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Nome do jogo: 
 
NÃO QUERO NÃO 
 
O material é uma adaptação do jogo 
de adaptação é uma possível tradução do
 
 
Registro fotográfico: 
 

 

Figura 1 – Cartas objetivo

 
 
Área / Subárea da Matemática / Conteúdo Matemático
 
Área: Números / Subáreas da Matemática:
básicas. 
 
 
Histórico: 
 
O jogo “Não quero não” é uma adaptação do jogo “No Thanks!”, 
Matemática do PIBID UFF em 2017.
 

Classificação quanto ao tipo de jogo
 
O jogo caracteriza-se como fixação de conceitos
construção, aprofundando o seu conhecimento sobre o conteúdo matemático em estudo. Apesar do 
fator sorte estar presente na distribuição e na retirada das cartas, predomina a
para vencer.  
 
 
Objetivo do Jogo: 
 
O objetivo do jogo é acumular pontos (cartas numéricas + fichas coloridas) realizando operações 
básicas com números inteiros. O ganhador é o jogador que 
objetivo. 

O material é uma adaptação do jogo No Thanks!, produzido pelo ZMAN Games
ção do jogo original. 

as objetivo Figura 2 – Cartas 

Área / Subárea da Matemática / Conteúdo Matemático: 

Subáreas da Matemática: Números inteiros / Conteúdo Matemático:

O jogo “Não quero não” é uma adaptação do jogo “No Thanks!”, desenvolvida
.  

 

ao tipo de jogo: 

fixação de conceitos, pois busca que o aluno vivencie a matemática em 
construção, aprofundando o seu conhecimento sobre o conteúdo matemático em estudo. Apesar do 
fator sorte estar presente na distribuição e na retirada das cartas, predomina a

O objetivo do jogo é acumular pontos (cartas numéricas + fichas coloridas) realizando operações 
básicas com números inteiros. O ganhador é o jogador que tiver o resultado mais próximo d

, produzido pelo ZMAN Games. O nome desta proposta 

 
Cartas numéricas 

Conteúdo Matemático: Operações 

desenvolvida pelo subprojeto de 

vivencie a matemática em 
construção, aprofundando o seu conhecimento sobre o conteúdo matemático em estudo. Apesar do 
fator sorte estar presente na distribuição e na retirada das cartas, predomina a estratégia do jogador 

O objetivo do jogo é acumular pontos (cartas numéricas + fichas coloridas) realizando operações 
mais próximo da sua carta 



Regras e Dinâmica do Jogo: 
 
Este material tem como objetivo estimular a aprendizagem d
os números inteiros, utilizando o conhecimento adquirido na criação de estratégias mais conscientes. 
Além disso, o jogo busca estimular o cálculo mental.
 
O jogo é composto de: 

 33 cartas numeradas de -16 a 16
 50 peças, sendo 25 brancas e 25 pretas
 7 cartas objetivos. 

 
O jogo é para grupos de 3 até 5 pessoas. 
 
 
Início de jogo: 
 
Inicialmente, as cartas numéricas 
misturar os dois tipos de cartas entre si
que os outros jogadores vejam. Em seguida, cada jogador deve
 
As peças coloridas têm os seguintes poderes:
 

  Peças pretas: somar uma unidade (+1);
  Peças brancas: subtrair uma unidade (

 
O primeiro jogador virará a carta do topo do monte de cartas numéricas
os jogadores da mesa. Dependendo do seu objetivo e estratégia,
carta para si ou passá-la adiante. Se 
uma carta do monte das cartas numéricas e seguir o jogo. P
ficar com a carta, ele a passará para o segundo jogado
Se o segundo jogador aceitar essa carta, ele ficará com ela e 
quiser, deve passar o conjunto (carta mais peça
branca ou preta (à sua escolha).  
O jogo segue desta forma até alguém 
com a carta e todas as peças que a estiverem acompanhando
A próxima carta numérica é retirada do monte
algum jogador. 
   
Observação 1: Se um jogador não possu
carta da mesa e todas as peças que 
 
 
Fim de jogo: 
 
 O jogo termina quando todas as cartas numéricas acabarem. Neste momento, cada jogador soma seus 
pontos (cartas numéricas + fichas coloridas) e ganha o jogador que obtiver 
mais próximo do número na sua carta objetivo.
 
Observação 2: Caso o jogador junte uma sequência de números de razão 1, ao fim do jogo ele irá 
escolher apenas o menor ou maior número de
 
Observação 3: O jogador não pode ter menos de 3 cartas 
 

estimular a aprendizagem das operações de adição e subtração com 
conhecimento adquirido na criação de estratégias mais conscientes. 
o cálculo mental. 

16 a 16; 
50 peças, sendo 25 brancas e 25 pretas; 

O jogo é para grupos de 3 até 5 pessoas.  

cartas numéricas devem ser separadas das cartas objetivo
s dois tipos de cartas entre si. Cada jogador pega aleatoriamente uma carta objetivo sem 

m. Em seguida, cada jogador deve receber 10 peças, 5 brancas e 5 pretas.

têm os seguintes poderes: 

pretas: somar uma unidade (+1); 
Peças brancas: subtrair uma unidade (-1). 

O primeiro jogador virará a carta do topo do monte de cartas numéricas, exibindo seu valor para todos 
ependendo do seu objetivo e estratégia, o primeiro jogador

. Se ele escolher ficar com a carta, o próximo
das cartas numéricas e seguir o jogo. Porém, se o primeiro jogador não quiser 
passará para o segundo jogador com uma peça branca ou preta (à sua escolha).

Se o segundo jogador aceitar essa carta, ele ficará com ela e com a peça; porém se ele também não 
o conjunto (carta mais peça) para o próximo jogador, incluindo mais uma

jogo segue desta forma até alguém decidir ficar com a carta. Este jogador
que a estiverem acompanhando. 
retirada do monte somente depois que a carta da mesa é escolhida por 

Se um jogador não possuir mais nenhuma peça, ele deve ficar
 estiverem com ela, caso tenha alguma. 

O jogo termina quando todas as cartas numéricas acabarem. Neste momento, cada jogador soma seus 
méricas + fichas coloridas) e ganha o jogador que obtiver 

carta objetivo. 

Caso o jogador junte uma sequência de números de razão 1, ao fim do jogo ele irá 
o menor ou maior número dessa sequência para somar aos seus pontos.

O jogador não pode ter menos de 3 cartas numéricas para encerrar o jogo.

as operações de adição e subtração com 
conhecimento adquirido na criação de estratégias mais conscientes. 

bjetivo e embaralhadas, sem 
. Cada jogador pega aleatoriamente uma carta objetivo sem 

10 peças, 5 brancas e 5 pretas. 

, exibindo seu valor para todos 
o primeiro jogador pode ficar com a 

próximo jogador deve virar mais 
primeiro jogador não quiser 

r com uma peça branca ou preta (à sua escolha). 
porém se ele também não 
, incluindo mais uma peça 

decidir ficar com a carta. Este jogador ficará obrigatoriamente 

depois que a carta da mesa é escolhida por 

deve ficar obrigatoriamente com a 

O jogo termina quando todas as cartas numéricas acabarem. Neste momento, cada jogador soma seus 
méricas + fichas coloridas) e ganha o jogador que obtiver como resultado o valor 

Caso o jogador junte uma sequência de números de razão 1, ao fim do jogo ele irá 
seus pontos. 

para encerrar o jogo. 



Descrição / Construção do material
 
O kit é composto de: 

  33 cartas numeradas de -16 a 16
 50 peças, sendo 25 brancas e 25 pretas;
 7 cartas objetivo. 

 
Recursos utilizados: 
 
Para as cartas numéricas (50x80mm)

 Impressão das cartas contendo os números de 
 Papel cartão amarelo; 
 Cola. 

 
Para as cartas objetivo (50x80mm)

 Impressão das cartas contendo os objetivos
 Papel cartão verde; 
 Cola; 

 
Para as peças pretas e brancas, foram utilizadas fichas de plástico 
redondas de, aproximadamente, 3 cm de diâmetro. Essas peças 
podem ser de quaisquer duas cores a sua escolha e podem ser 
compradas ou confeccionadas com placa EVA.
 
Para uma durabilidade maior das cartas, elas podem ser encapadas 
com papel Contact ou colocadas em luvas para cartas (

 
 
Orientações pedagógicas para Professores:
 
O jogo tem como público-alvo as séries do Ensino Fundamental II e Ensino Médio.
Essa atividade pode ser aplicada em duas aulas de 50 minuto
utilizada para conhecer e jogar e a segunda, 
análise dos conteúdos matemáticos do jogo.
 
 
Habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC):
 
(EF02MA05) Construir fatos básicos da adição e subtração e utilizá
 
(EF07MA03) Comparar e ordenar números inteiros em dife
associá-los a pontos da reta numérica e utilizá
 
(EF07MA04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operações com números inteiros
 
 
Ficha de Atividades para estudantes
 
Foi produzida e disponibilizada uma 
segundo ciclo do Ensino Fundamental, com
matemáticos envolvidos. 
 
 

Descrição / Construção do material (kit): 

16 a 16; 
ancas e 25 pretas; 

(50x80mm) utilizou-se: 
Impressão das cartas contendo os números de -16 a 16; 

(50x80mm) utilizou-se: 
Impressão das cartas contendo os objetivos; 

Para as peças pretas e brancas, foram utilizadas fichas de plástico 
redondas de, aproximadamente, 3 cm de diâmetro. Essas peças 

de quaisquer duas cores a sua escolha e podem ser 
compradas ou confeccionadas com placa EVA. 

uma durabilidade maior das cartas, elas podem ser encapadas 
com papel Contact ou colocadas em luvas para cartas (sleeves). Figura 1 

para Professores:  

alvo as séries do Ensino Fundamental II e Ensino Médio.
tividade pode ser aplicada em duas aulas de 50 minutos. Sugerimos que a primeira aula seja 

utilizada para conhecer e jogar e a segunda, para aplicação da ficha de atividades possibilitando uma
análise dos conteúdos matemáticos do jogo. 

a Base Nacional Comum Curricular (BNCC): 

(EF02MA05) Construir fatos básicos da adição e subtração e utilizá-los no cálculo mental ou escrito.

(EF07MA03) Comparar e ordenar números inteiros em diferentes contextos, incluindo o histórico, 
los a pontos da reta numérica e utilizá-los em situações que envolvam adição e subtração.

(EF07MA04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operações com números inteiros

para estudantes: 

e disponibilizada uma ficha de atividades que pode ser utilizada com turmas 
nsino Fundamental, com objetivo de estimular a aprendizagem do

 
Figura 1 – Elementos do kit 

alvo as séries do Ensino Fundamental II e Ensino Médio. 
ugerimos que a primeira aula seja 

para aplicação da ficha de atividades possibilitando uma 

los no cálculo mental ou escrito. 

rentes contextos, incluindo o histórico, 
ue envolvam adição e subtração. 

(EF07MA04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operações com números inteiros. 

que pode ser utilizada com turmas do 
aprendizagem dos conceitos 

http://dalicenca.uff.br/wp-content/uploads/sites/204/2021/04/ficha-de-atividades_jogo-senha.docx


Habilidades da BNCC trabalhadas na Ficha de Atividades
  
(EF02MA05) Construir fatos básicos da adição e subtração e utilizá
 
(EF07MA03) Comparar e ordenar números inteiros em dife
associá-los a pontos da reta numérica e utilizá
 
(EF07MA04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operações com números inteiros
 
 
Conexões Midiáticas: 
 

 Onde comprar sleeves 

 Onde comprar fichas 

 Conheça e compre o jogo original

 Conheça o jogo original  

 Vídeo do jogo original  

 Jogo online com números inteiros

 

Anexos: 
 

1. Ficha de atividades 

2. Material do jogo para imprimir

 

 

 

  

trabalhadas na Ficha de Atividades: 

(EF02MA05) Construir fatos básicos da adição e subtração e utilizá-los no cálculo mental ou escrito.

(EF07MA03) Comparar e ordenar números inteiros em diferentes contextos, incluindo o histórico, 
los a pontos da reta numérica e utilizá-los em situações que envolvam adição e subtração.

(EF07MA04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operações com números inteiros

Conheça e compre o jogo original 

números inteiros 

do jogo para imprimir 

los no cálculo mental ou escrito. 

rentes contextos, incluindo o histórico, 
ue envolvam adição e subtração. 

(EF07MA04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operações com números inteiros. 

https://www.bucaneirosjogos.com.br/sleeve-padrao-635x88-bucaneiros?utm_source=Site&utm_medium=GoogleMerchant&utm_campaign=GoogleMerchant&gclid=Cj0KCQiA3NX_BRDQARIsALA3fII-CSAwRxYZWblGM6va5Q0a6nOjgvfmfJEuMCgKJ_dAc7aUeWgniwUaAoR5EALw_wcB
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1837809043-fichas-de-bingo-marcadores-de-fichas-de-bingo-com-contagem-_JM?matt_tool=18956390&utm_source=google_shopping&utm_medium=organic
https://www.ludopedia.com.br/jogo/no-thanks
https://papergames.com.br/no-thanks/
https://www.youtube.com/watch?v=Lakgrj6hFEY
https://www.hypatiamat.com/jogos/addGame/add-vhtml.html
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