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RESUMO 

 

Os jogos no ensino são uma importante ferramenta para a diversificação dos recursos 

didáticos, oferecendo ao estudante a chance de participar ativamente da construção de seu 

próprio conhecimento, além de estimular a ludicidade, a socialização e o trabalho em equipe, 

dependendo da característica do jogo. Esse trabalho objetiva divulgar uma prática educativa 

envolvendo uma adaptação do jogo de tabuleiro Perfil no ensino dos conteúdos relativos a 

rochas, industrialização e migrações, com foco nas turmas de Ensino Médio, aplicado junto 

aos alunos do Curso Técnico Integrado em Cooperativismo do IFPR – Campus Pitanga. Com 

isso, espera-se que outros professores possam utilizar esse jogo em suas aulas, tornando-as 

mais dinâmicas, bem como fomente a criação de novos jogos com fins didáticos. 

 

Palavras-chave: Jogo de tabuleiro. Ensino. Rochas. Industrialização. Migrações. 

 

 

 

 

1 OS JOGOS NO ENSINO 

 

A utilização de jogos no ensino dos conteúdos está ligada à necessidade de se variar os 

recursos didáticos em sala de aula, de modo a tornar os conteúdos mais palatáveis aos 

estudantes. A variação dos recursos didáticos utilizados torna-se importante no processo de 

construção do conhecimento à medida que estabelece uma relação amistosa entre o educando, 

                                                           
1
 Mestre em Geografia pela UFPR. Professora na rede pública estadual do Paraná. E-mail: 

mfr1306@yahoo.com.br 

 
2
 Especialista em Análise Ambiental pela UFPR. Atua como consultor técnico ambiental.  E-mail: 

fernandesluizp@hotmail.com 

Revista de Ensino de Geografia 
ISSN 2179-4510 

www.revistaensinogeografia.ig.ufu.br 

Publicação semestral do Laboratório de Ensino de Geografia – LEGEO 

Instituto de Geografia – IG 

Universidade Federal de Uberlândia – UFU 



 

Revista de Ensino de Geografia, Uberlândia-MG, v. 9, n. 17, p. 155-164, jul./dez. 2018. 

ISSN 2179-4510 - http://www.revistaensinogeografia.ig.ufu.br/ 

156 

educador e o conteúdo ministrado em sala de aula (LIMA, 2011). Filmes, jogos, dinâmicas e 

outros recursos didáticos contribuem de forma a criar as abstrações necessárias para unir o 

cotidiano do educando ao conteúdo lecionado, proporcionando um melhor desenvolvimento 

intelectual, bem como uma melhor capacidade de reflexão sobre os temas que o cercam, 

sejam eles políticos, sociais ou ambientais (PINHEIRO, 2013). 

Sendo assim, esses recursos pedagógicos podem ser descritos como atividades lúdicas, 

tendo esta palavra origem latina, cujo significado é brincar. Neste conjunto de ferramentas 

lúdicas podem ser incluídos diversos tipos de jogos eletrônicos e de tabuleiro, brinquedos e a 

utilização de recursos audiovisuais (SANTOS, 1997 apud PINHEIRO, 2013). 

No ensino de Geografia, especificamente, os jogos podem ser úteis por tornar a 

relação ensino/aprendizado mais atrativa e rentável ao aprendizado pois, ao trabalhar jogos 

que tratem, por exemplo, de noções de escala, posições geográficas, entre outros, desenvolve-

se a junção entre o conteúdo apresentado pelo educador e a vivência real do aluno (SANTOS, 

2010; PINHEIRO, 2013). 

Vale ressaltar que a mera utilização de tais instrumentos não pode ser vista como o 

principal vetor de construção do raciocínio entre o aluno e o conteúdo lecionado mas, que se 

utilizada durante o processo de aprendizado como um complemento ao conteúdo programado, 

se apresenta como uma grande ferramenta pedagógica tanto para o educador quanto para o 

educando. 

Nesse contexto, o objetivo deste trabalho refere-se à confecção e adaptação de um 

jogo de tabuleiro e sua aplicação para turmas do ensino médio do Instituto Federal do Paraná - 

IFPR – Campus Pitanga. 

 

2 METODOLOGIA DE APLICAÇÃO DO JOGO DE TABULEIRO 

  

O jogo descrito neste trabalho consiste em uma adaptação do jogo Perfil, da empresa 

Grow, para fins didáticos. Trata-se de um jogo de tabuleiro, em que se deve adivinhar uma 

pessoa, um ano, um lugar ou uma coisa através de dicas contidas em cartões. Há em cada 

cartão 20 dicas relativas ao que se deve adivinhar e as peças se movem no tabuleiro de acordo 

com o número de dicas necessárias para acertar. Dessa forma, quanto menos dicas forem 

necessárias, mais se anda no tabuleiro. 

 A adaptação do jogo substituiu a pessoa, ano, lugar ou coisa por temas dentro de três 

conteúdos da Geografia: rochas, industrialização e migrações. Também houve uma drástica 

diminuição no número de dicas, com o intuito de que o tempo de jogo caiba em uma aula de 
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45 minutos, bem como o tabuleiro ficou menor e com um design bem mais modesto, como 

pode ser visto pelas reproduções no Apêndice ao final deste relato. 

 Na primeira aplicação do jogo adaptado, as rochas foram usadas como tema em duas 

turmas do primeiro ano do ensino médio do IFPR – Campus Pitanga. Nesse teste “piloto”, os 

cartões tinham um cabeçalho que informava se se tratava de um processo (do ciclo das 

rochas) ou de uma rocha, e tinham apenas 5 dicas, além da resposta ao final.  

Após a explicação do conteúdo, a turma foi separada em grupos de 4 pessoas e, dentro 

desse grupo, foram formadas duas duplas que competiram entre si. Assim, cada dupla 

escolheu um objeto para usar como peão no tabuleiro (borracha, apontador, tampa de caneta, 

etc.) e tiraram par ou ímpar para decidir quem começava o jogo. Quem ganhou o par ou ímpar 

pegou um cartão e leu apenas o cabeçalho (onde diz se se trata de um processo ou de uma 

rocha) e a dica número 1. Em seguida, a outra dupla tentava adivinhar do que se tratava. Em 

caso de acerto, andava 4 casas no tabuleiro (que corresponde ao número de dicas não 

utilizadas); em caso de erro ou dúvida, lia-se a segunda dica e, acertando a resposta, 

avançava-se 3 casas; não acertando, pedia-se a terceira dica e assim sucessivamente até que a 

dupla acertasse o processo/rocha ou se encerrassem as dicas (e, nesse caso, não se avança 

nenhuma casa). Aí invertiam-se os papeis: quem leu agora tenta adivinhar e vice-versa. 

 O tema industrialização foi utilizado em uma turma de segundo ano da mesma 

instituição. Mas, nessa turma, os cartões não tinham cabeçalho e contavam com apenas 3 

dicas, pois notou-se na  aplicação anterior que um maior número de cartões e menos dicas em 

cada um deles tornava o jogo mais dinâmico e se poderia explorar mais o conteúdo. Exceto 

por essa alteração, a dinâmica seguiu como descrito anteriormente. O mesmo número de dicas 

por cartão e a mesma dinâmica foi aplicada no terceiro ano, com o tema migrações. Nessa 

turma, devido a um menor tempo de aula, o número de cartões foi reduzido em comparação à 

turma anterior.  

 

3 CONSIDERAÇÕES SOBRE A APLICAÇÃO DO JOGO NO ENSINO 

  

Desde a organização dos grupos e explicação das regras até o primeiro grupo concluir 

a atividade levou cerca de 40 minutos, em turmas de até 40 alunos. Durante o jogo, era nítido 

quais grupos realmente se dedicaram ao jogo e quais apenas simularam estar participando 

para evitar represálias. Isso é natural em qualquer atividade que se proponha em sala de aula.  

Após a dinâmica também não foi pedido aos alunos para que relatassem se o jogo os 

ajudou de alguma forma na fixação dos conteúdos, nem foram aplicados testes antes ou 
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depois para se comparar os resultados e comprovar a eficácia do jogo nesse sentido. Por isso, 

só o que se tem é o relato puro e simples da aplicação dessa atividade.  

 No entanto, sabe-se que os alunos costumam apreciar esses “respiros” na rotina. E 

com a variedade de temas trabalhados notou-se a versatilidade do jogo em ser adaptado para 

outros conteúdos e em outras disciplinas, a despeito de sua simplicidade. 

 Ao final deste relato, em Apêndice, encontram-se o tabuleiro e os cartões, tal como 

foram utilizados, prontos para serem impressos e aplicados. Recomenda-se, apenas, verificar 

se os conteúdos trabalhados em sala de aula condizem com as dicas dos cartões, para que o 

uso do jogo auxilie na aprendizagem dos alunos, em vez de confundi-los. 
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APÊNDICE: reprodução dos materiais que compõem o jogo de tabuleiro produzido 

 

1 TABULEIRO 
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2 CARTÕES – ROCHAS 
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3 CARTÕES – INDUSTRIALIZAÇÃO 
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4 CARTÕES – MIGRAÇÕES 

 


