, ainda, orientações detalhadas para o
professor, incluindo regras do jogo, sugestões de organização
da turma, estratégias de mediação pedagógica, possibilidades de
adaptação e instrumentos de registro e avaliação.

  Espera-se que este produto educacional contribua para
ampliar o repertório metodológico do professor de Matemática,
oferecendo subsídios para a abordagem do conceito de Função
Polinomial do 1º Grau de forma dinâmica, interativa e alinhada às
orientações curriculares vigentes.
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Introdução
  O ensino de Matemática na Educação Básica tem sido
marcado por desafios relacionados à compreensão conceitual
dos conteúdos, à dificuldade de leitura e interpretação de
problemas e à pouca articulação entre os conceitos
matemáticos e situações do cotidiano dos estudantes. No
Ensino Médio, o estudo das funções, em especial da função
afim, assume papel central, uma vez que esse conteúdo
constitui base para a compreensão de temas posteriores e
para a modelagem de fenômenos presentes em diferentes
áreas do conhecimento.

  De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) -
(BRASIL, 2018), o ensino de funções deve possibilitar ao
estudante compreender relações de dependência entre
grandezas, interpretar e construir representações algébricas
e gráficas, bem como analisar situações-problema em
contextos diversos. No entanto, práticas pedagógicas
excessivamente centradas na exposição teórica e na
resolução mecânica de exercícios podem dificultar a atribuição
de significado a esses conceitos.

 Nesse contexto, os jogos educacionais emergem como uma
alternativa metodológica  relevante, ao favorecerem a
participação ativa dos estudantes, a socialização de ideias e o
desenvolvimento de estratégias de resolução de problemas.
Conforme Grando (2000), o uso de jogos no ensino de
Matemática pode contribuir para a construção do
conhecimento, desde que esteja articulado a objetivos
pedagógicos claros e à mediação intencional do professor. 
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  Com base nesses pressupostos teóricos, o produto
educacional Jornada da Função foi elaborado como uma
proposta pedagógica que utiliza o jogo como estratégia para o
ensino da função afim no Ensino Médio. O jogo articula
diferentes tipos de desafios matemáticos, promovendo a
leitura, a interpretação, a argumentação e a aplicação dos
conceitos em situações contextualizadas, de modo a
favorecer uma aprendizagem mais significativa.
  
  Este documento tem como objetivo apresentar o produto
educacional Jornada da Função, descrevendo sua concepção
teórica, sua estrutura, suas regras e orientações de aplicação
em sala de aula, bem como evidenciar suas potencialidades
como recurso didático no ensino de funções, em consonância
com as diretrizes do PROFMAT e com os documentos
curriculares oficiais.
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Componentes do jogo

Tabuleiro (40 casas + ponto zero): caminho em
trilha numerada de 1 a 40. 

Significado dos Símbolos: 

Desafio 

Ação

Bônus

Perde a vez
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Cartas de Desafio 
60 cartas, 15 de cada categoria

Cartas de Ação 
20 cartas

Distribuição das casas do tabuleiro 
(40 casas)

 Desafio: 20 casas 
          2, 3, 5, 6, 8, 10, 11, 13, 14, 16, 18, 19, 21,

22, 24, 25, 27, 29, 31, 33, 38

 
Ação: 8 casas 

 4, 7, 12, 17, 20, 26, 30, 34, 37

Bônus (ganha +1 casa): 4 casas 
9, 15, 23, 32

Perde a vez: 3 casas 
28, 35, 36

Início: Ponto zero. 
Chegada: Destino da Função: casa 40 (se
cair em 40 exato, vence; se ultrapassar,

retrocede o excedente).
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Regras do jogo
Jogadores: Grupos conforme a
disponibilidade da turma. (Ex: turma de 40
alunos: 8 grupos de 5 estudantes.)
Materiais: tabuleiro, 1 peão por equipe, 1
dado (d6), baralhos de Desafio e Ação.

Objetivo
Chegar primeiro à casa 40 ou percorrer
mais casas (define-se antes da partida).

Turno
1. Jogue o dado e avance a quantidade de
casas referente ao número do dado..
2. Resolva o efeito da casa:
Desafio: compre a carta do topo da pilha
correspondente (alternar as categorias ou
usar pilha única embaralhada; veja a Seção
3). Responda em até 180 s.
Ação: compre e aplique a carta de ação.
Bônus: ganhe +1 casa imediatamente.
Perde a vez: entregue o dado; sua equipe
“descansa” 1 rodada.

3. Acertou o Desafio? Fica na casa que
chegou. (Ex: o peão estava na casa 8 e foi
para casa 13, acertou o desafio, permanece
na casa 13, ou)
Errou? Fica na casa em que se encontrava e
passa o dado.
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Ajuda/Pistas
Uma dica do professor custa –2 casas (decidam se
vale a pena!). Até 3 dicas!

Outra equipe pode “desafiar” com solução
alternativa. Se a solução alternativa estiver correta
e a resposta original errada, a equipe desafiante
ganha +1 casa.

Fim de jogo

Condição 1: alguém alcança o Destino da Função (casa
40).

Condição 2: o tempo de aula termina.
Vence quem chegou primeiro ou quem chegou mais
longe (conforme o modo escolhido). Em empates,
vence quem tiver mais acertos em Desafios.

Baralhos de cartas
Use uma pilha única de Desafios embaralhando as 4
categorias e, ao cair em      , sorteie a carta para
resolver o desafio.

Níveis: Cartas marcadas com NI (básico), NII
(intermediário), NIII (avançado). O professor pode
retirar cartas NIII para turmas iniciantes.
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Cartas de Desafio - 60 cartas divididas igualmente
em:

Identifique a Função (IF) - 15 cartas
Complete a Função (CF) - 15 cartas
Interprete o Gráfico (IG) - 15 cartas
Problema do Cotidiano (PC) - 15 cartas
(Problemas contextualizados ao eixo de
agropecuária)

Cartas de Ação - 16 cartas divididas em:

Avance 2 casas! (×3)
Volte 1 casa. (×3)
Perde a vez. (×2)
Vem pra cá: escolha outra equipe e troque de
casa. (OBRIGATÓRIO) (×2)
Jogue novamente o dado! (×2)
Coringa de dica: ganhe 1 ficha de dica (use depois
sem perder casas). (×2)
Sorte grande: +4 casas. (×1)
Azar: – 2 casas. (×1)
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Passo a passo da realização 
(Obs.: Este jogo foi pensado para ser aplicado em 3 horas/aula)

Antes da partida:
1.Forme as equipes. 

2.Distribua 1 peão e explique as regras;
3.Lembretes conceituais rápidos;
4.Combine modo de vitória.

Durante a partida: 

1.Controle de tempo por rodada (180 s
por carta). Equipes silenciam enquanto
uma responde.

2.Registro: cada equipe anota as
resoluções no caderno (ou ficha). 

3.Mediação: ofereça pistas graduadas
(Seção 2.3). Promova “desafios” entre
equipes quando surgirem dúvidas
conceituais.

Fechamento:

1.Plenária: selecione 2–3 cartas que
geraram mais erro e discuta.

2.Conexão: peça 1 exemplo real de cada
tipo de função (um por equipe).

3.Avaliação: recolha as fichas de registro
para feedback.
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Modos de jogo (variações)

Cooperativo (turma inteira): todos
contra o relógio; objetivo: acertar 20
cartas antes de 20 min. Use as cartas de
Ação como bônus/penalidades coletivas.

Missões: cada equipe recebe 3 cartas-
objetivo (ex.: “acerte uma [N3]”). 

Boss final: para cruzar a casa 40 é
obrigatório resolver 1 carta [N3]
escolhida pela equipe adversária.

Inclusão e diferenciação

Apoios visuais: deixem visível um mini-
resumo com fórmulas-chave.

Adaptação: retire [N3] para turmas
iniciantes; permita calculadora caso
necessário.

Duplas mistas: distribua estudantes com
diferentes níveis; role de “porta-voz”
alternado.

Tempo estendido: 270s por carta
quando necessário.
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Perguntas e respostas às dúvidas sobre as regras
do jogo:

1) O que acontece se a equipe errar o desafio?
 Resp: A equipe permanece na casa em que estava
antes de jogar o dado e passa a vez para a próxima
equipe.

2) A equipe pode consultar o caderno ou materiais
de apoio?
Resp: Sim, desde que isso tenha sido combinado
previamente pelo professor como estratégia
pedagógica.

3) Quando começa a contagem dos 180 segundos?
Resp: O tempo começa a contar após a leitura
completa da carta de desafio.

4) Todos os integrantes podem participar da
resolução?
Resp: Sim, o jogo estimula o trabalho colaborativo,
mas apenas um porta-voz apresenta a resposta
final.

5) Como funciona a casa “Perde a vez”?
Resp: A equipe não joga o dado na rodada seguinte e
retorna normalmente na próxima.
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6) A casa Bônus(        ) exige resolução de questão?
Resp: Não. O bônus é automático: a equipe avança
uma casa imediatamente.

7) Como funciona o excedente ao ultrapassar a casa
40?
Resp: A equipe retrocede o número de casas
excedentes, conforme a regra do jogo. Exemplo: O
peão está na casa 37, a equipe tira 5 no dado. Anda-
se até a casa 40 e retorna as duas casas excedente,
ficando na casa 38.

8) Como é resolvido um empate?
Resp: Vence a equipe que tiver maior número de
acertos em cartas de Desafio.

9) A equipe pode recusar uma carta de Ação?
Resp: Não. As cartas de Ação devem ser cumpridas
obrigatoriamente.

10) A troca de casas pode ser recusada pela outra
equipe?
Resp: Não. A troca é obrigatória, conforme descrito
na carta.
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Perguntas e respostas às dúvidas sobre as
cartas de Desafio:

1) Qual a diferença entre as categorias de
cartas?
Resp: Cada categoria desenvolve uma
habilidade diferente: identificar funções,
corrigir erros, interpretar gráficos e
resolver problemas contextualizados.

2) As cartas são sorteadas aleatoriamente?
Resp: Sim, para garantir diversidade de
situações e imprevisibilidade pedagógica.

3) A equipe pode escolher a categoria da
carta?
Resp: Não, salvo em variações do jogo
definidas pelo professor.

4) O que significam os níveis [N1], [N2] e [N3]?
Resp: Indicam o grau de complexidade da
questão: básico, intermediário e avançado.

5) As cartas [N3] são obrigatórias?
Resp: Não. Elas podem ser retiradas em
turmas iniciantes ou conforme o
planejamento didático.
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6) O que fazer quando a equipe não sabe
por onde começar?
Resp: Identificar as variáveis envolvidas e o
valor inicial já é um bom ponto de partida.

7) A equipe pode pedir ajuda antes de
responder?
Resp: Sim, mas a dica do professor tem
custo de –2 casas.

8) É possível corrigir a resposta antes de
entregá-la?
Resp: Sim, desde que esteja dentro do
tempo permitido.
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Perguntas e respostas às dúvidas sobre ajuda e
desafios

1) Quando usar uma dica? E se usar mais de três
dicas?
Resp: Quando a equipe estiver travada
conceitualmente. Não é permitido, conforme as
regras.

3) Como funciona o desafio entre equipes?
Resp: Outra equipe pode propor solução alternativa.

4) A solução alternativa precisa ser explicada?
Resp: Sim, para validação conceitual.

5) Quem decide se está correta?
Resp: O professor decidirá se a resposta está
correta..

6) A equipe desafiada perde casas?
Resp: Não, apenas não avança.

7) Como evitar conflitos?
Resp: Reforçando o caráter pedagógico do jogo.

8) Pode desafiar sem certeza?
Resp: Pode, pois mesmo errando, o grupo não
sofrerá nenhuma punição.

9) O bônus é cumulativo?
Resp: Não, vale apenas para aquela jogada.
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A seguir, apresentamos o tabuleiro
(em maior tamanho), a ficha de

registros (utilizada durante o jogo),
a autoavaliação (para o pós jogo) e
os cards prontos para impressão e

o gabarito dod problemas dos
cards.

Arquivos do jogo
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Código da
questão Solução

Desafios resolvidos (anote número da carta e solução)

FOLHA DE REGISTROFOLHA DE REGISTRO

Grupo:___________________________________



Item Pontuação (de 1 a 3)

Antes do jogo eu: Consigo escrever a lei de formação de uma função
do 1° grau [f(x) = ax + b] com os dados apresentados nos problemas.

Após o jogo eu: Consigo identificar os valores dos coeficientes "a" e
"b" em um problema contextualizado.

Após o jogo eu: Consigo escrever a lei de formação de uma função do
1° grau [f(x) = ax + b] com os dados apresentados nos problemas.

Após o jogo eu: Consigo associar corretamente um gráfico
apresentado à sua respectiva lei de formação [f(x) = ax + b) ou vice-
versa.

Esta autoavaliação visa medir sua percepção sobre
diversos aspectos do seu processo de aprendizagem

em um determinado tópico, curso ou período.
Instruções: Atribua uma pontuação de 1 a 3 para cada item, onde:

1: Fraco: Entendi superficialmente, mas tenho muita dificuldade
em aplicar.

2: Regular: Entendi o básico e consigo aplicar com ajuda ou
pistas.

3: Excelente: Dominei o conceito e fui capaz de ajudar a equipe
ou desafiar outras equipes.

AUTOAVALIAÇÃOAUTOAVALIAÇÃO
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Código Solução

IF 1

IF 2

IF 3

IF 4

IF 5

IF 6

IF 7

IF 8

IF 9

IF 10
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Código Solução

IF 11

IF 12

IF 13

IF 14

IF 15

CF 1
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 2
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 3
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 4
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 5
A função dada está incorreta. O certo seria:
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Código Solução

CF 6
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 7 A função dada está escrita corretamente. 

CF 8
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 9
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 10
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 11
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 12 A função dada está escrita corretamente. 

CF 13
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 14
A função dada está incorreta. O certo seria:

CF 15
A função dada está incorreta. O certo seria:
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Código Solução

IG 1 Alternativa: b) 2.500 litros

IG 2 Alternativa: a) R$ 26.000,00

IG 3 Alternativa: c) R$ 3.100,00

IG 4 Alternativa: b) 40 minutos

IG 5 Alternativa: b) R$ 115,00

IG 6 Alternativa: b) R$ 95,00

IG 7 Alternativa: b) R$ 3.250,00

IG 8 Alternativa: c) 22 minutos

IG 9 Alternativa: a) 15ºC

IG 10 Alternativa: b) 10 segundos
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Código Solução

IG 11 Alternativa: b) 30 dias

IG 12 Alternativa: b) 140

IG 13 Alternativa: b) R$ 250,00

IG 14 Alternativa: b) 450 km

IG 15 Alternativa: d) R$ 1.200,00

PC 1

PC 2

PC 3

PC 4

PC 5
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Código Solução

PC 6

PC 7

PC 8

PC 9

PC 10

PC 11

PC 12

PC 13

PC 14

PC 15
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