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1 APRESENTAGCAO

Neste material vocé podera verificar o experimento e testa-lo na pratica. E um
complemento do texto dissertativo contendo o jogo digital e analdgico testado em
classe. Assim vocé podera ter acesso ao jogo fisico para ser impresso e jogado e ao
link jogo digital que poder executado tanto por um smartphone quanto por um

computado de mesa pessoal.

Na etapa inicial o objetivo € levar os alunos ao entendimento dos conteudos
que serao trabalhados e que o objetivo principal ndo é classificar quem sabe mais ou
menos na disciplina de Sociologia (assim como Ciéncias Sociais), sobretudo revisitar
os conteudos por meio das praticas que o jogo estimula e com os desafios propostos
perante conceitos e caracteristicas da sociedade, organizagbes, processos e
instituicdes sociais, relacdes de poder, tipos de socializacdo, comunidade, interacao
e grupo social, papéis e status sociais. Um maior detalhamento dos cerne tedrico,

encontra-se no material dissertativo' que acompanha este.

Competéncias e habilidades: (EM13CHS103) Elaborar hipdteses, selecionar
evidéncias e compor argumentos relativos a processos politicos, econdémicos,
sociais, ambientais, culturais e epistemoldgicos, com base na sistematizacdo de
dados e informacdes de diversas naturezas (expressdes artisticas, textos filosoficos
e sociolégicos, documentos histéricos e geograficos, graficos, mapas, tabelas,

tradi¢cdes orais, entre outros).

(EM13CHS401) Identificar e analisar as relagbes entre sujeitos, grupos e classes
sociais diante das transformacgdes técnicas, tecnolégicas e informacionais e das

novas formas de trabalho ao longo do tempo, em diferentes espacos e contextos.

1 A dissertacdo com o relato completo da elaboragdo e aplicacdo do jogo esta disponivel em:

NASCIMENTO, Ivan Rosas do. Jogando em classe: uma proposta lidica para mediar o ensino de Sociologia.
2023. 80f. Dissertacdo (Mestrado Profissional de Sociologia), Programa de Pds-Graduagdo em Sociologia em
Rede Nacional, Centro de Desenvolvimento Sustentavel do Semidrido, Universidade Federal de Campina
Grande, Sumé - Paraiba - Brasil, 2023. Disponivel em:
http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/jspui/handle/riufcg/33751



http://dspace.sti.ufcg.edu.br:8080/jspui/handle/riufcg/33751

(EF69ARS35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para
acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos,

de modo reflexivo, ético e responsavel.

(EM13CHS101SOCO01PE). Analisar temas, fendmenos e processos sociais,
econbmicos, politicos e culturais, a partir de concepgdes classicas e
contemporaneas das Ciéncias Sociais e da Sociologia, fomentando a imaginacao
socioldgica sobre diferentes narrativas e fontes que explicam a vida social.

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informagédo e comunicagao (TDIC),

compreendendo seus principios e funcionalidades.

Sao mobilizados nos jogos os conceitos inerentes aos autores classicos da

sociologia Karl Marx, Emile Durkheim e Max Weber.

Quadro 1 — Aplicagéo dos Jogos

Disciplina | Sociologia

Docente Ivan Rosas do Nascimento

Turma 2° e 3° ano do Ensino Médio

Duragao 50 minutos (uma aula)

Tematica Revisando o conteudo dos autores Classicos de Sociologia

Conceitos e caracteristicas de sociedade; Organizacao social; Divisdo de

PI"IHCI[?aIS classes; Relagdes de poder. /Trabalho; Agbes sociais; Estrutura social,
conteudo
s Relagdes de trabalho; Fatos sociais; Globalismo; Interagéo social e
Cidadania.

Fonte: autor

1.1 Manual do Jogo analégico Circulo Magico Sociolégico

Este jogo segue a regra basica dos jogos de tabuleiros, mas com o objetivo de
explorar os conteudos dos classicos de sociologia.

Componentes: Tabuleiro, pinos, dois dados, cartas coloridas, pseudomoedas.




Objetivo: Ser a primeira equipe ou jogador a conduzir o pedo a chegar na ultima

casa do tabuleiro, nomeada “FIM”.
Preparagao:

e O jogo pode ser jogado com até quatro participantes ou com equipes
(sugeridas até seis), e os pedes devem ser colocados no inicio das casa do

tabuleiro, casa numero 1, com a palavra "Inicio".
e Cada participante ou equipe escolhe uma cor do seu peao.

e As cartas devem ser agrupadas por cores, embaralhadas e dispostas uma em
baixo da outra. Sendo arrumadas em grupos diferentes de acordo com a sua
cor e permanecerem viradas, cada grupo com uma cor. Sera entregue para
cada participante ou grupo quantidade de pseudomoedas (pix), e forma que

todos jogadores recebam o mesmo valor.

e Dentre os jogadores, um sera intitulado o juiz ou mediador. Este sera o
responsavel por mover as pecas sobre o tabuleiro, andar os pebdes em cada
casa, distribuir o dinheiro e entregando os dados de acordo com a vez do

jogador e/ou grupo.
e Como jogar:

a) Parainiciar sera tirada a sorte com o representante de cada grupo para
ver quem comega. O jogo anda no sentido anti-horario, aprofundando
na brincadeira seguindo a trilha do circulo magico no sentido do

espiral.

b) Cada casa, em forma de circulo, tem uma cor, podendo ser: a ser a
cor verde (“Quem sou eu”), Amarelas (“Conceitos”), Azul (“Imagens”),

Vermelha (“Bénus”), roxa (“Desafio”) ou cinza com um X (“Volte”).

c) A equipe ou jogador a iniciar a partida devera jogar dois dados. O total

dos pontos apresentados sera a casas a serem percorridas.

d) Apds andar o numero de casas sorteadas na jogada do dado, o

mediador verificara as casas andadas e confirmara a cor da casa.



e) Entdo, o mediador pedira para um integrante da equipe levantar uma
carta da cor igual a da casa. A carta levantada possuira uma questéo a
ser lida em voz alta. Assim, todos terdo a chance de aprender em

conjunto de acordo com 0 seu grupo.

f) Ao ler a carta, o grupo podera pedir dicas que estardo constando no

texto de rodapé da cada carta.

g) Existe uma casa, de cor azul, intitulada na legenda do tabuleiro por
imagens, que devera ser respondido por todos, assim, ndo importa que
grupo tire caia nessa casa. Todos deverdo criar uma legenda
coerentes para a imagem sorteada. Nao existe resposta errada. Cada
grupo devera estipular um valor para o grupo que respondeu. O valor é

livre, e assim, todos irdo tirando de recendo valores.

h) Se cair na carta cinza com um x, o mediador devera levantar uma carta

da cor, para verificar quantas cartas devera regressar e/ou voltar.

Pontuagao: Se o grupo acertar a resposta, recebera 3 pontos e andara 2 casas e
passar a veaz para o préximo grupo no sentido anti-horario. Se pedir a dica e acertar

ganhara 2 pontos e andara 2 casas. Se errar ndo anda e passa para 0 proximo
grupo.

Ganhador: Ganha quem chegar primeiro. Apos algum participante atingir o final,

cada grupo ira somar seus pontos e ver a ordem ordinal dos lugares.

Instrugbes extras: a cair na casa bdnus ninguém precisa responder a nenhuma
questdo ou desafio. Todos serdo presenteados com um informagao extra ou

curiosidade sobre os classicos.



lustracao 1 - Figuras do jogo analogico Circulo Magico Sociolégico

CIRCULO MAGICO

__SOCIOLOGICO

QUEM
SOU EU?

E CONDENADA UMA PARTE
DA CLASSE
TRABALHADORA AO
DESEMPREGO E A OUTRA
PARTE A EXPLORACAO,

PRO!
BURGU

UZINDO PARA A

SIA A MAIS VALIA.

KARL MARX
DURKHEIM
MAX WEBER

A HISTORIA DE
TODA A
SOCIEDADE
ATE AQUIE A
HISTORIA DA
LUTA DE
CLASSES.

L KARL MARX
2 DURKHEIM
3

MAX WEBER

FOI O PRIMEIRO
SOCIOLOGO A
DELIMITAR UM
CONJUNTO DE REGRAS
ESPECIFICAS PARA O
METODO DE TRABALHO
SOCIOLOGICO E FOI
PROFUNDAMENTE
INSPIRADO PELO
POSITIVISMO.

KARL MARX
DURKHEIM
MAX WEBER

UFCG
<rsA

0S HOMENS FAZEM A
SUA PROPRIA HISTORIA,
MAS NAO A FAZEM
SEGUNDO A SUA LIVRE
VONTADE; NAO A FAZEM
SOB CIRCUNSTANCIAS DE
SUA ESCOLHA E SIM SOB
AQUELAS COM QUE SE
DEFRONTAM
DIRETAMENTE, LEGADAS
E TRANSMITIDAS PELO
PASSADO.

L KARL MARX
2, DURKHEIM
& MAX WEBER

ELE CUNHOU OS TIPOS
IDEAIS, OUE ERAM
BALIZAS PARA

ESTABELECER-SE
COMPORTA NTO
PADRAO. COMO IDEAIS,
ESSES TIPOS SAO

PERFEITOS E IMUTAVEIS
NAO EXISTINDO NA
PRATICA.

KARL MARX
DURKHEIM
MAX WEBER




CIRCULO MAGICO

ciRcuLO
MAGICO
SOCIOLOGICO

CONCEITOS

E TAL DITADURA NAO
E MAIS DO QUE UMA
TRANSICAO PARA O

FIM DAS CLASSES
SOCIAIS E UMA
SOCIEDADE SEM
CLASSES.

1. DITADURA DALIENACAO
2. DITADURA DA MAIS
VALIA
8 DITADURA DO
PROLETARIADO

SEGUNDO MAX WEBER, E
UM TIPO DE ACAO PENSADA
E CALCULADA PARA
ATINGIR ALGUMA
FINALIDADE. POR EXEMPLO,

CASAR-SE PARA |
CONSTITUIR UMA FAMILIA
OU ESTUDAR.

1-ACAO SOCIAL RACIONAL
COM RELACAO A FINS
2- AGAO SOCIAL RACIONAL COM
RELAGCAOQ A VALORES
3 - ACAO SOCIAL AFETIVA
4- "ACAOD SOCIAL
TRADICIONAL

NA MANUFATURA E
NO ARTESANATO, O
TRABALHADOR
UTILIZA A
FERRAMENTA; NA
FABRICA, ELE E UM
SERVO DA MAQUINA,
POIS NAO CONHECE,
NAO CONTROLA NEM E
DONO DA PRODUCAQ.

il ALIENACAO
2 MAIS VALIA,
3. MATERIALISMO

DIALETICO

A SOCIEDADE COMO
UM TODO E FECHADA
COMO UM
MECANISMO
AUTONOMO. HA AQUI
MAIOR COESAO
SOCIAL E AUSENCIA
DA DIVISAO SOCIAL
DO TRABALHO.

1. SOLIDARIEDADE URG}:\NICA
2. SOLIDARIEDADEMECANICA
3. SOLIDARIEDADEDINAMICA

TIPO DE ACAO SOCIAL
SEGUNDO, MAX WEBER UM
TIPO DE ACAO SOCIAL
PENSADA E CALCULADA
PARA ATINGIR ALGUM TIPO
DE VALOR MORAL, OU
VISANDO COMO FUNDO A
MORALIDADE. POR
EXEMPLO, NAO ROUBAR.

1- ACAD SOCIAL RACIONAL COM
RELAGAOQ A FINS
2- ACAO SOCIAL RACIONAL
COM RELACAO A VALORES
3 - ACAO SOCIAL AFETIVA
4- "ACAO SOCIAL TRADICIONAL

UFCG

AQUI, 0S PRODUTOS
PARECEM DOTADOS
DE VIDA PROPRIA E
SUBORNDINAM AS
PESSOAS

1. ALIENACAOQ,

2. FETICHISMO DA
MERCADORIA

3.  MAIS VALIA

OCORRE QUANDO A
CONSCIENCIA SOCIAL E
MAIS FORTE E SE
SOBREPOE A INDIVIDUAL.
O SUJEITO ACABA COM A
PROPRIA VIDA POR UMA
ACAO MAIOR QUE ELE, EM
BENEFICIO DA
SOCIEDADE.

1. SUICIDIO EGOISTA
2. SuIciDIO ANOMICO
3. SUICIDIO AUSTRUISTA

SEGUNDO MAX WEBER, NAO E
RACIONAL E NEM CALCULADA.
CONSISTE NUMA FORMA DE
AGIR DE ACORDO COM A i
TRADICAO, RESPEITANDO O QUE :
A SOCIEDADE CONSIDERA COMO
0 QUE DEVE SER FEITO.
RETOMANDO 0 EXEMPLO DO
MATRIMONIO, SERIA CASAR-SE
PORQUE A SOCIEDADE IMPOE O
CASAMENTO COMO UMA
TRADICAO QUE DEVE SER
B SEGUIDA.
1- ACAO SOCIAL RACIONAL COM
_ RELACAO A FINS :
2- ACAQO SOCIAL RACIONAL COM
RELACAO A VALORES
3 - ACAO SOCIAL AFETIVA
4- ACAO SOCIAL TRADICIONAL
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CIRCULO MAGICO UFCG
SOCIOLOGICO =~ CDSA

DIGA UMA
LEGENDA
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CiRCULO
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SOCIOLOGICO

IMAGENS

DIGA UMA DIGA UMA DIGA UMA

LEGENDA

DIGA UMA
LEGENDA

DIGA UMA
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£ L : v )
e £ : ] 2




11

CIRCULO MAGICO UFCG
SOCIOLOGICO CPSA

REVOLUCAO FRANCESA
CircuLO GIRE O DADO

MAGICO ESSA REVOLUCAO FOI UM MARCO

SOCIOLOGICO NA HISTORIA DA HUMANIDADE, REE o § b

PORQUE INAUGUROU UM

PROCESSO QUE LEVOU A i : MUDANCAS PO C
UNIVERSALIZACAO DOS DIREITOS [ : bt i 4 :
: E SOCIAIS E DAS LIBERDADES i : sedsartiohs
FaS 3 3 INDIVIDUAIS A PARTIR DA H : U UADE U -A. PARA
BONUS ; : DECLARACAO DOS DIREITOS DO [ : D, OS STA
: i HOMEM E DO CIDADAO. TAMBEM [ : ACREDITAVA A
ABRIU CAMINHO PARA A H : D MINACAO DG
CONSOLIDACAO DE UM SISTEMA [ : 0 NTO, COMO
REPUBLICANO , HOJE CHAMADO DE[H : DRMA D A R A
DEMOCRACIA REPRESENTATIVA [ : RAZAD DETR 0 DO
1 P U R U D

ESTRATIFICACAO  [RENNE CURIOSIDADE D €O
SOCIAL GIRE O DADO RE O DADC

GIRE O DADO P :
) NA INGLATERRA (A CHMEREEN 130 DE
DIFERENCIACAO DE MARX SOFREU ABER ;
INDIVIDUOS E GRUPOS (RIS INUMERAS N 2. £ O SABER O
EM POSICOES Dll-'lcumﬁl:h's COM A RIS ADQUIRE ATRAVES D

(STATUS), ESTRATOS B SUA FAMILIA PARA PER AS VIVIDAS O
OU EM CAMADAS. ESCREVER “ 0 Bl S
i i CAPITAL", TENDO C
ASSIM QUE PENHORAR [EEEEE DETALHADA PARA
SEU CASACO QUE O ALCANCAR VERDAL
PROTEGIA DO FRIO AIS PROFUNDAS COMO
INTENSO DA EUROPA. BHEEE : ;

s el i CIENTIFICISMO
GIRE O DADO
e (oo ; T el O CIENTIFICISMO
DR D CAFE DE [ P AM 0 DSOFICO SERIA O ATO DE
sl : i i : A EUROP DEPOSITAR NAS
""MAIS IMPOR ' P AIS PRECIS/ A BHEEEE CIENCIAS TODA A FE
RIAS DA HISTORIA okt RE C EM RELACAO AD
D DE UM INDUSTRIA AT bEt D SN CONHECIMENTO E AO
; et :  hot § DESBRAVAMENTO DO
ek MAINAIS Lo EliE R 0 D DIA QUE @ N MUNDO, ENTENDENDO
RO DA DUPLA f DA ' ' U 1 ' ' OUE NAO HA
AVA [ RO PARA C D ERA £ A il SOBRENATURAL, MAS

kil ; B FuURMATECE 0 EHEEEN SOMENTE NATUREZA.




CIRCULO MAGICO
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CIRCULO MAGICO
_ SOCIOLOGICO

ciRcuLO
MAGICO
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QUERO DICA!

ANDE A METADE

UFCG
CDSA

CARTA
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1 - Quem sou eu?.
2- Conceitos

3- Imagens @
4-Rénos @

5 - Desafic @

6— Volte 3
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2 GAME DIGITAL CLASSICOS DA SOCIOLOGIA

O jogo digital foi criado para ser jogado nas plataformas digitais com

smartphones e/ou computadores pessoais.

Ele é fornecido na aula como uma atividade extracurricular para aprofundar
0s conhecimentos no jogo fora da sala de aula, dando continuidade ao conteudo
revisado. Apos a aplicagao do jogo analdgico € encaminhado o link do jogo digital
para que os alunos tenham também como empenhar suas habilidades no

ambiente digital para aprender um pouco mais do conteudo.
Abaixo, seguem as instrugdes para execugdo do game.

Acesso: O acesso € disponibilizado via link ou por QRCODE no grupo da turma.

Conteudos: Os conteudos sédo do jogo digital sdo também referentes aos classicos
da sociologia, porém com questdes diferentes do tabuleiro. S&do questbes de
perguntas e associagoes.

Mensuracao dos resultados: Os resultados sao variaveis, pois a cada fase o
estudante pode voltar e entrar no bénus para incrementar seus pontos. Assim, cada
vez que finalizar o jogo os pontos sao variaveis e ele podem sempre recomegar para
aumentar seus pontos.

Modificagcao do codigo: Pelo jogo ser construido numa plataforma open-source, é
possivel com pouco conhecimento customizar e alterar as questdes e respostas
contidas no banco de dados do jogo por meio da comunidade Scratch Brasil.

Link: https://scratch.mit.edu/projects/895239271/
QRCODE:
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2.1 Instrucdes de Navegacao do jogo digital

llustracao 2 - Abertura do jogo online

llustragao 3 - Abertura do jogo online

™ Jogo Sociologia v36B

by ivanrosas

Instrugbes

Esse é um programa que visa trabalhar os cldssicos da
Sociologia. O seu objetivo € revisar os contetidos dos trés
autores classicos

Notas e Créditos

Game como parte da pesquisa de mestrado da Sociologia
no Profsocio CDSA

Orientadores: Dr. Valdonilson Santos e Dra Lena Carvalho.
Autor Ivan Rosas do Nascimento

(83)99756-0560

@ 27 de mai. de 2023 & Copiar Ligagao

Fonte do autor
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llustragao 4 - Botdes de Controle da janela

Botdo Iniciar e : :

I Pausarjogo

Botdo tela inicial

Botdo bdnus da fase

Botdao Abrir

/\ pergunta

Pergunte

N
9
/,
\ Botdo confirmar
resposta

Botdo avancgar

Fonte: do autor

Ao ser aberto o jogo, uma area util contera as opgdes principais no entorno
dela, onde poderemos clicar e arrastar o conteudo da janela para baixo ou acima
arrastando as laterais. Vejamos abaixo as fungdes dos principais dos botbes de

negacao do game.

1° - Clicar na bandeira verde para iniciar o jogo e ser direcionado para a

primeira fase.

2° - Ler as instrugdes no canto superior direito, que informa dicas do jogo,

como por exemplo, alternar para a tela cheia para melhor visualizagao.

3° - passo: A cada fase teremos o botdo avangar ou pode-se clicar em bonus

para ter pontos extras em cada fase.
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4° - O icone com X cancela a fase e faz retornar para a pagina inicial. A
bandeira verde inicia o jogo e o vermelho pausa. Temos ainda o X que sai
retornando para o inicio do jogo.

5° Ao final do jogo sera informado o numero de pontos, sendo invariavel de
acordo com o percurso do jogador

llustragao 5 - Tela inicial do Jogo

Fonte: do autor

Se ele estiver sendo executado na forma online, 0 jogo serda maximizado ou
podera ter a tela rolada para se clicarmos no espacgo externo a tela util do jogo, na
parte de fora da tela dele. Mesmo no modo tela cheia ele ndo oculta os controles

nativos do browser. Por isso, a sua area util € muito pequena.

Se for executar na forma offline, ao baixar o pacote de arquivos compactados
ou zipados, sera necessario descompacta-lo e clicar no arquivo que contém a uma
extensdo com a nomenclatura “.exe”. Esta forma viabiliza a execugdo dele em
qualquer computador, independente de sua configuracdo, tendo ou ndao acesso a

internet.

Bom Jogo!!
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