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RESUMO

Esta pesquisa ¢ uma continuagdo do trabalho desenvolvido pelo NUPEEVA (Nucleo de
Pesquisas em Ciéncias Sociais da E. E. Visconde de Arantes) desde outubro de 2021. O produto
final deste atual projeto serd a criagdo de jogos, tanto digitais quanto analdgicos para a
promogao da Educagdo Politica dos estudantes de nossa escola. O contetdo principal do jogo a
ser desenvolvido sera a gamefica¢do da histdria politica local do pequeno municipio de
Andrelandia, no interior de Minas Gerais. A elaboracao dos jogos tera como referencial tedrico
principal a proposta de educa¢do como pratica da liberdade, tal como definido por bell hooks.
Ademais, este projeto problematizard a relacdo do jovem contemporaneo com o universo dos
jogos analdgicos e digitais, e debaterd a relevancia destes em seu processo de ensino

aprendizagem.
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HOMO LUDENS E HOMO POLITICUS:
o uso de jogos como ferramentas didaticas para o
ensino de politica no Ensino Médio

1 INTRODUCAO

Este trabalho é uma continuag¢io do projeto ICEB! (Inicia¢do Cientificana Educagio
Basica) desenvolvido desde outubro de 2021 pelo Nucleo de Pesquisas em Ciéncias Sociais
da E. E. Visconde de Arantes (NUPEEVA), localizado em Andrelandia/MG. Objetiva, dentre
outras acdes, promover a Educacdo Politica dos estudantes desta escola regularmente
matriculados no Ensino Médio em Tempo Integral (EMTI), uma vez que este despertar para
as questdes politicas ¢ fundamental para a organizagdo da vida em sociedade. No poema
“Filhos da época”, escrito pela polonesa Wislawa Szymborska fica claro o peso da politica
em nossas vidas, “pois até¢ aquele individuo capaz de se dizer apolitico assim o ¢ por
influéncia ou decisdo politica”. (SZYMBORSKA apud DANTAS, 2017, p. 7-8)

Deste permanente atravessamento da politica em nossas relagdes cotidianas, advém
uma parte do titulo deste trabalho Homo Politicus (em latim significa "o homem politico").
Essa expressao foi explorada por importante nomes da filosofia politica como Aristoteles,
para quem ‘“o homem ¢ por natureza um animal politico”. (KELLY et a/, 2013, p. 41)

Outra referéncia imprescindivel para o recorte do nosso objeto de estudo € o livro do
historiador holandés Johan Huizinga: “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”
(2000). Esta segunda expressao presente no titulo deste trabalho também origina-se do latim,
e significao "homem que joga". Segundo este autor, “¢ no jogo e pelo jogo que a civilizagdo
surge e se desenvolve. [...] O jogo ¢ fato mais antigo que a (propria) cultura”. (HUIZINGA,
2000, com inclusao nossa)

Desta constatacdo da importancia tanto da politica quanto dos jogos delineamos a
seguinte problematizagdo: qual formato de jogo engaja mais os estudantes de nossa escola, o
analédgico ou o digital? Quais as razdes sociais por tras deste engajamento?

Esta questdo se faz necessaria porque, hodiernamente, os jogos digitais sdo centrais
no processo de socializagdao dos jovens. A nova geracgao esta sendo transformada “por e com
I O Programa de Inicia¢do Cientifica na Educagdo Basica visa apoiar e fomentar as agdes voltadas para a

iniciagdo cientifica nas Escolas da Rede Estadual de Ensino de Minas Gerais. Foi instituido pela RESOLUCAO
SEE N° 4.725,DE 03 DE MAIO DE 2022, que por sua vezrevogoua RESOLUCAO SEE N°3.553,de 11 de

agosto de 2017. Disponivel em: https://www.educacao.mg.gov.br/a-secretaria/concursos-e-editais/programa-
de-iniciacao-cientifica-na-educacao-basica-iceb-2023/ . Acesso em: 20 jan. 2025
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os jogos digitais, tanto em comportamento, quanto em forma de pensar e exercer sua agao no
mundo”. Isto porque nomes como Roblox criam novas experiéncias ludicas e interativas, mas
principalmente “formam comunidades inteiras de jogadores que socializam entre si e criam
infinitos mundos digitais para si”’. (DAL PIZZOL, BUSSULOTTO E MESOMO LIRA,
2023, p.77)

Contudo, ¢ preciso considerar que ha muita expectativa sobre o universo dos jogos
digitais, e talvez até exagerada, pois plataformas como Roblox Studio nao podem ser
controladas, e o perigo oferecido aos seus participantes ¢ imenso?.

Desta forma nos veio outra importante questao: qual formato de jogo poderiamos
desenvolver para levar até os estudantes de nossa escola o assunto politica local de uma forma
ludicae significativa? Decidimos por criar tanto jogos no formato analdgico quanto jogos no
formato digital, inspirados no trabalho desenvolvido pela ONG Fast Food da Politica®
(2016), que por sua vez inspirou o trabalho atualmente desenvolvido pelo PROEEP (Projeto
de Extensdao em Educacdo Politica) vinculado ao curso de Ciéncias Sociais da UNICAMP
(Universidade Estadual de Campinas). Aqui nos inspiramos bastante no jogo de tabuleiro
criado pelo PROEEP, o FuraCamara — que ‘“ensina de forma ludica sobre o processo
legislativo e politicas publicas, estimulando o debate a partir da percepcao dos jogadores
sobre como as politicas estdo presentes em seu cotidiano” (SCHULZE et al, 2023, p. 139).

A seguir justificaremos a escolha pela tematica da Educacao Politica para a criagdo

dos nossos jogos.

2 O pediatra Daniel Becker que também ¢ sanitarista, palestrante e escritor, foi incisivo e direto ao ponto em
seu Instagram. Ao jogar Roblox criangas e adolescentes estdo expostos a uma série de comunidades criadas por
adultos pedofilos, ou entdo podem ser vilipendiados nos Chats Online enquanto jogam a fazerem coisas como
atacar os colegas e professores na escola, machucar seus proprios pais, e qualquer outro tipo de maldade que
possa existir. Disponivel em:
https://www.instagram.com/reel/C_B9qFVpUBe/?utm_source=ig web copy_link&igsh=MzRIODBiNWFI1Z
A==

3 A FastFood éuma organiza¢dodasociedade civil criadae administradapor mulheres, focada em democratizar
aeducacdo politica com o uso de jogos. Elas comecaram seus trabalhos principalmente levando suas produgdes
para os protestos em 2016, onde chamavam o publico parajogare debater sobre a politicanacional através dos
jogos. Seus produtos abordam desde o processo eleitoral até a representatividade das mulheres nesses
processos”. (SCHULZE et al, 2023, p. 144) A FastFood foi vencedora do Prémio Banco do Brasil de Inovagao
e Tecnologia Social em2017. Contudo, até onde foi possivel verificar,a ONG ndo estd em funcionamento mais.
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2 JUSTIFICATIVA

A escolha pela tematica da Educagdo Politica justifica-se pela localizag¢do da escola
onde esta pesquisa teve inicio — Andrelandia, um pequeno municipio do interior de Minas
Gerais que desde o final do Brasil Império foi palco de disputas representativas das estruturas
politicas nacionais. Dois partidos*, “veados” e “caranguejos”, formados no alvorecer da
Repuiblica Velha, representariam localmente o fendmeno politico do coronelismo, tal como
analisado por Victor Nunes Leal (1997). Desde a sua formagdo, estas duas faccdes se
alternaram no poder, e arregimentaram votos de cabresto com suas interminaveis brigas de
familia, insultos em jornais, casamentos as escondidas e fatos pitorescos.

Durante quase um século, dentre finais do século XIX e final do século XX, os
moradores de Andrelandia decidiram em quem votar nas elei¢gdes municipais de acordo com
o0 seu pertencimento, familiar ou de simples simpatia, a uma das duas facg¢des: “veados” ou
“caranguejos”. Sua influéncia, tanto politica, quanto cultural e social foi tdo grande que
podemos afirmar que a historia do municipio € praticamente a historia destas duas facgdes.

Portanto, educar os jovens andrelandenses para a cidadania e a vida democratica passa

4 Marcos Paulo de Souza Miranda, historiador nascido em Andrelandia, assim resume a folclorica historia de
formacdo das duas facgdes: formou-se no alvorecer da Republica Velha um movimento revoltoso contra o
principal coronel da regido o Visconde de Arantes, que ao lado do pai, o Bardo do Cabo Verde, era até entdo
um dos homens mais poderosos e ricos do municipio, que comandava a politica local de acordo com seus
proprios interesses. Outro Coronel e também fazendeiro, José Bonifacio de Azevedo, assumiu a lid eranca do
movimento revoltoso e saiu em peregrinagao pelo municipio do Turvo aliciando fazendeiros, intelectuais,
militares e gente do povo para a fundacdo de um Partido com que se enfrentasse o império do Visconde.
Fundado o partido liderado por José Bonifacio com o nome de Partido Republicano do Turvo (PRT), na
primeira elei¢do disputada apareceram contra o Visconde ndo apenas os sete primeiros insurgentes, mas
centenas de eleitores, que, no entanto, ndo foram suficientes para derrota-lo. Em 1894, apds muito trabalho por
parte do PRT, conseguiu-se, finalmente, bater nas urnas a forte politica do Visconde de Arantes. Este, porém,
inconformado com a derrota, tomou asilo na Fazenda Paraiba, juntamente com os maiorais de seu partido,
levando também os arquivos da Cadmara Municipal, com o propoésito de nao dar posse a Cdmara recém-eleita.
Quase se deuuma hecatombe... A tradigdo diz que um dos maiorais da fac¢@o do Visconde, inconformado com
esta derrota, fez em publico a seguinte observacdo: "Ndo ¢ possivel nossos votos terem diminuido tanto!
Andamos paratras! Parecemos Caranguejos!". Este fato foi glosado com humor nosjornais da época, de franco
espirito satirico. Por outro lado, os membros do PRT comemoravam euforicamente a votagdo macica que
conseguiram obter. Um verdadeiro pulo, como dad o veado, veloz cervideo, quando esta sendo perseguido.
Durante muito tempo, embora existissem no municipio inimeros partidos politicos de siglas imponentes, nas
eleigdes municipais eles sempre formavam irredutivelmente dois blocos coesos e antagonicos: o dos "veados"
e o dos '"caranguejos", que se rivalizavam de maneira implacavel. (Disponivel em:
http://terradeandre.blogspot.com/2018/02/a-historia-dos-veados-e-

caranguejos.html. Acesso em: 12 de margo de 2023)
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inexoravelmente pelo (re)conhecimento deste passado politico. Aqui, pensaremos a
Educagao Politica “a partir danogdo de que a democracia ¢ um valor para o qual os individuos
precisam ser continuamente educados”. (DANTAS, 2017, p. 7) Ou seja, ndo basta atentar-se
para a importancia da politica em nossas vidas, mas ¢ preciso educar, sobretudo os mais
jovens, para a vida democratica. Segundo o filésofo e pedagogo norte americano Jonh
Dewey, "a democraciadeve renascer a cada geracao, e a educagdo € sua parteira" — ponto de
vista que também partilhamos, “ressaltando a necessidade de alinhar educagdo escolar com
valores democraticos” (HOOKS, 2020 apud DEWEY, p. 40) — o que pretendemos atingir
com a criagdo dos nossos jogos.

Em resumo, levando em consideragado o potencial transformador da sociedade através
do ensino de Ciéncia Politica (CP) na Educacdo Bésica, a escolha pela gamefica¢do da
tradicional politica local aconteceu em meio aos desafios para ensinar politica, de forma
atraente e significativa, aos jovens contemporaneos. Jovens estes, hiper conectados, que
passam a maior parte do seu tempo livre em frente as telas.

Além disto, a escolha pela gameficagdo passa por uma necessidade de superar a logica
bancaria ou tradicional de educagdo. Esta tltima ja foi muito criticada por pensadores como
Paulo Freire, e corresponde ao sistema educacional

que visa mensurar o aprendizado através da exposicao e avalia¢do, sendo o
foco do processo de aprendizagem localizado na simples transferéncia do
contetdo. Neste modelo a/o estudante tem um poder limitado — quando nao
nulo, de interferir quanto ao contetido do curriculo ou a forma como este é
trabalhado em sala de aula. [...] Tal modelo tradicional voltado ao conteudo,
usado em sala de aula atualmente, ndo tem nada em si que se mostre como
forma legitima de aprender. Esse modelo surge como efeito da revolucao
industrial e viabilizado pela distribuicdo em massa de livros. Anteriormente
a aprendizagem ocorria através de perguntas e respostas, historias,
imitacdo, praticas e brincadeiras (SCHULZE et al, 2023, p. 142).

Tentando ir além de Paulo Freire, a fim de atualizar o seu pensamento para tempos
recentes, também faremos uso da pedagogia engajada da filosofa americana bell hooks como
aporte teorico das das nossas oficinas de criacao de jogos. Segundo esta autora

a pedagogia engajada produz aprendizes, professores e estudantes
autdnomos, capazes de participar inteiramente da produgao de ideias. Como
professores, nosso papel € conduzir nossos estudantes na aventura do
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pensamento critico. Aprendendo e conversando juntos, rompemos com a
no¢do de que a experiéncia de adquirir conhecimento é particular,
individualista e competitiva. (HOOKS, 2020, p. 81)

Esta autora propde que pensemos o ato de educar como pratica da liberdade em
contraposicdo a uma educagdo bancaria ou tradicional que s6 trabalha para reforgar a
dominacdo. Também para hooks, assim como para Paulo Freire, ¢ somente a partir da
experiéncia de sujeitos emancipados que o conhecimento acontece e se faz produzir, de forma
a “afetar e ser afetado pelo mundo”.

Para bell hooks, em resumo, cabe ao professor ou professora, e cabera portanto, aos
nossos estudantes de Iniciacdo Cientifica: 1 - questionar todas as formas de opressao; 2 -
garantir a possibilidade dos alunos e alunas terem voz; e 3 — produzir um conhecimento em
associacdo permanente com a pratica, de forma acessivel, plural e democratica. (ALMEIDA,

2023)

3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral
- Produzir diversos jogos, tanto analdgicos quanto digitais, tendo por objetivo ensinar politica
aos alunos do Ensino Médio em Tempo Integral (EMTI) da E. E. Visconde de Arantes de

forma atraente e significativa.

3.2 Objetivos especificos

1 — Promover a Educagao politica dos jovens

2 — Criar alternativas pedagdgicas a Educagao Tradicional, chamada por Paulo Freire de
Educacao Bancaria

3 — Fomentar pensamento critico entre os jovens

4 — Transformar o ensino de politica mais atraente e proximo da realidade dos jovens

5 — Gameficar a tradicional historia politica do municipio de Andrelandia
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4 METODOLOGIA

Para a realizagdo desta pesquisa, nossa primeira atividade foi a formac¢ao de um Clube
de Leitura, onde nos reuniamos para ler e discutir de forma engajada as principais
referéncias deste trabalho. Tais referéncias foram:

a) bell hooks, Ensinando pensamento critico (2020)

b) Rubem Alves, O que ¢ cientifico? (1999)

c¢) Os jornais locais vinculados a fac¢do dos Caranguejos: 4 cidade do Turvo

https://memoria.bn.gov.br/DocReader/docreader.aspx?bib=217891&pesq=&pagfis=1 e a

faccao dos Veados o Amigo do Povo

https://memoria.bn.br/DocReader/docreader.aspx?bib=847313&pesq=&pagfis=2

d) José Murilo de Carvalho, Cidadania no Brasil: o longo caminho (2015)

¢) Victor Nunes Leal, Coronelismo, enxada ¢ voto (1948)

O Clube de leitura acontecia da seguinte forma: dispostos em roda, os estudantes liam
junto com a professora orientadora os textos em voz alta. A medida em que iamos nos
familiarizando com a leitura, um estudante era escolhido para ler em casa determinado texto,
ou capitulo de livro, e apresentava oralmente o que havia lido na préxima reunido. No caso
dos jornais, esta escolha era feita por ano de publicacao. Por fim, faziamos rodas de conversa
sobre a vida dos autores, também apresentadas oralmente pelos proprios estudantes. Para
todos os textos e jornais lidos foram elaboradas de forma coletiva, uma Ficha de Leitura com

o resumo da leitura. Tal Ficha estd armazenada no ambiente Google Drive.

Imagem 1
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Fonte: Instagram NUPEEVA (2025). ScreenShot do nosso primeiro Clube de Leitura.

9" Feira Mineira de Iniciacao Cientifica

Pagina 11 de 28



HOMO LUDENS E HOMO POLITICUS: ; /.
o uso de jogos como ferramentas didaticas para o Q Ecz

ensino de politica no Ensino Médio

9" Feira Mineira de Iniciagao Cientifica

Na sequéncia demos inicio as Oficinas de Criacao de Jogos, afinal nossa principal
metodologia de pesquisa ¢ a gameficagdo - ‘“‘um processo que consiste em
transformar/traduzir algum elemento em um jogo, a partir de uma pergunta inicial: o que
gostariamos de ensinar com esse jogo?” (SCHULZE et al, 2023).

A principal referéncia para a criagdo dos jogos foram as cartilhas de materiais e
experiéncias pedagogicas produzidas pela ONG FastFood da Politica (2016). Desta forma,
toda oficina comegava com um tema disparador (podia ser um debate inicial ou uma atividade
inicial). Na sequéncia, respondiamos em conjunto as seguinte perguntas: 1 — Qual o temado
jogo? 2 — O que as pessoas vao aprender com esse jogo? 3 — O jogo serd de estratégia ou
sorte? 4 — Qual o objetivodo jogo? 5 — Quais as regras do jogo? 6 — Como se ganha o jogo?
7 — Qual o nimero de jogadores? etc.

Os materiais necessarios para “fabricar” os jogos priorizaram seu baixo custo e
altissima disponibilidade local. Foram eles: cartolinas, canetinhas, fotografias, papelao,

lonas, materiais reciclaveis, dados, cronometros e outros elementos de jogos.

Imagem 1

Fonte: tentativa incompleta de criarumjogo da Familia Arantes (caranguejos) versus Familia Azevedo (veados)
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Imagem 2

Fonte: Jogo Mulheres na Politica da FastFood da Politica, disponivel em PDF para impressao.

Imagem 3

Fonte: oficina de criagdo do jogo Caiu, perdeu das elei¢oes
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Imagem 4

Fonte: oficina de criagdo do jogo Caiu, perdeu das elei¢oes

Imagem 5
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Fonte: esbogo do jogo Caiu, perdeu das elei¢des, elaborada de forma coletiva e analbgica.

5 RESULTADOS OBTIDOS

Para a coleta de dados aplicamos um questionario online dentre 134 estudantes da
nossa escola. Descobrimos que o jogo digital ¢ o mais “jogado”, correspondendo a 71% da
amostra. Outro dado importante ¢ que 73,1% dos estudantes jogam pelo proprio celular, e
62,7% preferem o formato digital, caso cridssemos um jogo educativo sobre politica.
Analisamos estes dados da seguinte maneira: jogos digitais sdo mais acessados e apreciados,
porque possuem um baixo custo, € podem ser jogados em qualquer lugar pelo préprio celular.
J4 os jogos analdgicos (cartas ou tabuleiro) sdo mais caros e dependem da companhia de
outras pessoas para serem jogados, ¢ ndo podem ser jogados no meio de uma aula, por
exemplo, pois sao mais visiveis. Nossa hipdtese, que sera ainda testada na pratica, pois
estamos em fase de finalizacdo dos nossos jogos analogicos, € que estes jogos competem de
igual para igual com jogos como Roblox ou Minecraft, ou seja, despertam muito interesse,
geram momentos de extrema socializagdo e prazer tais como os digitais, e seriam bastante
apreciados e jogados caso fossem mais disponiveis. Parece também haver uma relagdo entre
o imediatismo da vida moderna e o excesso de jogos digitais na vida dos estudantes, uma vez
que existem milhares e milhares de titulos disponiveis a um s6 toque em seus celulares.

A seguir uma imagem do nosso questiondrio, € um grafico sobre este ponto.
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Imagem 6

Porguntas  Respostas @)  Configuragaes

Este formuldirio no esté aceitando respostas Gerenciar

T
5 a Escola Estadual Visconde de Arantes. ®=
0s de convida-lo a participar da nossa Pesquisa de Iniciagso Clentifica,
poliicus”. 0 uso de jogos como ferramentas didaticas para o ensino de =
responder as perguntas que constam no formuldrio abaixo:
Obs.: Prezado(a) alunofa), vocé é convidado (a) a participar da pesquisa de forma totalmente voluntria. Seré
garantida, durante todas as fases da pesquisa: total sigilo da sua identidade, total privacidade dos seus
dados e total acesso aos resultados obtidos.
D e 5 POR 83
W O Pesquisa o2 e G~ a6 6 B o s B

Fonte: NUPEEVA (print-screen do nosso questionario aplicado no Google Forms)

Imagem 7

7 - Qual tipo de jogo vocé mais joga?
134 respostas

@ Jogo analégico (carta ou tabuleiro)

@ Jogo digital (celular, console ou
computador pessoal)

Nao jogo nenhum desses tipos de jogos

Fonte: NUPEEVA 2025

Outro ponto importante apos a analise dos dados dos questionarios € que os jogos
mais conhecidos, dentre eles, Roblox (76,1%), Minecraft e Free Fire (empatados em 81,3%),
sdo aqueles que podem ser jogados em conjunto, e nao apenas de maneira individual. Nossa
hipdtese, mais uma vez, € que jogar € sempre mais prazeroso quando realizado em grupo, e
que os jogos analdgicos ndo sdo tao apreciados, porque ndo sao tdo acessiveis quanto 0s jogos
digitais.
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Imagem 8

19 - Dos jogos digitais e de PC abaixo qual vocé ja jogou? Marque mais de uma op¢éo.

134 respostas

Rablox 102 (76,1%)
Blox Fruits 31 (231%)
Free Fire 109 (81,3%)
Minecraft 109 (81,3%)
Fnaf 38 (28,4%)
Fortnite 44 (32,8%)

League of Legends 23 (17,2%)

Nunca joguei este tipo de jogo 3(2,2%)

0 25 50 75 100 125

Fonte: NUPEEVA 2025

Dentro das oficinas de criagdo conseguimos elaborar trés jogos analdgicos: 1 —Jogo
das Biografias; 2 — Caiu, perdeu das elei¢oes; 3 — Twister das revolugdes; e um jogo em
formato tanto analdgico quanto digital: Fato ou Fake? Todos os jogos estdo ainda em
processo de finalizacdo, impressdo e diagramagdo. Por conta da carga horaria do EMTI
(Ensino Médio em Tempo Integral), nosso tempo para realizar as oficinas € bastante curto,
entdo os jogos ainda ndo foram apresentados aos estudantes da escola para serem jogados e
testados. Isto ird ocorrer logo mais, em nossa Feira de Ciéncias, na Semana de Educacao para
a Vida, na segunda quinzena de novembro de 2025. A seguir, imagens com os detalhes de

cada jogo e suas regras e objetivos principais.

1 — Jogo das biografias

TEMA:

- Personagens do Brasil Império e Brasil Republica: figuras historicas importantes e
relacionadas de alguma forma a politica da época tanto a nivel local, quanto estadual e

federal.
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- Quais informacdes o jogo trara? Trara a breve biografia de 36 personagens da historia

politica no periodo.

OBJETIVO DO JOGO: Entrar em contato com trajetorias homens e mulheres que

impactaram a historia do municipio de Andrelandia.

REGRAS DO JOGO:

Componentes: 72 cartas e um quadro organizador de cartas

No jogadores: 3 a 6 jogadores

Tempo de jogo: 15 minutos

Passo a passo para jogar:

1. Posiciona-se o quadro organizador de cartas no centro da mesa, colocando o baralho no

espaco destinado a ele.

2. Cada participante recebe 5 cartas na mao, a frente das cartas (o rosto das personagens) que
estdo na mao de cada jogador devem ficar visiveis para os demais, exceto para quem as
segura. Nao ¢ permitido olhar a frente de suas proprias cartas € nem mostrar a descri¢ao

(texto no verso) das suas, para outros jogadores.

3. Inicia o jogo o jogador(a) mais novo(a), a partir deste, segue-se o jogo em sentido horério.
4. Cada carta que estd no jogo tem um par. Portanto, o seu desafio é combinar a descri¢do
que tiver em sua mao com o personagem correto, na mao de outros jogadores, como um jogo
da memoria.

5. Quando encontrar o par, a jogadora ou o jogador abaixa as duas cartas. A pessoa de quem

a carta foi pega deve comprar mais uma carta da pilha.

6. fim de jogo: Ganha o jogo quem baixar todas as cartas que estdo em sua mao primeiro.
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Imagem 9:

~ E

Em 1917 foi funcionario da Justiga
na Comarca de Andreldndia. Foi
também um dos maiorais do Partido
do Visconde de Arantes e, ao lado
de Emilio Cardoso, exerceu a
chefia do Partido apdés a morte de
seu fundador”. (MIRANDA, 2014,

367-8)

EVARISTO
ANTON/O
CHAVES

P.
JOGO DAS BIOGRAFIAS

JOGO DAS BIOGRAFIAS

EVARISTO ANTONIO CHAVES

Fonte: Cartas frente e verso de Evaristo Antonio Chaves (elaboradas no Canva)

Imagem 10:

Foi proprietario da fazenda das
Laranjeiras, onde, em 1819,
pernoitou o importante boténico
francés Auguste De Sant-Hilaire.
Foi condecorado Capitdo da
Guarda Nacional da Cidade do
Turvo em 1892; elegeu-se
presidente da Camara Municipal
no periodo de 1898-1900.
(MIRANDA, 2014, p. 377)

TOBIAS DE
PAULA CAMPOS

JOGO DAS BIOGRAFIAS

TOBIAS DE PAULA CAMPOS

Fonte: Cartas frente e verso de Tobias de Paula Campos (elaboradas no Canva)
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2 — Caiu, perdeu das eleicoes

TEMA:

- Eleigdes, voto e cidadania durante o Brasil Império e Republica

- Quais informagdes o jogo trara? Trara detalhes e curiosidades sobre o voto, sobre a
realizagdo das elei¢des tanto a nivel municipal, quanto estadual e federal no periodo entre

1822 a 1930.

OBJETIVO DO JOGO: Aproximar os jovens ao tema das elei¢des fazé-los compreender

sobre a importancia deste processo para a manutencao da democracia.

REGRAS DO JOGO:

Componentes: 36 cartas

N° jogadores: 2 a 6 jogadores ou 6 equipes de trés jogadores

Tempo de jogo: 15 minutos

Passo a passo para jogar:

1. O primeiro jogador 1€ em voz alta a carta retirada do centro da mesa; se ele souber a
resposta da pergunta passa a vez para o jogador a sua direita em sentido horario. Este jogador
faz a mesmacoisa, se errar a resposta retirauma peca da torre de pegas correspondente a cor
de sua carta: azul (nivel facil); amarelo (nivel intermediario); vermelha (nivel dificil), ou roxa

(muito dificil).

2. As pecas pintadas de azul ficam no topo, em seguida vem as amarelas, depois as vermelhas

e por fim as roxas ficam na base.

3. Ganha quem nao deixar toda a toda a torre de pecas ruir.

Imagem 11: (Exemplo de cartas azuis)
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" CAIU, PERDEU DAS ELEICOES!

No Brasil
Império, quem
nao podia votar?

1

UIPE NUPEEVA

- CAIU, PERDEU DAS ELEICOES!

4

R.: Mulheres,
escravos, mendigos
e homens que nao
possuissem uma
renda minima.

1

IPE NUPEEVA,

Fonte: Cartas perguntas e respostas cor azul (elaboradas no Canva)

Imagem 12: (exemplo de cartas amarelas)

" CAIU, PERDEU DAS ELEICOES!

v

Qual a diferenca
entre o voto direto
e indireto?

12

C

. EQUIPE NUPEEVA

o que alguém (um outro

- CAIU, PERDEU DAS ELEICOES!

7

R.: O voto indireto € aquele

eleitor, ou colegiado, ou
mesa diretora, etc.) vota por
vocé. Ja o voto direto
resume-se em votar sem
nenhum intermediario,
diretamente.

12

C

= EQUIPE NUPEEVA

Fonte: Cartas perguntas e respostas cor amarela (elaboradas no Canva

3 — Twister das revolugoes

TEMA:

- Guerras, conflitos e revolugdes politicas
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- Quais informagdes o jogo trard? Trard detalhes e curiosidades sobre acontecimentos
politicos relevantes envolvendo alguma disputa ou mudanga abrupta nas relagdes politico-

sociais.

OBJETIVO DO JOGO: compreender a importancia politica de Andrelandia, que embora
uma cidade pequena, foi palco de disputas politicas acirradas durante eventos historicos

importantes tais como: a Revolugdo liberal de 1842, a Guerra do Paraguai, a Revolucao de

1930, a 2° Guerra Mundial e a Ditadura Militar.

REGRAS DO JOGO:

Componentes: 1 lista com 9 perguntas e respostas

No jogadores: Minimo 2 e maximo 3 jogadores

Tempo de jogo: 15 minutos

Passo a passo para jogar:

1 - Jogo de perguntas e respostas

2 - Vai ter uma lista com 9 perguntas

3 - Vai ter uma roletacom 4 cores: azul, amarelo, vermelho e roxo. Cada cor vai representar
um pé € uma mao

4 - O monitor faz uma pergunta da lista. A pessoa respondeu certo nao mexe o corpo. A
pessoarespondeu errado, gira a roleta e vai mexer o corpo de acordo com a cor, se para mexer
0 pé ou a mao.

5 - Ganha quem mexer menos o corpo em cinco rodadas.

LISTA DAS PERGUNTAS:
1 — Quantos voluntarios a Vila do Turvo ( Andrelandia) enviou para lutar na Guerra do

Paraguai? R. 26 voluntarios. (MIRANDA, 2014, p. 152)

2 — Das personalidades abaixo quem lutou de fato na Guerra do Paraguai?

a) Carlos, irmao do Visconde de Arantes
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b) Padre Jaime Salgado Pereira
c¢) José Bernardino Alves Junior, filho do Major Jos¢ Bernardino Alves
d) Guilhermina, filha do Bardo do Cabo Verde (ela ofereceu os buqués em homenagem aos

voluntarios)

3 - Durante a Revolucao de 30 formou-se em Andrelandia a Junta Revolucionaria do Turvo.
Dos nomes abaixo qual deles fez parte desta Junta?

a) Visconde de Arantes

b) Coronel José Bonifacio de Azevedo

c¢) Barao do Cabo Verde

4 — Qual figura Andrelandense de destaque falou a seguinte frase no contexto da Revolugao
de 30 viaradio: “Passou por esta cidade, as 10 horas de hoje, 2 aeroplanos, sendo um pequeno

branco com o n. K-224, tendo tomado a dire¢do de Lavras. Salgado”.

b) Manuel Ribeiro Salgado
¢) Joaquim Ribeiro Salgado
d) Nenhum Andrelandense disse esta frase

5 — Qual dos nomes abaixo foram Andrelandenses que participaram da For¢a Expedicionaria
Brasileira para lutar na 2° Guerra Mundial na célebre tomada do Monte Montese?

a) Martiniano Belfort de Carvalho

c¢) Walter Otacilio Silva
d) Teofilo Belfort Ribeiro de Arantes

6 — Dos combatentes na 2° Guerra Mundial em Andrelandia, quantos retornaram com vida?
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7 — Como a Praca da Esta¢@o passou a se chamar durante a 2° Guerra Mundial? R.: Largo

dos Pracinhas.

8 - Guilherme José Peixoto natural de Portugal e residente na Vila do Turvo participou de
qual conflito abaixo:

a) Guerra do Paraguai

b) Segunda Guerra Mundial

c¢) Revolta da Cabanada

d) Guerra dos Farrapos

9 - Em que ano Andrelandia sofreu um bombardeio aéreo pelas for¢as militares legalistas a

servico de Julio Prestes? R.: 1930

4 — Fato ou fake?
TEMA: curiosidades em geral sobre a politica, mas também sobre a historia cultural do

municipio de Andrelandia.

OBJETIVO DO JOGO: conhecer e valorizar o patrimonio cultural, politico e ambiental da
cidade de Andrelandia

REGRAS DO JOGO:

Componentes: duas plaquinhas (FATO OU FAKE) e uma televisao para expor as perguntas
para a versdo analdgica, e um celular para a versado digital

N° jogadores: minimo 2

Tempo de jogo: 15 minutos

Passo a passo para jogar:

1 - Jogo de perguntas e respostas
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2 — No formato analogico a diferenga € que podem ser montadas duas equipes com nimero
indefinido de jogadores. Cada equipe segura uma placa e levanta a placa FATO ou a placa
FAKE para responder a pergunta feita por um mediador.

3 - Ganha quem acerta mais perguntas.

Imagem 13

FATO OV
FAKE?

~:\\

Andrelédndia é uma tipica cidade do interior de Minas Gerais,
que “surgiu no mapa da patria no periodo das mineragdes, e
posteriormente cresceu obedecendo o ritmo das atividades
agricolas e pastoris”. Em 1830 recebeu este nome em homenagem
ao seu fundador, o fazendeiro André da Silveira.

Andreldndia é uma tipica cidade do interior de Minas
Gerais, porém, foi somente em 1930 que recebeu este nome
em homenagem ao seu fundador, o fazendeiro André da
Silveira.

o

Fonte: perguntas Fato ou Fake? versdo analdgica elaborada no Canva

Pagina 25 de 28



HOMO LUDENS E HOMO POLITICUS:
o uso de jogos como ferramentas didaticas para o
ensino de politica no Ensino Médio

v A Secretana deEsmdode Edu X | M XEROXSOCOLOGIA1ANG X | (@ Projetos - Canva x | £J TRIHADAPOUTICA®T-X0 X %% MIT App Inventor 2 X  + = o X s
“ C % ai2appinventormitedu/locale=pt BRES Q% D ,O
B8 § nttps/fisgoeacrg/ 8 (21) SES Auts Abert £ 1628 € (161) Fazendas Hist ) Enchente Andrelind... @8 Fazenda Boa Vista Associagdo Brasik » 9
B8 MIT =
B PP NVENTOR B Projetos - @ conector - [] compilor - €8 Settings - @ Ajuda - @ Portugués doBrasil - [ kais.olivelra@educaceo.mg.gov.br )
>
[€ | raTo_ou_Fake_final Screens:  screenl -+ % ® = Blocos | @
@ FPhore320x650) v D Androkd 5+ (Matenal) v ¥ e Screent Screenl G |
8 Borgan vertic: J| ¥ Appearance
= "
B jo0ar TelaSobre |
TELA INICIAL Jogar
[ a |
CorDeFundo
O Padrao
» rPrOg
[/ e ta BigDefaultT
= alizadorDetisto: Anin
Arm———— Pc =
% L < o@
HighContrast POR
182
Midi
Midia 1725
AnimogtoAberturabDeTela segunda-feira
m"ﬁm'n‘:m‘rr-:‘;'\ png Padrao * - 27/10/2025
~ - v — ¥ { G » ‘

Fonte: versao teste do jogo Fato ou fake? elaborada no MIT — APP INVENTOR - “um ambiente de
programagdo intuitivo e visual que permite que todos — até mesmo criangas — criem aplicativos totalmente
funcionais para celulares Android, iPhones e tablets Android/iOS”. Disponivel em:

https://appinventor.mit.edu/about-us. Acesso em: 11 de agosto de 2025.

6 CONCLUSOES OU CONSIDERACOES FINAIS

Nosso maior aprendizado com esta pesquisa foi a de que quanto mais claras e faceis
de decorar as regras de um jogo, mais prazeroso € joga-lo.

Também constatamos que a gameficagdo € uma excelente ferramenta para
transformar o aprendizado num momento ludico e significativo. Jamais teriamos aprendido
tanto como aprendemos ao desenvolver os jogos. Detalhes de dificil compreensao tais como
a organizac¢do das elei¢des durante o auge do coronelismo foram facilmente assimilados por

todos que participavam das oficinas de cria¢do de jogos.
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Com relagdo aos jogos criados, estamos ainda numa fase de finalizacdo dos mesmos,
e logo mais poderemos analisar melhor a sua recepcao entre os estudantes da nossa escola

que ndo fazem parte do nosso projeto de Iniciacao Cientifica.

REFERENCIAS

ALMEIDA, Marilea. Bell Hooks ¢ a Educagio antirracista. [Sdo Paulo]: CAFE
FILOSOFICO, 2023. 1 video (51 min). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Ds_nucl1Nkqo . Acesso em: 08 jan. 2025

ALVES, Rubem. O que ¢ cientifico? Psychiatry On-line Brazil, v. 4, n. 1, jan. 1999.
Disponivel em: https://www.polbr.med.br/ano99/cientif1.php. Acesso em: 27 de outubro de
2025

CARVALHO, Jos¢ Murilo de. Cidadania no Brasil: o longo caminho. 19. ed. Rio de
Janeiro: Civilizagao Brasileira, 2015.

DAL PIZZOL, Andrieli; BUSSOLOTTO, Luis Eduardo; MESOMO LIRA, Aliandra
Cristina. O processo educativo para além do jogo: Roblox e a revolugdo na experiéncia
virtual dos nativos digitais. Revista Aproximacdo, v. 4, n. 9, fev. 2023. Disponivel em:
https://revistas.unicentro.br/index.php/aproximacao/article/view/7377. Acesso em: 27 out.
2024.

DANTAS, Humberto. Educagdo politica: sugestoes de acdo a partir de nossa atuagdo. Rio
de Janeiro: Fundagao Konrad Adenauer, 2017.

FAST FOOD DA POLITICA (CARTILHA). Guia de materiais educacionais. Sdo Paulo,
2016. Disponivel em: https://transforma.tbb.org.br/tecnologia-social/fast-food-da-politica-
educacao-politica-acessivel-e-ludica Acesso em: 10 jan. 2025

HOOKS, Bell. Ensinando a transgredir: a educagdo como pratica da liberdade. Sdo
Paulo: Martins Fontes, 2013

. Ensinando pensamento critico: sabedoria e pratica. Sdo Paulo: Elefante, 2020

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sao Paulo:
Perspectiva, 2000

KELLY, Paul et al. O livro da politica. Sao Paulo: Globo, 2013
LEAL, Vitor Nunes. Coronelismo, enxada e voto. Rio de Janeiro: Forense, 1948

Pagina 27 de 28


https://www.polbr.med.br/ano99/cientif1.php

HOMO LUDENS E HOMO POLITICUS: <
o uso de jogos como ferramentas didaticas para o i g@

ensino de politica no Ensino Médio

9" Feira Mineira de Iniciacao Cientifica

SCHULZE, Matheus et al. Politica se aprende jogando: o jogo FuraCamara e a Educagao
Politica de jovens em tempos de pandemia. Rev. Parlamento e Sociedade, Sdo Paulo,
v.11,n.20, p.139-159, jan.-jun.2023

Pagina 28 de 28



