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Apresentação 

 

Caro(a) professor(a), 

O jogo teoria da relatividade é um jogo de tabuleiro, que aborda os 

conceitos da Teoria da Relatividade de Einstein abordados na 3ª série do ensino 

médio. É uma trilha que mostrado os conceitos e os principais estudiosos desta 

área de conhecimento. Este material visa auxiliar a sua utilização em sala de aula, 

neste está descrito: as regras, tempo de jogos, dicas de impressão, modos de 

aplicação. Também disponibiliza material para impressão: manual de instrução, 

tabuleiro, cartas, modelo de dado e peões. O objetivo do uso deste jogo em sala 

de aula é potencializar a aprendizagem significativa através da aquisição de 

subsunçores ou modificação dos já existes na estrutura cognitiva do aluno. É uma 

atividade lúdica com potencialidade de aprendizagem capaz de provocar melhoria 

na interação social entre aluno-aluno e aluno-professor, oferecendo uma 

oportunidade de crescimento social e cultural do aluno. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



O Jogo “Teoria da Relatividade” 
 

O jogo “Teoria da Relatividade” é formado por: dois dados, dez cartas 

amarelas, dez cartas azuis e vinte cartas vermelhas, no total de 40 cartas, um 

tabuleiro com quarentas casas, um manual de instruções e quatro peões. Sendo 

necessário papel e caneta para as anotações necessárias. 

 

Objetivo do jogo 

 

Existem dois modos de jogo para cada modo objetivo diferente. 

Modo 1 - Partida sem limite de tempo. Acumular o número máximo de 300 

000 Pontos. 

Modo 2 – Partida com tempo limitado. Conseguir o maior número de pontos 

durante a partida. 

No modo 1 o tempo médio da partida está entre 2 a 3 horas, no modo 2 

recomendasse uma partida de 30 min. pois, ao término o professor poderá discutir 

sobre o tema abordado no jogo tento em vista uma aula de 50 min. 

  

Número de jogadores 

 

2 a 4 jogadores. 

É recomendável que o número máximo de jogadores não seja superior a 

quatro jogadores e que evite jogadores solitários. 

 

Regras 

 

Para iniciar, cada jogador escolhe seu peão1 e os posiciona na casa início, 

a ordem de jogadas será decidida inicialmente pelo lançamento de dados onde 

cada jogador o lançará, aquele que obtiver a maior pontuação inicia. Como o jogo 

é alternado, após o primeiro jogador A realizar a sua jogada, este passa a vez ao 

jogador B seguindo o sentido do tabuleiro, demonstrado na casa início, 

subsequente jogam os demais. 

                                                 
1
 Qualquer objeto que possa representar o jogador, com dimensões que não comprometa o jogo.  



O primeiro jogador joga o dado e move seu peão sobre o tabuleiro, 

obedecendo o número de casas correspondentes a somatória dos números que 

aparecerem nos dados. Exemplo: Se o jogador obtiver a somatória seis, moverá 

seu peão até a casa Galilei Galilei e ganhará 2 500 P, terminada sua jogada, 

passa a vez ao segundo jogador que repete os procedimentos do primeiro, e 

assim por diante até o final da rodada de jogadores. Todos os peões movem-se 

no sentido horário a partir da casa início. 

Quando o peão é movido, na casa que terminar o seu movimento, o 

jogador o qual ele representa lê a informação descrita na casa em voz audível e 

recebe o ponto referente a casa, caso o jogador não leia a informação não recebe 

os pontos.   

No tabuleiro existem as casas de ação onde o jogador deve realizar uma 

ação após a outra. Por exemplo: Se um jogador A no início do jogo obtiver uma 

soma igual a dois, moverá seu peão e cairá na casa cuja descrição diz Avance 2 

casas, o jogador efetua a ação requerida movendo seu peão novamente o que o 

leva a casa com o ponto de ? ao cair nessa casa o jogador deve retirar uma carta 

do topo do baralho, esta carta poderá ser amarela, azul ou vermelha. 

 Carta amarela – o jogador lê a informação da carta para que todos 

possam ouvir e recebe os pontos da carta; 

 Carta azul – o jogador lê a informação da carta em voz audível e 

compreensiva e recebe os pontos da carta; 

 Carta vermelha – o jogador lê a pergunta da carta para todos os outros 

jogadores e escolhe aquele que deverá responder; 

Se o jogador escolhido responder corretamente recebe os pontos da carta, 

caso erre, o jogador que fez a pergunta receberá os pontos. A carta deve ser 

mostrada aos demais jogadores para a conferência e transparência, após ser 

utilizadas as cartas são retiradas do baralho. Então, aplica-se a mesma regra das 

casas, se o jogador não ler a informação da carta (amarela, azul ou vermelha) 

para todos ouvirem não recebe os pontos referente ao seu valor. Se todas as 

cartas forem utilizadas embaralha-se novamente e as reutiliza. 

Ao completar uma volta no tabuleiro, o jogar recebe 15 000 P, não sendo 

necessário que o seu peão pare na casa início, bastando apenas que ele passe 

por ela. A partida se encerra quando um dos jogadores obtiver a soma de 300 000 



P (em média 3 horas jogadas) ou termine o tempo de jogo (partida com limite de 

tempo). Nas duas maneiras de jogar o vencedor será aquele como o maior 

número de pontos. 

 

Dicas de Impressão 

 

O tabuleiro poderá ser impresso de três maneiras distintas: em uma única 

folha de tamanho A4, em quatro partes cada uma em uma folha A4 ou uma única 

folha A3. No caso, dos jogadores estarem em dupla recomendamos o tabuleiro 

em uma só folha, quando jogado em grupos de quatro participantes, imprimir em 

A3 ou as apartes para formar o tabuleiro. Na figura 1 e 2 é apresentado 

respectivamente a impressão em uma só pagina e em quatro páginas. 

 

Figura 1: Tabuleiro em uma única folha A4. 

 

Fonte: Autoria Própria 

 

 



Figura 2: Tabuleiro impresso em quatro folhas A4 

 

Fonte: Autoria Própria 

Quando impresso em partes, cortam-se as partes em excesso para que 

possa uni-la pra formar o tabuleiro, para fixa usa-se fita adesiva ou cola. 

As cartas, para melhor manuseio, devem ser impressas em papel cartão ou 

cartolina, por ser mais resistente a dobraduras, o que não impede que estas 

sejam impressas em papel comum, bastando que se tenha um cuidado ao 

manuseá-las. Todas as cartas têm a mesma dimensão (8 cm x 6cm), sendo que 

podem ser impressas em tamanho reduzido, desde que não comprometa sua 

leitura. 

 

Momentos de Aplicação 

 

Por ser uma atividade lúdica, esta não se prende a um momento 

determinado de aplicação, ficando a critério do professor em que estagio da 

aprendizagem irá aplicar. Podendo ser aplicado da seguinte forma: antes das 

arguições sobre o conteúdo, durante o estudo do tema ou ao término do 



conteúdo. Se utilizado antes, tem a potencialidade de fornecer subsunçores ou 

ideias iniciais ao aluno sobre a Teoria da Relatividade, em caso de aplicação 

durante ou após apresentação do conteúdo terá a finalidade de fortalecer e 

solidificar os conceitos a estrutura cognitiva do aprendiz. 

 

Material Para Impressão 

 

1. Tabuleiro folha única; 

2. Cartas; 

3. Dados; 

4. Manual de instrução do jogo para o aluno; 

5. Tabuleiro em partes. 
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Modelo de Dados 

                      

 

 



 

      
      2 a 4 
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MATERIAL NECESSÁRIO 
 
 01 tabuleiro, 04 peões, 40 cartas, 02 dados, 
papel e caneta. 
 
OBJETIVO 
 
Ser o primeiro jogador a conseguir 300 000 
pontos. 
 
PREPARAÇÃO 
 
1.  Colocar o tabuleiro em uma superfície 
plana.  
2.  Cada jogador escolhe seu peão e os 
posiciona na casa INÍCIO.  
3.  Traçar o baralho, dividir em dois montes e 
os colocar nos locais indicados no tabuleiro 
(R). 
4.  Papel e caneta para anotar os pontos de 
cada jogador. 
 
INÍCIO DO JOGO 
 
Os jogadores lançaram os dados e aquele que 
obter o maior número nos dados começa. O 
primeiro jogador lança os dados, avança o 
número de casas da soma dos dois dados e 
cumpre o que indica a casa. O jogo segue a 
ordem dos jogadores no sentido horário a 
partir do primeiro jogador. 
 
MOVIMENTANDO O PEÃO 
 
Ao cair na casa com o ponto de interrogação 
(?) o jogador escolhe um dos montes, retira 
uma carta do baralho e segue a instrução. Nas 
demais casas, o jogador ler a informação 
descrita, podendo receber os pontos ou 
efetuando a ação descrita na casa. 

 
CARTAS 
 
Vermelhas 
 
Quando o jogador retirar uma carta vermelha, 
deve escolher outro jogador para responder a 
pergunta descrita na carta, caso o jogador 
acerte a resposta, ganha os pontos da carta e 
caso contrário, o jogador que fez a pergunta 
ganha os pontos. Após ser usada, a carta deve 
ser retirada do baralho. 
 
Amarela e Azuis 
 
O jogador ler a informação aos demais 
jogadores e ganha os pontos da carta. Após 
usada a carta deve ser retirada do baralho. 
 
CASA INÍCIO 
 
Se o peão passar ou parar na casa Início, o 
jogador recebe 15 000 pontos. Se for levado a 
Terra devido a uma ação, não recebe o bônus. 
 
IMPORTANTE 
 
1. Caso todos os jogadores fiquem 
impossibilitados de jogar devido a ações do 
jogo, o primeiro jogador retido de ação 
recomeça da casa onde está (Exemplo: todos 
na casa Terra ou fique sem jogar). 
2.  Para um jogo mais rápido, estipular um 
tempo de jogo, nesse modo o vencedor será o 
que tiver a maior pontuação ao término do 
tempo. 
3. Se todas as cartas forem usadas, 
embaralha-se novamente e dividi como no 
início do jogo.



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Tabuleiro em partes  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 










