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Anexo A  
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Anexo D 



118 

 

Anexo E 



119 

 

Anexo F 

Quantas dicas você precisa?

PERFIL HISTÓRICO DE ROLÂNDIA

REGRAS

Idade: dos 10 aos 17 anos

Participantes: 2 a 6 (pode ser jogado por 2 até 6 jogadores ou por 2 ou até 6 equipes)

Tempo estimado do jogo: 50 minutos (1 aula)

COMPONENTES 
Ø 1 Tabuleiro;

Ø 30 fichas com dicas;

Ø 3 fichas em branco para confecção 

de novas dicas

Ø 6 marcadores
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INTRODUÇÃO
Os jogadores devem se esforçar para acertarem os lugares através das dicas reveladas.

OBJETIVO
Objetivo Ser o primeiro jogador ou equipe a levar o peão até o espaço marcado como “chegada”, 

ou estar mais próximo deste ao acabar o tempo estipulado pelo professor.

PREPARAÇÃO
Ø No tabuleiro, faz-se o sorteio da ordem de jogadores;

Ø As fichas devem ficar sob o tabuleiro; 

Ø As fichas do patrimônio histórico e afetivo estarão embaralhadas, contendo 30 fichas 

com as dicas escritas e três fichas em branco que os participantes ao serem sorteados 

poderão sortear a ficha em branco onde terão a oportunidade de fazerem uma nova ficha 

escolhendo um outro lugar de sua preferência, nas fichas poderão constar pegadinhas 

como “passe a vez” (o jogador perde o direito à carta-bônus e devolve ao final do monte), 

“volte tantas casas”, e assim sucessivamente conforme a imaginação de  quem cria a 

ficha. (Cada ficha do jogo Perfil Histórico de Rolândia pode trazer até 10 dicas, ou o 

professor poderá decidir quantas dicas quiser conforme seu processo de ensino).

Ø Cada jogador ou equipe deve escolher um peão e colocá-lo no espaço marcado como 

“início”.

COMO JOGAR
Ø Os jogadores sorteiam quem começará o jogo. Este será o primeiro mediador. Ele deverá 

pegar a primeira carta do baralho e dizer aos demais jogadores a categoria da carta.

Ø O mediador lê em voz alta a dica de número igual ao escolhido pelo jogador. 

Ø Após a leitura da dica, o jogador que escolheu o número tem o direito de dar um palpite 

sobre a identidade da carta, caso não queira dar seu palpite passa a vez para o jogador a 

sua esquerda.

Acertando ou não os palpites, duas coisas podem acontecer:

1. O jogador acerta o palpite: nesse caso o mediador devolve a carta ao final do baralho avança 

os peões. O jogador a esquerda então passa a ser o mediador. 

2. O jogador erra o palpite: nesse caso, a vez de escolher uma nova dica é do jogador a sua 

esquerda, que receberá a dica e dará um palpite. E assim por diante. O jogador que errar o 

palpite não será penalizado. 

PONTUAÇÃO 
Cada carta do Perfil Histórico de Rolândia possui 10 pontos, o jogador que acertar seu palpite 

receberá um ponto para cada dica não revelada. Exemplo: se o jogador acertar o palpite na 

terceira dica, avançará sete casas.

VENCEDOR 
O primeiro jogador a chegar com seu peão ao espaço marcado “Chegada” ou estar mais próximo 

desta quando esgotar o tempo estipulado pelo professor.

JOGO EM EQUIPE
Perfil Histórico de Rolândia poderá ser jogado em equipe. Nesse caso, cada uma participa com 

um só marcador e age como se fosse um só jogador. Cada equipe deve ter um líder, que se 

encarregara de ler as dicas quando sua equipe estiver atuando como mediador. Os membros da 

equipe podem trocar ideias entre si, mas para evitar confusões, devem deixar que só o seu líder 

fale por eles.
 


