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1  APRESENTAÇÃO 

 

 Neste material você poderá verificar o experimento e testá-lo na pratica. É um 

complemento do texto dissertativo contendo o jogo digital e analógico testado em 

classe. Assim você poderá ter acesso ao jogo físico para ser impresso e jogado e ao 

link jogo digital que poder executado tanto por um smartphone quanto por um 

computado de mesa pessoal. 

 Na etapa inicial o objetivo é levar os alunos ao entendimento dos conteúdos 

que serão trabalhados e que o objetivo principal não é classificar quem sabe mais ou 

menos na disciplina de Sociologia (assim como Ciências Sociais), sobretudo revisitar 

os conteúdos por meio das práticas que o jogo estimula e com os desafios propostos 

perante conceitos e características da sociedade, organizações, processos e 

instituições sociais, relações de poder, tipos de socialização, comunidade, interação 

e grupo social, papéis e status sociais. Um maior detalhamento dos cerne teórico, 

encontra-se no material dissertativo1 que acompanha este. 

 

Competências e habilidades: (EM13CHS103) Elaborar hipóteses, selecionar 

evidências e compor argumentos relativos a processos políticos, econômicos, 

sociais, ambientais, culturais e epistemológicos, com base na sistematização de 

dados e informações de diversas naturezas (expressões artísticas, textos filosóficos 

e sociológicos, documentos históricos e geográficos, gráficos, mapas, tabelas, 

tradições orais, entre outros). 

(EM13CHS401) Identificar e analisar as relações entre sujeitos, grupos e classes 

sociais diante das transformações técnicas, tecnológicas e informacionais e das 

novas formas de trabalho ao longo do tempo, em diferentes espaços e contextos. 

                                                           
1 A dissertação com o relato completo da elaboração e aplicação do jogo está disponível em: 
NASCIMENTO, Ivan Rosas do. Jogando em classe: uma proposta lúdica para mediar o ensino de Sociologia. 
2023. 80f. Dissertação (Mestrado Profissional de Sociologia), Programa de Pós-Graduação em Sociologia em 
Rede Nacional, Centro de Desenvolvimento Sustentável do Semiárido, Universidade Federal de Campina 
Grande, Sumé – Paraíba – Brasil, 2023. Disponível em: 
http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/jspui/handle/riufcg/33751 

http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/jspui/handle/riufcg/33751


5 
 

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para 

acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar práticas e repertórios artísticos, 

de modo reflexivo, ético e responsável. 

(EM13CHS101SOC01PE). Analisar temas, fenômenos e processos sociais, 

econômicos, políticos e culturais, a partir de concepções clássicas e 

contemporâneas das Ciências Sociais e da Sociologia, fomentando a imaginação 

sociológica sobre diferentes narrativas e fontes que explicam a vida social. 

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informação e comunicação (TDIC), 

compreendendo seus princípios e funcionalidades. 

 São mobilizados nos jogos os conceitos inerentes aos autores clássicos da 

sociologia Karl Marx, Émile Durkheim e Max Weber.  

 

Quadro 1 – Aplicação dos Jogos  

Disciplina Sociologia 

Docente Ivan Rosas do Nascimento 

Turma 2º e 3º ano do Ensino Médio 

Duração 50 minutos (uma aula) 

Temática Revisando o conteúdo dos autores Clássicos de Sociologia  

Principais 
conteúdo

s 

Conceitos e características de sociedade; Organização social; Divisão de 

classes; Relações de poder.  /Trabalho; Ações sociais; Estrutura social; 

Relações de trabalho; Fatos sociais; Globalismo; Interação social e 

Cidadania. 

Fonte: autor 

 

1.1 Manual do Jogo analógico Círculo Mágico Sociológico 

 Este jogo segue a regra básica dos jogos de tabuleiros, mas com o objetivo de 

explorar os conteúdos dos clássicos de sociologia.  

 

Componentes: Tabuleiro, pinos, dois dados, cartas coloridas, pseudomoedas. 
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Objetivo: Ser a primeira equipe ou jogador a conduzir o peão a chegar na última 

casa do tabuleiro, nomeada “FIM”. 

Preparação:  

 O jogo pode ser jogado com até quatro participantes ou com equipes 

(sugeridas até seis), e os peões devem ser colocados no início das casa do 

tabuleiro, casa número 1, com a palavra "Início". 

 Cada participante ou equipe escolhe uma cor do seu peão. 

 As cartas devem ser agrupadas por cores, embaralhadas e dispostas uma em 

baixo da outra. Sendo arrumadas em grupos diferentes de acordo com a sua 

cor e permanecerem viradas, cada grupo com uma cor. Será entregue para 

cada participante ou grupo quantidade de pseudomoedas (pix), e forma que 

todos jogadores recebam o mesmo valor.  

 Dentre os jogadores, um será intitulado o juiz ou mediador. Este será o 

responsável por mover as peças sobre o tabuleiro,  andar os peões em cada 

casa, distribuir o dinheiro e entregando os dados de acordo com a vez do 

jogador e/ou grupo. 

 Como jogar:  

a) Para iniciar será tirada a sorte com o representante de cada grupo para 

ver quem começa. O jogo anda no sentido anti-horário, aprofundando 

na brincadeira seguindo a trilha do círculo mágico no sentido do 

espiral. 

b)  Cada casa, em forma de círculo, tem uma cor, podendo ser: a ser a 

cor verde (“Quem sou eu”), Amarelas (“Conceitos”), Azul (“Imagens”), 

Vermelha (“Bônus”), roxa (“Desafio”) ou cinza com um X (“Volte”).  

c) A equipe ou jogador a iniciar a partida deverá jogar dois dados. O total 

dos pontos apresentados será a casas a serem percorridas. 

d) Após andar o número de casas sorteadas na jogada do dado, o 

mediador verificará as casas andadas e confirmará a cor da casa. 
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e) Então, o mediador pedirá para um integrante da equipe levantar uma 

carta da cor igual a da casa. A carta levantada possuirá uma questão a 

ser lida em voz alta. Assim, todos terão a chance de aprender em 

conjunto de acordo com o seu grupo. 

f) Ao ler a carta, o grupo poderá pedir dicas que estarão constando no 

texto de rodapé da cada carta. 

g) Existe uma casa, de cor azul, intitulada na legenda do tabuleiro por 

imagens, que deverá ser respondido por todos, assim, não importa que 

grupo tire caia nessa casa. Todos deverão criar uma legenda 

coerentes para a imagem sorteada. Não existe resposta errada. Cada 

grupo deverá estipular um valor para o grupo que respondeu. O valor é 

livre, e assim, todos irão tirando de recendo valores. 

h) Se cair na carta cinza com um x, o mediador deverá levantar uma carta 

da cor, para verificar quantas cartas deverá regressar e/ou voltar. 

 

Pontuação: Se o grupo acertar a resposta, receberá 3 pontos e andará 2 casas e 

passar a veaz para o próximo grupo no sentido anti-horário. Se pedir a dica e acertar 

ganhará 2 pontos e andará 2 casas. Se errar não anda e passa para o próximo 

grupo.  

Ganhador: Ganha quem chegar primeiro. Após algum participante atingir o final, 

cada grupo irá somar seus pontos e ver a ordem ordinal dos lugares. 

Instruções extras: a cair na casa bônus ninguém precisa responder a nenhuma 

questão ou desafio. Todos serão presenteados com um informação extra ou 

curiosidade sobre os clássicos. 
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Iustração 1 - Figuras do jogo analógico Círculo Mágico Sociológico 
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2   GAME DIGITAL CLÁSSICOS DA SOCIOLOGIA  

 

O jogo digital foi criado para ser jogado nas plataformas digitais com 

smartphones e/ou computadores pessoais.  

Ele é fornecido na aula como uma atividade extracurricular para aprofundar 

os conhecimentos no jogo fora da sala de aula, dando continuidade ao conteúdo 

revisado. Após a aplicação do jogo analógico é encaminhado o link do jogo digital 

para que os alunos tenham também como empenhar suas habilidades no 

ambiente digital para aprender um pouco mais  do conteúdo.  

Abaixo, seguem as instruções para execução do game.  

Acesso: O acesso é disponibilizado via link ou por QRCODE no grupo da turma. 

Conteúdos: Os conteúdos são do jogo digital são também referentes aos clássicos 

da sociologia, porém com questões diferentes do tabuleiro. São questões de 

perguntas e associações. 

Mensuração dos resultados: Os resultados são variáveis, pois a cada fase o 

estudante pode voltar e entrar no bônus para incrementar seus pontos. Assim, cada 

vez que finalizar o jogo os pontos são variáveis e ele podem sempre recomeçar para 

aumentar seus pontos. 

Modificação do código: Pelo jogo ser  construído numa plataforma open-source, é 

possível com pouco conhecimento customizar e alterar as questões e respostas 

contidas no banco de dados do jogo por meio da comunidade Scratch Brasil. 

Link: https://scratch.mit.edu/projects/895239271/ 

QRCODE: 
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2.1 Instruções de Navegação do jogo digital 

 

 Ilustração 2 - Abertura do jogo online 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustração 3 - Abertura do jogo online 

 

 

 

 

 

Fonte: site da comunidade scratch Brasil 

 

 

 

Fonte do autor 
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 Ilustração  4 - Botões de Controle da janela 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: do autor 

 

Ao ser aberto o jogo, uma área útil conterá as opções principais no entorno 

dela, onde poderemos clicar e arrastar o conteúdo da janela para baixo ou acima 

arrastando as laterais. Vejamos abaixo as funções dos principais dos botões de 

negação do game. 

 

1º - Clicar na bandeira verde para iniciar o jogo e ser direcionado para a 

primeira fase. 

2º - Ler as instruções no canto superior direito, que informa dicas do jogo, 

como por exemplo, alternar para a tela cheia para melhor visualização. 

3º - passo: A cada fase teremos o botão avançar ou pode-se clicar em bônus 

para ter pontos extras em cada fase. 
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4º - O ícone com X cancela a fase e faz retornar para a página inicial. A 

bandeira verde inicia o jogo e o vermelho pausa. Temos ainda o X que sai 

retornando para o início do jogo. 

5º Ao final do jogo será informado o número de pontos, sendo invariável de 

acordo com o percurso do jogador  

Ilustração  5 - Tela inicial do Jogo 

 

Fonte: do autor 

Se ele estiver sendo executado na forma online, o jogo será maximizado ou 

poderá ter a tela rolada para se clicarmos no espaço externo à tela útil do jogo, na 

parte de fora da tela dele. Mesmo no modo tela cheia ele não oculta os controles 

nativos do browser. Por isso, a sua área útil é muito pequena. 

 Se for executar na forma offline, ao baixar o pacote de arquivos compactados 

ou zipados, será necessário descompactá-lo e clicar no arquivo que contém a uma 

extensão com a nomenclatura “.exe”. Esta forma viabiliza a execução dele em 

qualquer computador, independente de sua configuração, tendo ou não acesso a 

internet. 

 

 

Bom Jogo!! 
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