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ENSINO ATRAVES DO LUDICO: ELABORACAO E UTILIZACAO DO
JOGO DE TABULEIRO EM UMA AULA SOBRE KARL MARX

RESUMO: O presente estudo tem por objetivo
compreender a utilizacdo do jogo de tabuleiro,
com uma proposta de ensino/aprendizagem de
carater ludico facilitando o aprender dos
discentes através desta metodologia. Serao
descritas as contribuicoes do jogo de tabuleiro
a partir dos conceitos centrais do filé6sofo Karl
Marx. A pesquisa possui carater qualitativo

(GIL, 2008) sendo desenvolvida pela revisdo
bibliografica (SEVERINO, 2007). A pesquisa
constatou que é possivel aprender e ensinar
conceitos tedricos densos através da
ludicidade, de forma a deixar o ensino mais
leve e acessivel ao entendimento dos alunos,
desmistificando o engessamento da educacao
tradicional.

TEACHING THROUGH PLAY: ELABORATION AND USE OF THE
BOARD GAME IN A CLASS ON KARL MARX

ABSTRACT: The present study aims to
understand the use of the board game, with a
teaching/learning proposal of a ludic nature
facilitating the learning of students through
this  methodology. The board game’s
contributions will be described based on the
central concepts of the philosopher Karl Marx.
The research has a qualitative (GIL, 2008)

character and the methodology used is the
bibliographic review (SEVERINO, 2007). The
research found that it is possible to learn and
teach dense theoretical concepts through
ludic, in order to make teaching lighter and
more acessible to students’ understanding by
demystifying the plaster of traditional
education.
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1 APRESENTACAO

A definicao de jogo, brincadeira e brinquedo segundo Kishimoto (2011),
apresenta algumas dificuldades de compreensdo, pois os termos possuem
diferentes significados de acordo com o contexto em que sao empregados.
Segundo a mesma autora, a utilizacao dos termos de maneira distinta, significa o
baixo nivel de conceituacao que este campo apresenta no Brasil, sendo que, a
partir de contextos sociais diferentes, a imagem de jogo €& construida a sua
maneira, levando em consideracao os valores e o modo de vida (KISHIMOTO,
2011).

Deste modo, o contexto e estrutura social herdam uma importancia
significativa na construcao de um jogo, uma vez que este representara a imagem
a qual é atribuida pela sociedade presente, possuindo significados distintos de
acordo com o lugar e a época.

[...] Se o arco e a flecha hoje aparecem como brinquedos, em certas
culturas indigenas representava instrumento para a arte da caca e da
pesca. Em tempos passados, o jogo era visto como inttil, como coisa néao-

séria. Ja nos tempos do Romantismo, o jogo aparece como algo sério e
destinado a educar a crianca (KISHIMOTO, 2011, p. 17).

Pensando nos diferentes aspectos que envolvem o jogo utilizou-se, no
presente estudo, o jogo numa perspectiva pedagogica no processo de ensino e
aprendizagem. Pensar no jogo como uma proposta a ser utilizada no meio
educacional, € uma das pistas para se alcancar uma metodologia atualizada e
coerente, visto que, os estudos sobre a eficacia da ludicidade na aprendizagem
estao ganhando forca, superando a ideia do “jogo pelo jogo” para observa-lo como
um instrumento educacional para a utilizacao em diferentes faixas etarias.

Para Cordeiro e Barcellos (2015), durante o processo educacional, deve-se
considerar que o aluno € o agente da producao do conhecimento e nao apenas

um receptor passivo. O jogo no ambiente de ensino apresenta aspectos que
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contribuem para essa diversidade, pois possibilita a socializacao, troca de
experi€éncias, cooperacao, criticidade, dialogo e proporciona a convivéncia com
regras claras e estabelecidas (CORDEIRO; BARCELLOS, 2015).

Os jogos de carater educativo sao atividades consideradas luadicas,
possuindo objetivos pedagogicos que pretendem desenvolver o raciocinio e a
aprendizagem. Muitas vezes, quando se pensa no ensino através do ladico ou de
jogos, acaba-se relacionando o tema apenas com a aprendizagem de criancas.
Entretanto, Santos (1997, apud BECKEMKAMP, MORAES, 2013, p. 1) discute
que “[...] a ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e nao
pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita
a aprendizagem”.

Pensando na importancia do aspecto da ludicidade em diferentes idades e
mais precisamente na fase adulta, passa-se a discutir algumas possibilidades de
utilizacao dos jogos nesta faixa etaria. Como pergunta de partida da presente
pesquisa temos: “Qual é a contribuicdo do jogo de tabuleiro para a apreensao de
alguns conceitos teoricos de Karl Marx?”. Diante desta questao, o presente estudo
objetiva compreender a utilizacao do jogo de tabuleiro, como uma proposta de
ensino/aprendizagem de carater ludico e facilitador da aprendizagem conceitual
dos alunos.

Em relacao a construcao metodologica do presente estudo, entende-se por
metodologia, o caminho do pensamento e a pratica exercida na abordagem da
realidade, que inclui a teoria da abordagem (o método), os instrumentos de
operacionalizacao do conhecimento (as técnicas) e criatividade do pesquisador.
(MINAYO, 2009). Ou seja, esta pesquisa tem como pressuposto a abordagem
qualitativa (GIL, 2008), e a técnica se pauta na pesquisa bibliografica, que para
Severino (2007, p. 122) é “[...] aquela que se realiza a partir do registro disponivel,
decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos, como livros,
artigos, teses etc.”.

O jogo de tabuleiro foi uma experiéncia utilizada durante uma aulai com a

turma de mestrado do Programa de Pos-Graduacao em Ciéncias Sociais
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Aplicadas da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), sobre os conceitos
centrais do filosofo Karl Marx.

Nesse sentido, utilizamos a ludicidade e o jogo como elementos
complementares e relevantes para a abordagem das perspectivas deste autor,
uma vez que suas obras sao extensas e complexas. Cabe evidenciar que a
proposta foi um complemento as discussoées feitas com profundidade durante as
aulas, por isso, pratica na forma de jogo, como a utilizacao de perguntas e
respostas e os conceitos propostos pelo autor, obviamente ndo esgotam a
dimensao ampla dos estudos sobre Marx. A ideia de organizar o jogo foi para
estimular o diadlogo mais rapido, critico e também criativo, relacionando os
conceitos com as perspectivas dos alunos do mestrado, muitos deles iniciantes
nos estudos do autor.

Esta articulacao entre os conceitos de Karl Marx e o tabuleiro ja foi
realizado e construido pelos socidlogos franceses Michel e Monique Pincon-
Charlotii. A partir de um jogo que imita a vida real, e € possivel aprender sobre a
sociedade em que vivemos e suas regras nao ditas (VARON, 2020).

A relacao entre o jogo e conceitos de autores classicos € possivel, visto que,
compreender os conceitos em momentos e espacos ludicos promove outras
formas de relacao entre as pessoas e os objetivos de aprendizagem. Nesse caso, o
pensamento de Marx traz, simbolicamente, muitas percepcoes diferenciadas com
enfoques conflituosos e preconceitos, que podem limitar ou até causar
afastamento de algumas pessoas.

A articulacao entre ludicidade, jogo e aprendizagem € muito rica em seu
entendimento por parte de criancas e adultos, ou melhor dizendo, a todos que
queiram entender e exercitar a ludicidade e a criatividade. Cabe ressaltar que a
proposta foi aplicada para pessoas em idade adulta, mas como percebeu-se, a
ludicidade esta presente nas diferentes faixas etarias da vida, ndo cabendo
apenas as criancas esta vivéncia.

Para explicar com clareza a presente proposta, foi preciso dividi-la em trés

momentos especificos, sendo eles: apontar as principais caracteristicas do ensino
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por meio do jogo; ponderar os principais conceitos debatidos por Karl Marx na
obra “O Capital”; apresentar o jogo “O Capital” criado para uma aula de mestrado

sobre os conceitos de Karl Marx.

2 O LUDICO, A EMPREGABILIDADE DO JOGO E O CAPITAL

O brincar é entendido como a forma do ser humano se expressar e agir.
Isso ocorre desde muito cedo através da maturacado do ser humano, de forma que
as brincadeiras sao aprimoradas e ressignificadas de acordo com a fase de
desenvolvimento. “Quando o ser humano brinca, ele se vé mobilizado e com as
significacoes que o brincar apresenta, executa as referidas atividades com mais
imaginacao, emocao, liberdade, diversao” (NATER, 2017, p. 6).

Quando ainda bebé os reflexos apresentados sao primitivos e na medida em
que a crianca se desenvolve, estes reflexos deixam de existir e dao abertura para
novas formas de expressdo e comunicacdo. E por que nao adquirir conhecimento
através do brincar e do jogo na fase adulta?

A ludicidade também € parte importante para compreender conceitos sobre
o capitalismo, socialismo, Estado, politica, sociedade, divisdo de classes e tantos
outros temas como estes, os quais emergem das reflexdes e teorias de filosofos
importantes, muitas vezes acabam se tornando dificeis e desmotivadores na
aprendizagem. No entanto, ao empregarmos o jogo nesse desafio de ensinar,
damos espaco a novas experiéncias no meio educacional, transpassando assim as
barreiras do ensino tradicional. O sentido de ludicidade aqui se aproxima da
flexibilidade pedagodgica e nado como alegria vazia, uma vez que seu objetivo
pedagogico € importante para os alunos (adultos) da pos-graduacao.

A obra “O Capital” a qual o jogo foi desenvolvido, trata-se de uma coletanea
de livros redigidos pelo pensador Karl Marx, originando desta forma o
pensamento socialista marxista. O primeiro livro intitulado O processo de

producdo do capital, foi publicado em 1867 pelo proprio autor, ja o livro II O
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processo de circulacao do capital (1885), livro III O processo global da producdo
capitalista (1894) e livro IV Teoria do mais Valia (1905), foram publicacoes
postumas.

O primeiro livro, traz as questoes de mercadoria, valores, troca,
produtividade e forca de trabalho. Marx defendia que através do fim do
capitalismo a classe trabalhadora seria libertada da escraviddo trabalhista. Em
seu segundo livro, Marx descreve sobre o tempo de circulacao do capital, segundo
o mesmo o tempo de circulacdo deveria ser diminuido, visto que, a mercadoria
fruto desse tempo seja ela material ou nao, nao poderia satisfazer
individualmente, apenas pelo prazer de posse. O capital ndo € nada mais do que
dinheiro reposto na producdao e na circulacao para render mais dinheiro
(HARVEY, 2005, p. 84).

O terceiro livro, nao foi finalizado por Marx, mas sim por Engels, através de
documentos, manuscritos e apontamentos de Marx. Nesta obra aborda-se de
forma concreta o movimento do capitalismo em sua totalidade, através de uma
analise dos dois primeiros livros. O quarto livro, concentra-se na ideia de
oposicao de classes, ou como o autor se refere de antagonismos de classes, entre
burgueses e proletariados. De acordo com as analises construidas por Marx €
importante considerar que:

O Estado capitalista ndo pode ser outra coisa que instrumento de
dominacdo de classe, pois se organiza para sustentar a relacdo basica
entre capital e trabalho. Se fosse diferente, o capitalismo ndo se
sustentaria por muito tempo. Além disso, como o capital € essencialmente
antagbnico ao trabalho, Marx considera o Estado burgués,

necessariamente, veiculo por meio do qual a violéncia coletiva da classe
burguesa oprime o trabalho (HARVEY, 2005, p. 85).

Essa coletanea em que Marx reflete o capital sobre diversos prismas,
evidencia uma verdadeira dialética, ou seja, dentro do sistema capitalista
encontramos distintas contradicoes. A critica percorre a obra através do
capitalismo privilegiado sobre os burgueses. Com o constante desenvolvimento
tecnolégico a inovacao no meio capitalista é inevitavel, buscando sempre a

expansao de sua producao. A classe burguesa, como denominava Marx, regula
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nao s6 a producdao como também os pensamentos e ideias de cada época
(HARVEY, 2005).

Marx destinou seus pensamentos e reflexdes sobre as relacoes econdmicas,
especificamente o capitalismo, de onde estabelece conceitos como mais valia,
capital constante, capital variavel, salario e acumulacao primitiva.

O Estado para Marx, € uma das principais estruturas das relacoes
econdmicas, o qual se originou pela contradicdo de interesses, particulares e
coletivos. A medida em que o trabalhador através do trabalho cria capital ele
acaba se autodominando, ou seja, o ser humano criou o Estado como ferramenta
de sua propria dominacao (HARVEY, 2005).

Podemos dizer que Marx, de forma complexa, nos abre os olhos para um
grande jogo de tabuleiro. Temos as pecas de xadrez assim como as pecas do
capitalismo. Existem as pecas chamadas de proletariado que seriam
denominados “pedes” nas pecas do xadrez, que sao colocados na linha de frente
em situacoes de combate. Sao os primeiros a serem eliminados do jogo e possuem
o objetivo de defender as pecas centrais (rei e rainha), estes que por sua vez
poderiamos denomina-los como a classe burguesa, que ficam por detras dos
peodes (proletariado) e manipulam o jogo para sua propria protecao. Assim como
no jogo, o capitalismo também possui suas regras e estratégias.

Uma das principais caracteristicas de um jogo sado as regras. Os adultos e
as criancas jogam a partir do entendimento de regras e consequéncias, segundo
Nater (2017), com o desafio constante do proprio jogo e a incerteza do seu

percurso, reforcando o processo de concentracao e motivacao para o desfecho.

Os jogos com regras podem ser inseridos na vida da crianca
aproximadamente com 5 anos, entretanto, isso nao deve ser entendido que
as criancas saberdo lidar com as regras com esta idade, elas podem
entendé-las mas adaptar sua execucdo, ou seja, muitas criancas nao
conseguem lidar, por exemplo, com a perda, modificando as regras para
nao perder (NATER, 2017, p. 32).

A dificuldade do “perder” pela crianca € comum, a crianca a partir dos 7

anos de idade ja assimila e compreende bem as regras e suas consequéncias,
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porém, pode adapta-las e flexibiliza-las para seu interesse proprio ou coletivo.
Isso nao quer dizer que a crianca esteja burlando a atividade e sim que ela esta
se adaptando devido as suas necessidades e decisoes, sendo justamente isso o
que fazemos cotidianamente na vida adulta.

Os adultos ja conseguem assimilar as regras e compreender o jogo indo
aléem do ganhar e perder, aproximando-se de uma aprendizagem significativa.
Mediante a isso compreende-se que a ludicidade se torna crucial no
desenvolvimento da infancia e na vida adulta. E justamente nesse ponto que

decidimos explorar os conceitos de Karl Marx através do jogo!

A alegria é a marca registrada da atividade ludica e o sorriso é o seu
emblema. Onde ndo houver prazer, descontracdo, um sorriso espontaneo,
nao havera a presenca da dimensao ludica. Percebe-se que alegria nao é
sinénimo de infantilidade, € um estado de espirito presente em qualquer
idade (SA, 2004, p. 54)

Certamente, os conceitos tratados no jogo proposto, a partir dos conceitos
de Marx, nao tem nada de “engracado”. Ao contrario sdao elementos que tratam
sobre a vida das pessoas, sobre a vulnerabilidade econdémica e social, sobre
dramas de vida, trabalho e familia. Por isso mesmo, optamos por, além da
discussao tedrica do autor, propor um momento de flexibilidade onde os
conceitos pudessem ser assimilados de maneira mais flexivel.

O jogo possui estreita relacdo com a cultura, podendo ser caracterizado
como um fendmeno antropologico e social. O mesmo possui caracteristicas
proprias que representam a cultura em que esta presente, nao somente a cultura
em si, mas também crencas, ritos, credos e costumes. Levar em consideracao a
realidade pertencente a cada aluno, seu contexto e suas experiéncias, tornam-se
fatores essenciais para a construcao social. Considera-se desta forma que o
individuo (criancas, jovens, adultos e idosos) podem aprender se divertindo. O
ladico sendo trabalhado de forma planejada e estruturada pelo professor,

transforma o ensino tornando-o ainda mais eficaz e compreensivel.
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3 KARL MARX E SEUS PRINCIPAIS CONCEITOS

Um dos autores fundamentais da sociologia € Karl Marx, que junto a Max
Weber e Emile Durkheim sdo considerados o tripé da sociologi. Karl Marx é de
grande importancia no meio académico pelas suas extensas obras e por seus
inumeraveis defensores e reformuladores de seus conceitos e visao de mundo,
entre eles: Antonio Gramsci, Erick Hobsbawm, David Harvey entre tantos. Cabe
frisar que Karl Marx nasceu em 1818 e faleceu em 1883, ja Max Weber nasceu
em 1864 e faleceu em 1920 e por fim Emile Durkheim nasceu em 1858 e faleceu
em 1917. Este estudo limita-se a abordar algumas questoes da robusta e
complexa obra de Karl Marx, visto que, nao cabe nesse momento
aprofundamento completo de sua obra.

Marx foi um grande pensador do século XIX, vivenciou de perto o avanco do
capitalismo e seus meandros do modo das relacoes de trabalho. Escreveu varios
livros no decorrer de sua vida, entre eles um dos mais importantes O Capital,
sendo que “O capital ndo estuda a historia da luta de classes, mas procura
deslindar as articulacées do modo de producdo capitalista como um todo”
(GIANNOTTI, 2013).

Mesmo com varias criticas ao longo dos anos, o livro permanece como um
dos estudos mais claros sobre capitalismo em desenvolvimento e as contradicoes
que geravam pobreza e miséria no mesmo sistema. A critica mais evidenciada por
Marx era a relacao do modo de producao que pauta a vida de todos, ou seja, a
reproducao da vida cotidiana depende das mercadorias produzidas mediante o
sistema de circulacao de capital, que tem a busca de lucro como seu objetivo
direto e socialmente aceito (HARVEY, 2005).

Porém o lucro nao é distribuido igualmente entre o capitalista e o
proletario, o primeiro compra os direitos relativos a forca de trabalho para
obtencao do lucro, e o segundo sdo aqueles que vendem direitos relativos a forca

de trabalho para viver (HARVEY, 2005). Essa relacdo é desigual, sendo o

Revista Educere Et Educare, Vol. 16, N. 39, (2021) mai./ago.2021. Ahead of Print.
DOI: 10.17648/educare.v16i39.27378

AL A

Péginaz 6 5



E.ducere 4 Educafe.

Revista b Ebucacao
Programa de Pds-Graduacdao em Educacdo — Universidade Estadual do Oeste do Parand

capitalista aquele que detém o monopodlio dos meios de producdo, em
contrapartida o proletario detém a forca de trabalho, é nesta relacdo que Marx
esclarece que ocorre uma exploracao do trabalho vivo. Este termo exploracdo do
trabalho vivo denota uma condicao moral, que trata o trabalho vivo como fator
reificado da producao e condicao técnica, ou seja, a mao de obra gere mais na
producao do que obtenha através da troca da sua forca de trabalho como
mercadoria (HARVEY, 2005)

Marx recebeu grande influéncia de Hegel (nascido em 1770 e falecido em
1831), com relacdao a dialética (tese + antitese = sintese) e ampliou o conceito
introduzindo a nocéao de praxis (acao - reflexao - acdo). Com o passar dos anos, o
Marx se desvencilhou desta filiacao, pois Hegel dizia que a sociedade era movida,
transformada e influenciada pelas ideias/ideologia e Marx argumentava que isto
seria uma consciéncia equivocada, fantasmagorica, afirmando o que de fato move
e transforma a sociedade € o materialismo, expresso na relacdo dos homens com
forca produtiva e as lutas de classes, como os verdadeiros caminhos da sociedade
para se movimentar e evoluir.

Marx provoca os filosofos, ele evidencia que a filosofia se limita a interpretar
o mundo de varias maneiras, quando era preciso transforma-lo (GORENDER,
2013). Lutando pela transformacdo da vida na sociedade, pagou caro sendo
expulso de varios paises onde residia, por criticar os modelos econémicos e
sociais vigentes. Ainda vale ressaltar que a interdisciplinaridade de Marx,
influenciou varios autores no decorrer dos anos, pois varios leram sua obra O

Capital, de acordo com Gorender (2013, p. 46):

O capital constitui, por exceléncia, uma obra de unificacdo interdisciplinar
das ciéncias humanas, com vistas ao estudo multilateral de determinada
formacao social. Unificacdo entre a economia politica e a sociologia, a
historiografia, a demografia, a geografia econémica e a antropologia.
O livro passou por varias areas do conhecimento sob varias perspectivas de
compreensao em diferentes aspectos da civilizacdo, Marx tinha muita facilidade

em compreender as problematicas de sua época em diversas areas. Um grande
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amigo de Marx foi Friedrich Engels (nascido em 1820 e falecido em 1895), jovem e
filho de um dono de fabrica de tecidos em Manchester. Mesmo sendo da classe
burguesa o jovem Engels nao gostava da situacdo dos operarios da fabrica de seu
pai, pois ocorreram varios acidentes de trabalho, exploracao dos operarios e até a
presenca de criancas que exerciam atividades laborais nas fabricas, em especial
para a limpeza das pecas das maquinas.

Em relacao a estes trabalhadores, chamados de reservas latentes, mulheres
e criancas, trabalhadores de setores nao capitalistas, e o crescimento
populacional proporcionam fontes alternativas de forca de trabalho excedente
(HARVEY, 2005). A partir destas observacoes, Engels estudou muito a situacao
dos proletarios indo a campo, observando a vida dos operarios, suas condicoes de
moradia, articulou seus estudos com o de Marx, em que eles debatiam e
criticavam o filosofo Proudhon (nascido em 1809 e falecido em 1865), considerado
um dos idealistas do anarquismo e que havia escrito a obra Filosofia da Miséria.
Marx e Engels responderam com outro livro, intitulado Miséria da Filosofia.

O mirante epistemologico de Marx, a partir das questdoes da sociedade
capitalista de seu tempo, foi fundamental para a construcao de seu método de
analise, o Materialismo Historico Dialético, sendo que a sociedade € baseada na
relacdo materialista de producédo, e essa relacao € contraditoria. Para Marx, os
trabalhadores devem transformar a sua realidade através da luta de classes. O
que iria novamente de encontro ao que Hegel dizia, que a sociedade € pautada na
ideologia, Marx falava que o materialismo € o que esta em jogo na sociedade. Nao
€ o Estado, como pensava Hegel, que cria a sociedade civil: ao contrario, € a
sociedade civil que cria o Estado (GORENDER, 2013).

Na perspectiva de Marx, ainda devemos entender os conceitos de
Estrutura/Infraestrutura e Superestrutura, a primeira tem relacao de producao
entre os patroes (proprietarios) e trabalhadores, que vendem a sua forca de
trabalho, sendo a sociedade capitalista definida pela producao. Ja a segunda o
que esta em torno da sociedade (Ideologia, Cultura, Relacoes sociais). Nesse

caminho, Marx ainda relaciona ao capitalismo o conceito de fetichismo,
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caracterizando-se quando vemos a mercadoria final e nao observamos as relacoes
de producao envolvidas no produto, exemplo ainda presente no século XXI:
Quantas pessoas estiveram envolvidas na producdo de um aparelho celular?
Houve trabalho escravo ou trabalho infantil? Apenas compramos os produtos
sem nenhuma nocado da relacao de trabalho, deixando de lado os processos
sociais envolvidos na criacdo e elaboracao dos produtos?

Por fim, outro conceito estabelecido por Marx € o de Mais-valia. Marx
relatava que os trabalhadores eram explorados, um exemplo seria que o0s
operarios trabalhavam oito horas diarias, porém seis horas de trabalho ja
pagavam seu salario e o restante de duas horas, “o lucro”, ficaria nas maos dos
donos dos meios de producao, ou seja, os burgueses.

A influéncia de Marx em autores contemporaneos é marcante. Um deles €
Zygmunt Bauman (nascido em 1925 e falecido em 2017) evidenciando que as
pessoas estao se tornando “coisas”, utiliza a metafora de recomodificacao ou
comodificacdo, que seria a transformacao das pessoas em mercadorias, ou seja, o
consumidor ao consumir nao € mais apenas o ato de suas necessidades basicas.
Bauman € o tedrico da “modernidade liquida”, que revisita a discussao de Marx.
No sentido mais metodologico, outro autor que enfatiza o método de Marx é Gil

(2008, p. 22):

Quando, pois, um pesquisador adota o quadro de referéncia do
materialismo historico, passa a enfatizar a dimensdo histérica dos
processos sociais. A partir da identificacdo do modo de producdo em
determinada sociedade e de sua relacao com as superestruturas (politicas,
juridicas etc.) € que ele procede a interpretacao dos fenémenos observados.

Com isso, vemos como as ideias de Karl Marx sao ainda muito presentes na
atual conjuntura, mesmo com releituras e redimensionamentos. Ao mesmo
tempo, sao ideias que vem, muitas vezes, apoiadas no senso comum € no
absoluto desconhecimento da vasta obra do autor. Portanto, nosso objetivo é

contextualizar Marx no conjunto de tedricos da sociedade no recorte de uma

disciplina de mestrado, o que nos fez pensar outra forma de tratar os conceitos
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para mobilizar o grupo no aprendizado. Salientamos que grande parte dos alunos

nao possuia leituras anteriores e sistematizadas sobre o autor.

4 O CAPITAL: JOGO DE TABULEIRO

O jogo de tabuleiro com conceitos da obra de Karl Marx foi proposto como
atividade complementar na disciplina de Epistemologia, do mestrado em Ciéncias
Sociais Aplicadas, na Universidade Estadual de Ponta Grossa- UEPG. O processo
foi organizado em dois momentos, o primeiro consistiu na exposicao da biografia
e dos principais conceitos de Marx. No segundo momento, os alunos foram
divididos em grupos com até seis pessoas que puderam experienciar a atividade
de tabuleiro sobre os conceitos anteriormente tratados.

Para iniciar a atividade, foi solicitado que os mestrandos se dividissem em
grupos. Em seguida, foi distribuido a cada grupo um tabuleiro com o jogo,
impresso em folha de tamanho A4 além de seis pinos coloridos, dois dados e
trinta cartdoes com perguntas e respostas. As regras do jogo foram encaminhadas
imediatamente ao celular dos participantes. O numero de jogadores pode variar
entre dois e seis participantes e o objetivo principal € “conquistar o capital”, ou
seja, chegar até a ultima casa do tabuleiro. No jogo, os jogadores sao divididos em
duas equipes: Burguesia e Proletariado. Em caso de numero impar,
obrigatoriamente deve haver mais proletarios do que burgueses.

Para definir a classe, os jogadores devem lancar o dado e, em ordem
decrescente, cada jogador escolhe a equipe. Para representar os jogadores, foram
confeccionados pequenos “pedes” com papéis coloridos. A burguesia era
representada pelas cores: azul, vermelho e verde e proletariado: laranja, amarelo
e roxo. Os burgueses e proletarios iniciam o jogo posicionados na area chamada:
“O trabalho comeca aqui”. Cada jogador pode lancar o dado uma vez por rodada,

avancando as casas condizentes ao valor apresentado pelo dado.
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Existem duas formas de vitoria: vitoria individual e vitéria de classe. A
primeira delas, corresponde ao primeiro “pedo” que chegar ao “capital”, este é
considerado o vencedor individual, independente de qual classe pertence. Ja a
vitoria de classe ocorre quando todos os “pedes” de uma mesma classe chegam ao
“capital”. Para que ocorra a vitéria, € preciso que o numero de casas até o
“capital” seja exato ao numero tirado no dado, se o valor do dado for maior, o
“peao” deve permanecer na mesma casa que estava. Por exemplo, um “peao” esta
a duas casas do “capital”, o jogador s6 vencera o jogo se retirar o numero dois ao
lancar o dado.

Para facilitar a visualizacdo e o entendimento do jogo, na figura a seguir

esta apresentado o tabuleiro elaborado para o jogo.

Figura 1: Tabuleiro do jogo "O Capital".
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Fonte: os autores.

AL BN

Como € possivel verificar na figura 1, o jogo possui 60 casas desde a
primeira delas “o trabalho comeca aqui” até a casa final “capital”. Durante o
percurso, observa-se que existem trés tipos de casas consideradas “especiais” que

correspondem a acoes extras a serem realizadas durante o jogo.
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As casas com valores numéricos, receberam o nome de “valorizacao do
capital”. Foram cinco casas com essa caracteristica, sendo elas: “+17, “-27, “-17,
“+2” e “-6”. Quando o jogador chegar a essa casa, deve obrigatoriamente mover
seu “peao” correspondendo ao numero apresentado, se a casa for positiva (+), o
“peao” avanca as casas, se for negativa (-) o “pedo” retorna.

Outras casas consideradas especiais, foram marcadas com um ponto de
interrogacao “?”. Estas foram denominadas “O que vocé sabe sobre Marx?” e
aparecem cinco vezes no tabuleiro. Ao se posicionar nesta casa, o jogador deve
responder “sim” ou “nao” sobre uma pergunta relacionada ao autor. Se errar a
resposta, o jogador deve voltar o mesmo numero de casas que avangou, caso
acerte, o jogador permanece na mesma casa. Para esta regra, foram
confeccionados pequenos cartoes com curiosidades e dados apresentados
durante a parte expositiva da aula. Os trinca cartdées ficam posicionados no
espaco do tabuleiro demarcado como “O que vocé sabe sobre Marx?”.

As demais casas especiais, foram representadas por algum conceito
utilizado por Marx. Cada uma delas, apresenta uma consequéncia a ser seguida,
de acordo com a classe que pertence. Estas casas totalizam treze conceitos ao
longo do tabuleiro. Para facilitar a visualizacao, serao apresentadas no quadro a
seguir, os conceitos que cada casa representa, a mensagem apresentada no jogo,

sobre o conceito e a consequéncia para cada classe.

Quadro 1: Casas especiais com conceitos de Marx.

CASA BURGUESIA PROLETARIADO
SALARIO: Chegou a | Volte 4 casas. Avance 2 casas.
hora de pagar!
FORCA DE | Sua fabrica contratou mais | Vocé utilizou toda sua forca de trabalho,
TRABALHO empregados, jogue | volte 2 casas.

novamente o dado.

LUTA DE CLASSES | A disputa esta acirrada, escolha um jogador para trocar de posicdo com
vocé no tabuleiro.

ALIENACAO: O | Vocé enriqueceu com a venda | O trabalho por hoje terminou, mas
produto de trabalho | dos produtos, avance 3 | amanha vocé volta a trabalhar! Fique
esta pronto! casas. uma rodada sem jogar para descansar.
MAQUINAS Vocé gastou com a compra | Sua (seu) esposo (a) e filho foram
de maquinas, volte 3 casas. contratados para trabalhar com vocé!
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Avance 2 casas.

MAIS-VALIA Seus empregados estdo | Vocé precisou dobrar a jornada de
fazendo todo o trabalho, | trabalho, jogue novamente o dado.
fique uma rodada sem jogar.
JORNADA DE | A producdo vai aumentar! | Trabalho, trabalho e mais trabalho! Volte
TRABALHO: Sera | Avance 2 casas. 4 casas.
implantado o
sistema de

revezamento, havera
trabalho noturno e
trabalho diurno.

MATERIALISMO A sociedade é baseada na relacao materialista de producdo, e essa

HISTORICO E | relacdo é contraditoria. Todos tentam transformar a sua realidade

DIALETICO através da luta de classes. Como a luta de classes é constante, volte ao
inicio do jogo.

FETICHISMO Apenas a mercadoria final | Vocé e mais 4 pessoas atuaram na
importa para vocé, volte 2 | producéo do produto! Avance 4 casas.
casas até a mercadoria ficar
pronta.

COISIFICACAO: Avance 2 casas. Volte 3 casas.

Parabéns! O

capitalismo tornou o

operario em

mercadoria

vendavel.

MERCADORIA Mao de obra barata, obteve | O preco da mercadoria nao interfere o
um o6timo lucro! Avance 4 | seu salario! Volte 2 casas.
casas.

DIVISAO DE | Toda dinamica de producao | Vocé se especializou em uma etapa!

TRABALHO foi alterada, sua empresa | Avance 2 casas.

esta em etapa de adaptacao,
volte 3 casas para ver se esta
tudo certo.

CONSCIENCIA DE
CLASSE

Escolha um companheiro de sua classe para avancar 3 casas.

A proposta de utilizacao dos conceitos em meio ao jogo, foi de retoma-los,
devido a “consequéncia” gerada, poder refletir sobre eles durante o jogo. A
utilizacao dos termos conceituais teve como proposta adaptar seu significado,
para que este representasse algo que pudesse contribuir com alguma das classes.
Isso pode ser verificado tomando como exemplo a “forca de trabalho” ao qual
concedeu-se o direito de a burguesia jogar novamente o dado, pois sua empresa

teria contratado mais funcionarios. Por sua vez, o proletariado teve que retornar

Fonte: os autores.

duas casas, pois sua forca de trabalho havia acabado.
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Entende-se que a maioria dos conceitos, tendem a beneficiar a burguesia,
segundo a teoria de Marx, mas foram adaptados para que o jogo pudesse ser
mais competitivo. Um exemplo foi o conceito “salario”, que foi utilizado tendo uma
consequéncia favoravel ao proletariado. Mesmo assim, o proprio desenvolvimento
do jogo e a discussado dos conceitos serviram de base para o aprofundamento
conceitual. Este foi um ponto essencial para a aprendizagem, a discussao e
tentativa de apreensao dos elementos basicos da discussao de Marx.

Na sequéncia e a partir da tabela é possivel verificar que algumas casas
apresentam a mesma consequéncia para ambas as classes, sao elas “luta de
classes” e “consciéncia de classe”, representadas no tabuleiro (Figura 1) pela cor
azul clara e “materialismo historico e dialético” representada em uma casa em
forma de circulo na cor preta. Os outros dez conceitos, apresentavam
“consequéncias” que poderiam ajudar ou atrapalhar cada uma das classes. As
casas que contribuiram para o avanc¢o da burguesia e o retorno do proletariado
eram: “forca de trabalho”, “alienacao”, “jornada de trabalho”, “coisificacao” e
“mercadoria”. Estas casas apresentavam no tabuleiro a cor vermelha. Por sua
vez, as casas que faziam a burguesia retornar e o proletariado avancar eram as
seguintes: “salario”, “alienacao”, “maquinas”, “fetichismo” e “divisao de trabalho”.

Estes conceitos estavam apresentados em casas com a cor verde no tabuleiro.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo do presente estudo foi compreender a utilizacao do jogo de
tabuleiro como uma proposta de ensino/aprendizagem de carater ludico e
facilitador do aprender dos alunos da pos-graduacao (mestrado) dentro de temas
complexos. Verificou-se que o jogo pode ser utilizado em diferentes espacos,
sendo a universidade, um desses possiveis locais. Através dele € possivel ocorrer
a sociabilidade, diferenciacao entre o real e o imaginario, tomada de decisoes, o

contato com regras e a fixacao do conteuido ministrado.
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Entende-se que a utilizacao do ludico, como proposta de ensino, contribui
para a ruptura dos valores de um ensino tradicional e rigido, gerando uma
adaptacdo do ensino e novas possibilidades e ferramentas para o mesmo. E
importante destacar que as etapas formais (seminario, apresentacao teorica,
exposicao dialogada) foram mantidas, mas, ao mesmo tempo, outra dinamica foi
introduzida.

Constatou-se que o legado de Karl Marx junto a sociologia €& de
fundamental importancia, mas também requer grande esforco para o
entendimento de seus conceitos centrais. Seus estudos correspondem a uma
profunda critica acerca dos sistemas econdmicos e sociais do século XIX. Sua
obra intitulada “O capital” serve como base de diversos estudos até os dias
atuais, pois como bem pudemos refletir, nossa atual conjuntura ainda permanece
refém de um sistema capitalista injusto, desigual e profundamente excludente.

O jogo de mesmo nome, desenvolvido com os conceitos Karl Marx e
aplicados durante uma aula de Epistemologia do Mestrado em Ciéncias Sociais
Aplicadas, teve o intuido de utilizar-se dos conceitos do autor e reproduzir, por
meio de um jogo de tabuleiro a luta de classes e a permanente piramide social.
Notamos que a partir desta proposta pedagogica, o grupo de mestrandos pode
debater, dialogar, interpretar criativamente, divergir e aprofundar o entendimento
dos diversos conceitos propostos.

A partir disso, conclui-se que a proposta de atividade “O Capital” pode ser
considerada uma possibilidade, na qual assuntos complexos podem ser tratados
pedagogicamente sem perder seu significado central, para ser melhor entendidos
por meio do jogo e de atividades ludicas, rompendo com as barreiras do ensino

tradicional, mesmo no espaco da pos-graduacao.
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