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Resumo:

Buscando estratégias baseadas em praticas ludicas, docentes tém cada vez mais utilizado jogos como recurso
pedagdgico para o ensino e a aprendizagem de histdria. Nesse sentido, o presente trabalho, que faz parte de uma
pesquisa de mestrado, ainda em andamento, do Programa de Pés-graduacdo em Educagdo Profissional e
Tecnoldgica (ProfEPT) do Instituto Federal de Mato Grosso (IFMT) Campus Cuiaba Cel. Octayde Jorge da Silva,
tem o objetivo de apresentar o jogo de tabuleiro A Corrida do Ouro - O Jogo. O presente jogo tem como tema a
atividade mineradora na América Portuguesa. Possui o formato de trilha, que os jogadores percorrerdo realizando
a faiscagdo para obterem pepitas de ouro. Dentre os procedimentos metodolégicos para entendimento do que é
jogo, da sua importancia para o ensino de histéria e para a confeccdo do material pedagbgico, empregamos
pesquisas bibliograficas que demonstram a importancia dos jogos para o ensino e a aprendizagem.
Palavras-chave: Jogo de Tabuleiro. A Corrida do Ouro - O Jogo. Aprendizagem de Histéria. Atividade
Mineradora. América Portuguesa.

1 Introdugéo

O entendimento de que o processo de aprendizagem ndo € linear e nem rigorosamente
racional, possibilita ao professor construir novas estratégias educacionais. “Nesse sentido, a
adog&o de praticas ludicas no cotidiano de sala de aula se mostra como um proficuo caminho a
ser trilhado por docentes interessados em inovar seus métodos de ensino” (ARAUJO, 2019, p.
79).

Os jogos tem sido cada vez mais empregados como recursos pedagdgicos para 0 ensino
de Historia. Em vista disso, surge A Corrida do Ouro - O Jogo. Jogo de tabuleiro desenvolvido
no Programa de P6s-graduagdo em Educacéo Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) do Instituto
Federal de Mato Grosso (IFMT) Campus Cuiaba Cel. Octayde Jorge da Silva. buscando
construir estratégias amparadas em praticas lddicas, para o ensino de histdria, e, com o
propdsito de contribuir para que a aprendizagem de histdria seja mais interessante, estimulante

e significativa.

Deste modo, o presente trabalho tem o objetivo de apresentar o jogo pedagdgico acima

citado, fruto da pesquisa de mestrado, ainda em andamento.
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2 O que é jogo?

Huizinga (2019, p. 35-36, grifo do autor), por exemplo, tenta responder essa pergunta da

seguinte forma:

[...] o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotada de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida
cotidiana’.

Cailllois (2017, p. 42) acrescenta que 0 jogo € incerto, sendo impossivel determinar o
resultado antecipadamente; e, improdutivo, “pois ndo cria nem bens, nem riqueza, nem qualquer

tipo de elemento novo; salvo deslocamento de propriedade no interior do circulo de jogadores”.

Para Boller e Kapp (2018, p. 14, grifo do autor), jogo é uma atividade que possui:

um objetivo; um desafio (ou desafios); regras que definem como o objetivo devera
ser alcancado; interatividade, seja com outros jogadores ou com o préprio ambiente
do jogo (ou com ambos); e mecanismos de feedback, que oferecam pistas claras
sobre qudo bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo resulta numa quantidade
mensuravel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo assim)
que, em geral, promovem uma rea¢do emocional nos jogadores.

A definicdo de jogo vai depender também do sistema linguistico dentro de um
determinado contexto social. Cada contexto cria seu entendimento de jogo conforme seus
valores e modo de vida, e 0 expressa por meio da linguagem. A linguagem funciona como
expressao da forma que um grupo social vé o mundo. “Enquanto fato social, o jogo assume a
imagem, o sentido que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que,
dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significa¢des distintas” (KISHIMOTO,
2005, p. 17).

Diante do exposto, é possivel perceber que responder a essa pergunta ndo é algo facil,
pois o termo pode ser compreendido de diversos modos devido a variedade de tipos de jogos e
de significados que lhe sdo socialmente atribuidos. Assim, num esfor¢o para tentar definir o
termo jogo, a maioria dos estudiosos do tema, recorrem as suas caracteristicas mais gerais, ou

melhor, recorrem as caracteristicas que sdo mais comuns a maioria dos jogos.

3 Por que utilizar jogos nas aulas de historia?
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Convencer os professores sobre a relevancia do jogo no desenvolvimento humano néo é
dificil. Porém, convencé-los sobre essa relevancia para a aprendizagem, é bem mais complexo.
Para muitos professores existe uma contradicdo entre estudar e brincar. Por isso mesmo, nas
praticas pedagogicas atuais ha uma caréncia de brinquedos e de momentos de brincadeiras nas
escolas. SO se brinca se restar tempo ou no recreio. Nas raras ocasides em que sdo propostas, as
brincadeiras acontecem separadamente das atividades escolares, e s&o mais comuns em escolas
de educacdo infantil. Em classes de ensino fundamental, por exemplo, estas atividades
costumam ndo serem bem vistas, ja que os estudantes estao ali para "aprender, ndo para brincar"
(FORTUNA, 2000, p. 3).

Mesmo com a resisténcia de alguns docentes, propostas com atividades Iudicas como
auxiliares no processo de ensino e de aprendizagem vem crescendo nas séries finais da educacgéo

basica.

Para os discentes, a aprendizagem de historia pode ser um processo desinteressante e
enfadonho por se tratar de conteldos bastante complexos e separados de suas realidades
temporal e espacialmente. Uma das estratégias de aprendizagem possiveis, € a utilizacdo de
jogos nas aulas (PEREIRA, GIACOMONI, 2018).

O emprego de jogos nas aulas de histdria é interessante pois: auxilia na compreensdo de
conceitos e dos processos histdricos; possibilita uma fuga da realidade!, mas sem separar-se
dela; desenvolve a criatividade e a imaginacao; oportuniza interacao social entre os integrantes
de um grupo, criando vinculo entre eles; possibilita troca de saberes; estimula a empatia;
favorece o respeito as regras; cria a impressao de um espaco livre de regras e obrigacdes; requer
destreza, concentracéo, intuicdo e cooperacdo (PEREIRA, GIACOMONI, 2018; MEINERZ,
2018; GIACOMONI, 2018; JUCHEM, PEREIRA, 2018; ANDRADE, 2007).

O uso de jogos nas aulas de historia é interessante, também, porquanto, ao sentirem-se

livres

[...] da avaliagdo dos adultos, e da puni¢do no caso do fracasso, os alunos aderem
seriamente ao jogo e a suas regras com o proposito e a expectativa de cumprir as
metas. Esta adesdo torna a acdo pedagdgica possivel, faz com professores e alunos
envolvidos no mesmo projeto, na mesma sintonia falem a mesma linguagem, aquela
estabelecida pelas regras do jogo (ANDRADE, 2007, p. 103).

! Essa fuga da realidade permite a imersdo num mundo que é exclusivamente do jogo, criando o que Huizinga

(2019) chama de circulo magico do jogo. O professor pode criar um mundo que se relacione com periodo historico

estudado, proporcionando ao estudante uma “viagem historica”.
&

emi
Edu

oncanrzaghe
REALIZAGRO

& LaTece [z @uemr

2021



Contudo, ndo podemos pensar que a utilizacdo do jogo como método pedagogico vira
suprir todas as necessidades do ensino de historia, garantindo um aprendizado completo todas
as vezes que for empregado. Na verdade, nenhum método tem essa capacidade. Mas, ele possui
grandes potencialidades, especialmente, se somado a outras a¢fes pedagogicas (PEREIRA,
GIACOMONI, 2018; MEINERZ, 2018).

Na sequéncia apresentamos 0 jogo de tabuleiro A Corrida do Ouro - O Jogo, que foi
criado para ser aplicado em cursos técnicos integrados ao ensino médio, podendo também, ser

usado no ensino médio regular ou nas séries finais do ensino fundamental.

4 Jogo para compreensdo da atividade mineradora na América Portuguesa

O jogo que Ihes mostramos € um tabuleiro de mesa, no formato de jogo de trilha.
Desenvolvido com o proposito de ser utilizado nas aulas de historia para aprender de um jeito
ludico e mais descontraido sobre a Atividade Mineradora na América Portuguesa e as
transformacbes econbémicas, politicas, sociais, culturais, religiosas ou territoriais por ela

provocadas na colonia.

Tem como objetivo, facilitar a aprendizagem de contetdos conceituais, factuais e
atitudinais. Os contetidos conceituais e factuais sdo aqueles relativos ao conhecimento historico,
e 0s conteudos atitudinais relacionam-se a constituicdo de condutas como respeito as regras e
colaboracdo. Podendo ser utilizado pelos docentes em atividades de revisdo, fixacdo dos

contetdos, sondagem de conhecimento e para avaliagdo da aprendizagem.

E um jogo de competicdo e colaboragdo. A competicdo se da entre as equipes e a
colaboracéo entre os componentes de cada equipe. Devendo ser jogado presencialmente. Para
jogé-lo € necessario um mediador e a formag&o de trés até seis grupos. Cada grupo deve ter no

minimo dois e no maximo cinco jogadores.

O jogo é composto por 1 tabuleiro?; 1 manual de instrucBes; 6 pedes ou marcadores; 1
dado de 6 faces; 60 cartas com perguntas, sendo, 30 de multipla escolha e 30 de verdadeiro ou
falso; 18 cartas Sorte ou Azar?; 16 cartas Curiosidades; e, 500 pepitas de ouro, que podem ser

micangas, botdes, grdos de milho ou outro pequeno objeto dourado.

2 0 design gréafico do tabuleiro e dos demais elementos do jogo foi criado pela Villas Boas Comunicages de
Cuiaba sob minha orientagéo.
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Figura 1 — Tabuleiro do jogo
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Fonte: Elaboracéo propria, 2021.

Além dos elementos fisicos, 0 jogo possui um enredo que o contextualiza. Nele, 0s
jogadores sdo migrantes que sairam de Portugal ou de outras regifes da coldnia para as regides
mineradoras (que hoje correspondem aos atuais estados de Minas Gerais, Goias e Mato Grosso),
logo que a noticia do descobrimento do ouro, na América Portuguesa, se espalhou, buscando
enriquecimento. Ao chegarem as regides mineradoras, por serem homens livres pobres, ndo

conseguem obter datas/minas para explorarem, restando-lhes como alternativa, a faiscacao.

Deste modo, a dindmica central do jogo é percorrer sua trilha, a qual passa por diversas
regibes mineradoras. Seu objetivo, ou seja, aquilo que levara o jogador a vitoria, é chegar ao
final da trilha com a maior quantidade de pepitas de ouro. Pepitas essas, adquiridas por meio da
faiscacdo, que no caso corresponde a responder corretamente as perguntas, executar as agoes
que se encontram nas cartas e também contar com a sorte ao tirar as cartas Sorte ou Azar?.

Na sequéncia, exibimos 0 passo a passo de como jogar.

4.1 Como jogar?

4.1.1 Organizacao dos grupos e preparacao para o jogo

e
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Antes de iniciar o jogo deve-se escolher um discente para ser o mediador. Ele serd
responsavel por: fazer a leitura do manual de instru¢des para todos, retirar as cartas e l1é-las em

voz alta para todos durante o jogo e controlar o pagamento e o recebimento das pepitas de ouro.

Em seguida, é preciso organizar os grupos. Esses deverdo escolher seu representante, o
qual, sera responsavel por jogar o dado e responder as questdes em nome do grupo. O
representante precisa dialogar com o grupo para, em conjunto, definirem as respostas e as
estratégias que irdo adotar. E importante fazer um rodizio do representante, devendo ser um por

vez. Os membros das equipes devem se organizar de modo que todos participem.

Na sequéncia, faz-se necessario organizar o tabuleiro. Abra-o sobre uma mesa, coloque
as cartas nos locais indicados e o0s pedes de cada equipe devem ser posicionados na casa Inicio
(Cf. Figura 1).

Ainda antes do jogo, é preciso estipular a ordem em que 0s grupos jogarao. Para tal, 0s
representantes das equipes langcam o dado, aquele que obter o maior nimero seré primeiro. Caso
mais de um grupo obtenha o nimero mais alto, deverdo lancar o dado mais uma vez. Essa acéo
deve ser repetida até que haja o desempate. A primeira equipe a jogar sera aquela que tirou o

maior nimero, seguida daquela que esta a esquerda, e assim por diante.

4.1.2 Inicio do jogo

Todas as equipes iniciardo o jogo em Sdo Sebastido do Rio de Janeiro. Cada uma, na sua

vez, jogara o dado e caminhara com seu pedo pela trilha conforme o nimero tirado.

A primeira decisdo que deverdo tomar é de qual caminho seguir, pois, a trilha se bifurca
logo no comecgo. Ha um caminho que passa pela Vila de Nossa Senhora dos Remédios de Paraty
(atual Paraty-RJ), e outro que vai diretamente para Minas Gerais. Esse € um momento que 0s
estudantes deverdo ser estrategistas, pois, a op¢do do caminho pode influenciar no resultado
final. O caminho que passa por Paraty da condicGes para as equipes conquistarem mais pepitas
de ouro. Se pensarmos que o objetivo do jogo é alcancar a maior quantia de pepitas de ouro,

esse caminho é mais aconselhavel.

4.1.3 Movimentando o peéo
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Ao se movimentarem pela trilha do tabuleiro, os jogadores poder&o cair nas seguintes

casas: ?, Sorte ou Azar?, Curiosidades e Casa de Fundi¢ao. Vamos a explicacdo de cada uma

delas:

Quando o jogador cair na casa retratada pelo ponto de interrogacao, o mediador retirara
uma carta com pergunta do monte e fara sua leitura. A equipe, por meio de seu representante,
devera respondé-la. A questdo poderéd ser de multipla escolha, com 03 alternativas, ou de

verdadeiro ou falso.

Figura 2 — Exemplos de cartas com perguntas de multipla escolha

A TA Corrida do Ouro A TA Corrida do Ouro 7A Corrida do Oum
.0 JOGoh,z ‘.0 JOGO,:; ,AO JOGO“4
Multipla Escolha Multipla Escolha Multipla Escolha

Qual o nome do orgdo ligado a
Intendéncia das Minas que tinha a
fungao de recolher, fundir, retirar o

Na época do apogeu do ouro, 1/3 da
populagdo das minas se dedicavam a
exploragao do referido metal. E os
outros 2/3, quais atividades economicas

Principal mao de obra na atividade
mineradora:

quinto da Coroa e transformar o desempenhavam?
ouro em barra? o
Ao cpm_ercro. a lavoura de afimentos, a A) Escravizada.
A) Casa de Fundicio. criagao de_ gadp. 0 énesanato. as B) lndigenaA
profissoes liberais e outras. c) Eivie sssalaiata:

B) Casa de Contratagao.
C) Casa de Quintagao.

B) eram funcionarios piblicos que
representavam a Coroa Portuguesa na

coldnia.
C) eram plantadores de cana e
produtores de aglicar.
Vale 6 pepitas de ouro Vale 8 pepitas de ouro Vale 6 pepitas de ouro

¥ %
Fonte: Elaborac&o propria, 2021.

Figura 3- Exemplos de cartas com perguntas verdadeiro ou falso

7A Corrida do Ouro s KCor}sda do Ouro’; 7A Corrida do Ouro’,

« .. 0JOGO.. - -,OJOGO.-.s ._,OJOGO.-«
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Verdadeiro Verdadeiro Verdadeiro
ou ou ou
Falso Falso Falso

“Sert0" era uma palavra que 03

portugueses ja utilizavam antes A Unica atividade scondmica 0s lofea de terras, onde eram

mesmo 0s chegar 20 Brasil, & praticada na reqido mineradora era explorados o ouro, foram chama-
significava o oposto do litoral, ou a ntngio do ouro. dos de oatas.

s8ja, o interior das terras ou do
continents.

Resposta: Verdadewro

Resposta: Falso

Reaposta: Verdadsiro

Vale 8 pepitzs de ouro Vale 6 pepitas de ouro Vale 8 pepitas de ouro
4 L t L N 1
Fonte: Elaboragao prépria, 2021.
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Figura 4 — Verso das cartas com perguntas

Fonte: Elaboracdo propria, 2021.

4

Ao cair na casa Sorte ou Azar?, o mediador puxara uma carta do monte e a lerd. Nela

pode conter algo que signifique sorte ou azar para o grupo. Apos a leitura a carta deve retornar

ao monte, sendo colocada debaixo das demais, exceto aquelas que podem ficar sob posse da

equipe para ser usada em outros momentos do jogo.

Figura 5 — Exemplos de cartas Sorte

— e e
A Corrida do Ouro’g.
‘£ ..0JOGO .. -

| BEA S S

Sorte

Vocé conseguiu um frabatho
temporario numa pequena fazenda
ds criagao de gado.

Receba 6 pepitas de ouro

4

d % >
Fonte: Elaboragdo propria, 2021.
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Isengao de impostos
Vocé nao precisara pagar o Quinto
na proxima vez que cair na casa
“Casa de Fundigao” ou e firar
uma carta qus Ine obrigue a pagar
o quinto.
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Figura 6 - Exemplos de cartas Azar

Fonte: Elaborac&o propria, 2021.

Figura 7 — Verso das cartas Sorte ou Azar?

Fonte: Elaboracdo propria, 2021.

Na casa Curiosidades, o mediador retirara a carta do monte e fara sua leitura. Nela ha
alguma curiosidade sobre o periodo da mineracdo no Brasil Colonial e uma recompensa que

sera dada ao grupo que nela cair.
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Figura 8 — Exemplos de cartas Curiosidades
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Curiosidades

A migracdo para o Brasil no auge
do ouro foi tanta que as
autoridades portuguesas tiveram
medo que Portugal ficasse
desabitado por homens. Devido a
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‘(A Corrida do Oum
£..0JOGO .. <4
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Curiosidades

A grande mobilidade da populagao
das minas impunha frequente
auséncia do patriarca. Tal fato

acarretava no inevitavel
envolvimento da mulher no
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Curiosidades

Os habitantes das regioes
mineradoras resistiam ao modelo
religioso da Igreja Catdlica. Nem
mesmo as exigéncias quanto a
salvagao da alma eram seguidas

p'rs;‘l:,i:: : ::u’: :r:;;':",?elzom controle da propriedade e nas com exa?iqio, .a?redita'va.m quea
para o Brasil, exceto se fosse para fnglica fyatiilivas & gubtan. compa:rao P e):stla a
: rdoar os pecadores.
ocupar cargo publico. B PSS
Vale 2 pepitas de ouro Vale 4 pepitas de ouro Vale 2 pepitas de ouro
P . i 5.4 A 3.4 X |

Fonte: Elaborag&o propria, 2021.

Figura 9 — Verso das cartas Curiosidades

CURIOSIDADES

Fonte: Elaboragdo propria, 2021.

A Casa de Fundicdo é uma casa na qual o jogador que nela cair precisara pagar de
imediato o Quinto (20%) referente a quantidade de pepitas de ouro que a equipe possuir. Caso
a quantidade de pepitas de ouro a serem pagas como imposto ndo dé um ndmero inteiro, faz-se

0 arredondamento por aproximag&o.

Vale ressaltar que a carta a ser retirada pelo mediador serd sempre a primeira do monte.

E no caso daquelas com perguntas, a resposta correta estara destaca em vermelho.

4.1.4 Final do jogo
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Para finalizar o jogo, deve-se repetir as jogadas conforme a ordem dos grupos até todos
cruzarem a linha de chegada, que é em Vila Real do Senhor Bom Jesus de Cuiaba. A equipe
que cruzar primeiro a linha de chegada recebe 6 pepitas de ouro; a que chegar em segundo,

recebe 4; e a que chegar em terceiro, recebe 2. Os demais ndo recebem nada.

Para determinar o vencedor, soma-se as pepitas de ouro de todos os grupos. Aquele que

tiver a maior quantidade é consagrado campedo. Finalizando assim a partida.

4.1.5 Final Alternativo

Todos sabemos que um jogo de tabuleiro pode durar horas. Contudo, uma aula tem um
periodo limitado. Caso o professor tenha apenas uma aula de 50 minutos pode jogar, mesmo
sabendo que possivelmente ndo tera tempo para todos atravessarem a linha de chegada. Neste
caso, uma proposta alternativa para finalizar o jogo, é estabelecer um tempo, que pode ser 35/40
minutos. Depois disso, soma-se as pepitas de ouro e 0 grupo que tiver acumulado o maior

namero € o vencedor, com isso, finalizando o jogo.

5 Consideracdes finais

Tendo como referéncia a pesquisa bibliogréfica realizada, podemos atestar que jogos
utilizados como recurso pedagdgico para o ensino de historia apresenta grande potencialidade,
especialmente entre os jovens, por trazerem uma linguagem que faz parte de seu cotidiano e
por criar a impressdo de um espaco livre de regras e obrigacdes, mesmo 0s jogos sendo repletos

de regras.

O jogo apresentado, faz parte da pesquisa de mestrado intitulada O jogo de tabuleiro
como estratégia para a aprendizagem de historia no Ensino Médio Integrado, foi aplicado e
avaliado por docentes de histéria do IFMT. Porém, ndo foi possivel apresentar neste texto os
resultados, pois a analise dos dados ainda se encontra em andamento. Contudo, as sugestdes
para melhoria do jogo ja foram levantadas e as correcdes realizadas para que pudéssemos

apresenta-lo como material pedagodgico.

Faz-se necessario ainda, realizar uma pesquisa com estudantes para averiguar se 0 jogo
realmente pode contribuir para a aprendizagem sobre a Atividade Mineradora na América

Portuguesa.
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Para finalizar, deixo aqui o link onde disponibilizarei o jogo apés a defesa do mestrado:
https://drive.google.com/drive/folders/1-
XMmo8AhoJFMBY ae54cto7zsjemPOPUK?usp=sharing.
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