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ATENÇÃO 
PROFESSORES:

As figuras dos jogos retratam bens 
e serviços públicos financiados 
pelos tributos. Identifique as 

imagens com os alunos, converse 
em sala de aula sobre os serviços 
públicos utilizados pela família ou 
disponíveis em sua comunidade e 

custeados pelos tributos.
Este projeto pedagógico tem como 

objetivo instruir os alunos de 
forma lúdica sobre o 

funcionamento de nossa 
sociedade.
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JOGO DA MEMORIA:
Material:
12 fichas

Regras do jogo:

O jogo da memória pode ser jogado por dois 
ou mais jogadores. Iniciar virando as cartas 
para baixo, embaralhar e espalhar sobre a 

mesa. Cada jogador deve levantar duas cartas 
de uma vez, tentando encontrar o par.

Se a segunda carta virada for diferente da 
primeira, o jogador devolve as duas, com o 

desenho para baixo, e passa a vez. Se as cartas 
forem iguais, ele retira as cartas do jogo, pois 

correspondem aos seus pontos. Vence o 
jogador que tiver conseguido mais cartas.

Outra variação é jogar “o melhor de 3”: para o 
desafio, será necessário jogar 3 vezes o jogo da 

memória. Para ser considerado ganhador, o 
jogador deverá vencer duas das três partidas.
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QUEBRA-CABEÇA:
Material:

12 peças

Regras do jogo:

7

O quebra-cabeça pode ser jogado 
individualmente ou em pequenos grupos. O 
professor precisa disponibilizar a figura que 

serve de referência para a montagem do 
quebra-cabeça. As crianças irão identificar e 

juntar as peças, de modo a montar a 
imagem indicada. 
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DOMINO
Material:

28 peças

Regras do jogo:

Pode ser jogado individualmente ou em pequenos grupos.
Espalhe todas as peças do jogo com as imagens viradas para 

baixo e misture-as para que fiquem embaralhadas. 
Cada jogador deve pegar 7 peças e não deve deixar que os 
adversários visualizem suas peças. As demais ficam viradas 

na mesa para serem “pescadas” durante o jogo.
Para definir quem inicia o jogo, os alunos podem tirar “par 

ou impar” (se duplas) ou “pedra, papel e tesoura” (se forem 
trios) ou revezar as partidas para que todos iniciem o jogo 

uma vez.
O primeiro jogador coloca uma peça na mesa e o seguinte 

deve colocar outra com a mesma imagem de uma das 
pontas. Caso não tenha, deve pescar nas peças que ficaram 

na mesa até que encontre uma que encaixe em uma das 
pontas. Ao encontrar, dispõe na mesa e passa a vez para o 

próximo.
Se o jogador não tiver peça para encaixar e não houver mais 
peças para pescar, passa a vez até que encontre um jogador 

que tenha como encaixar uma peça. Vence o jogo quem 
primeiro ficar sem nenhuma peça na mão.
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JOGO DA VELHA:
Material:

Um tabuleiro
10 fichas

Regras do jogo:

Dividir os alunos em grupos ou duplas e 
entregar um tabuleiro e as 10 fichas 

correspondentes. A partida é disputada por 
dois jogadores e cada um vai receber as 
fichas com um desenho, que será a sua 
marca. Os jogadores irão alternando as 

jogadas e preenchendo cada um dos 
espaços vazios com uma de suas fichas até 

formar uma linha com três desenhos iguais, 
enquanto tenta impedir que seu adversário 

faça o mesmo.
Quem conseguir formar primeiro uma linha 
com três desenhos iguais vence o jogo. Essa 

linha pode ser na horizontal, vertical ou 
diagonal.
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RESPONDE OU PASSA:

1) A turma será dividida em dois grupos;

2) Os integrantes de cada um dos grupos formarão duplas;

3) As duas primeiras duplas de alunos, uma de cada grupo, 
deverão se levantar e ir para frente da sala;

4) As duplas farão a disputa de par ou ímpar. A dupla que 
vencer começa respondendo as questões e passando a 
vez, na questão seguinte, para a outra dupla;

5) O professor fará a primeira pergunta, e a dupla poderá 
escolher se quer ou não responder. Caso não queiram, 
poderão passar para outra dupla, que por sua vez, poderá 
retornar a pergunta para a dupla inicial. Quando isto 
acontecer e caso a primeira dupla ainda não saiba/não 
queira responder, a segunda dupla poderá escolher uma 
prenda para que os componentes da primeira dupla 
paguem. Além disso, a segunda dupla recebe 1 ponto para 
sua equipe. As perguntas serão feitas assim 
sucessivamente para toda as duplas formadas nos dois 
grupos;
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Sugestões de prendas:

• Cantar uma canção
• Cantar de boca fechada
• Falar um trava-linguas
• Desenhar de olhos fechados
• Imitar um animal (Galinha, cachorro, gato, leão, cobra 
etc.)
• Falar de trás para frente o alfabeto
• Falar de trás para frente os meses do ano
• Pendurar uma maçã e tentar morder, tirando um 
pedaço sem segurá-la.
• Pendurar uma aliança e com os olhos vendados, deverá 
enfiar o lápis no meio da aliança

6)  Caso nenhuma das duas duplas saiba responder as 
questões, o professor deverá então dar a resposta 
correta;

7) Vence a equipe que somar mais pontos. Em caso de 
empate, haverá uma questão extra que poderá ser 
respondida por qualquer componente de cada uma 
das equipes;

8) O jogo também pode ser disputado por apenas um 

aluno de cada uma das equipes.
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