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Caro colega! 

É com grande alegria que compartilho este jogo contigo. Ele é 

fruto da minha pesquisa de mestrado em Educação Profissional e 

Tecnológica, pelo IFSUL e foi elaborado especialmente para ser usado 

nas aulas de História do Ensino Médio Integrado.  

O jogo aborda a Revolução Industrial a partir da perspectiva da 

classe proletária e conta através de seus personagens e das situações 

vivenciadas por eles, como ocorreu o processo de conquista dos direitos 

trabalhistas naquele contexto. Considerando os recentes e graves 

ataques a direitos historicamente conquistados, tratar sobre este tema, 

especialmente na Educação Profissional, é urgente e necessário. 

Escolhi este modelo de jogo para tratar sobre as conquistas do 

proletariado na Primeira Revolução Industrial, porque jogos de RPG de 

mesa (Role Playing Game - jogo de interpretação de papéis) envolvem 

imaginação, empatia, trabalho em grupo, tomada de decisões coletivas, 

colaboração entre os participantes, troca de ideias, concentração e, no 

caso do Ensino de História, ainda favorece uma imersão no período ou 

fato estudado, o que possibilita a identificação do estudante como 

sujeito histórico.  

É importante destacar, porém, que existem diferenças entre o RPG 

tradicional e o RPG pedagógico. Os jogos tradicionais envolvem 

muitas categorias que não são viáveis ou possíveis quando o jogo é 

elaborado para ensinar história (a menos que o tema do jogo seja sobre 

mitologias). 

 

 

  

 

 

Carta ao Professor 
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 As aventuras tradicionais trazem seres com superpoderes, 

narrativas que envolvem magia, portais entre diferentes mundos, 

realidades paralelas, entre muitas outras possibilidades. São 

aventuras que certamente encantam seus jogadores, mas para o 

ensino da história, alguns cuidados se fazem necessários. Mesmo 

que seja um jogo com personagens fictícios e que a construção de 

sua narrativa dependa das cartas retiradas e das escolhas feitas 

pelos jogadores, é preciso garantir que não haja uma adulteração 

dos fatos históricos. Além disso, as questões cronológicas também 

são importantes nesse tipo de aventura, para não cairmos em 

anacronismos ou interpretação equivocada do período em jogo.  

 Por isso, este jogo possui uma narração fixa (em que não há 

interferência do mestre ou dos jogadores), baralhos de cartas que 

narram situações que modificam as habilidades iniciais dos 

personagens e o uso de dados que determinam resultados 

possíveis dentro da narrativa. 

 A narração contida no material intitulado Livro do Mestre, os 

assuntos abordados nos baralhos de cartas e nos materiais com 

informações adicionais, foram baseados especialmente em três 

obras: no livro A situação da classe trabalhadora em Inglaterra, 

de Friedrich Engels; no capítulo XIII do livro O Capital – “A 

maquinaria e a indústria moderna”, de Karl Marx; e no livro A Era 

das Revoluções - 1789 a 1848, de Eric Hobsbawn. O primeiro 

livro, é rico em detalhes sobre as condições de vida e de trabalho 

dos operários e mineiros do período, o que auxiliou enormemente 

na escrita do material.  
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 Contudo, para que o jogo não ficasse demasiadamente extenso 

e complexo, foi necessário deixar alguns aspectos importantes de 

fora da narrativa, como a questão da imigração irlandesa, por 

exemplo. 

 O jogo também possui um tabuleiro com elementos visuais 

para facilitar a compreensão do que vai sendo abordado/narrado pelo 

mestre do jogo. A linha do tempo foi utilizada para situar os 

estudantes no tempo histórico em que se passa a Revolução 

Industrial e para que possam perceber os eventos de curta e longa 

duração.  

 Além disso, como os principais momentos históricos 

abordados pelo jogo, (o Ludismo e o Cartismo), possuem uma 

distância temporal significativa, sem essa noção de passagem do 

tempo, ficaria difícil compreender os limites de atuação de cada 

personagem, visto que a expectativa de vida da classe trabalhadora 

era muito baixa na época. 

 Como uma das características desse tipo de jogo é a 

imprevisibilidade, como de fato acontece na vida real, nem todas as 

regras são conhecidas pelos jogadores antes de iniciar a partida. Elas 

vão sendo reveladas pelo mestre, em cada etapa.  
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Para facilitar a aplicação do jogo, sugiro que convide 

alguns alunos (de preferência os que serão os mestres) para 

jogarem ao menos uma vez antes de apresentá-lo ao restante 

da turma. Conhecendo as regras e a dinâmica do jogo com 

antecedência, certamente conseguirão “mestrar” melhor o 

jogo para os colegas. 

 

                                          

 

Nas próximas páginas você encontrará imagens do Livro 

do Mestre, do tabuleiro, dos baralhos e demais cartas e 

acessórios do jogo. Mas para a reprodução do jogo, 

disponibilizo ao final deste material, nas Considerações 

Finais, os links dos arquivos com a formatação necessária e a 

indicação do tipo de folha para impressão e demais materiais 

que foram utilizados. 
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  Principais Elementos do Jogo 
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Resumo das Regras do Jogo 
 
 

Por se tratar de um recurso didático baseado em fatos 

históricos, o jogo possui uma cronologia que vai de 1760 a 

1850. Há uma pequena introdução (início do século XVIII) 

anterior ao início da Revolução e três cenas.  

 

 

 

Na primeira Cena (de 1760 a 1800) ocorre a 

ambientação. O mestre narra o contexto em que a Revolução 

Industrial acontece e no final da primeira Cena, os jogadores 

escolhem os personagens que irão interpretar. Para descobrir 

a idade do personagem no ano de 1800, é preciso rolar os 

dados e a soma dos números alcançados será a idade do 

personagem.   

Um dos jogadores interpretará um trabalhador das minas 

de carvão e os outros dois serão operários das fábricas, de 

acordo com a carta de designação de local de trabalho que 

retirarem. Estes personagens irão interagir conforme o 

desenrolar da partida, através da narrativa do mestre e das 

cartas dos baralhos de cada cena. 
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Na cena 2, que retrata “os movimentos ludistas e o uso da 

força para conter o avanço da máquina” há seis rodadas.  

 

Em cada rodada: 

 Os jogadores tiram uma carta do baralho. (Há um baralho 

específico para o mineiro); 

 Cada jogador deve observar suas habilidades de força, 

influência e vitalidade e somar ou diminuir conforme o 

que diz a carta que retirou e os possíveis bônus da linha 

de idade em que o personagem está; 

 Em seguida, deve comparar as habilidades que possui 

com as exigências para cada rodada (Força 4, Influência 

2). Se tiver os valores mínimos, significa que obteve 

sucesso e marca um ponto, que deve ser anotado na 

planilha própria e identificado no tabuleiro com o 

símbolo verde de acerto. Caso contrário, não pontua e usa 

o símbolo vermelho de erro; 

 Caso o personagem seja preso, usa-se o ícone da prisão 

até que ele seja liberto; 

 Se o personagem por algum motivo, morrer, ele será 

substituído por outro personagem e será colocada uma 

cruz acima da linha de idade para sinalizar a troca; 

 No final da cena 2 a pontuação dos 3 jogadores é somada 

e conta como pontos de experiência para a próxima 

rodada. 
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Na cena 3, o foco está na formação das Trade Unions 

(sindicatos) e nas reinvindicações do movimento cartista, com 

destaque para a elaboração da Carta do Povo.  

O sistema das rodadas é o mesmo da cena anterior. Mas a 

pontuação passa a ser coletiva. Deverão ser somadas as 

habilidades (força e influência) dos três jogadores e anotadas 

na planilha específica para a rodada. Depois disso, há uma 

tabela para converter as habilidades dos jogadores em cada 

rodada e medir o nível de sucesso da greve. 

No final, soma-se a pontuação da cena 2 e da cena 3, mais 

um possível bônus para saber o resultado do jogo e compará-

lo com o que aconteceu na vida real, de acordo com a 

historiografia. 

 

 

OBS.: No Livro do Mestre, há o detalhamento das 
regras, que serão reveladas aos jogadores 

conforme o desenrolar da partida. 
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A Revolução Industrial sob qualquer 
aspecto, foi provavelmente o mais 
importante acontecimento na 
história do mundo, pelo menos desde 
a invenção da agricultura e das 
cidades. (HOBSBAWN, 2016, p.60) 
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A Revolução Industrial e as 

conquistas do proletariado 

 

 

 

 

 

 

Antes de iniciar o jogo, leia com a tenção as instruções do 
jogo e verifique se seu professor leu a “carta ao professor” 

 

Além de narrar, você tem ainda as seguintes funções: 

 

 Marcar a passagem do tempo, quando  

 Conferir se os jogadores avançaram no indicador de 

idade, conforme a narrativa; 

 Organizar os acessórios do jogo (Baralho de fatos, 

indicadores, fichas dos personagens...) 

 Anotar o resultado de cada rodada, nas etapas de ação;  

 Auxiliar os jogadores durante toda a partida. 

 

LEGENDA 
O que aparecer em azul são instruções  

O que aparecer em preto, deve ser narrado 

Você foi escolhido como mestre do jogo.  
Essa, é uma função muito importante, pois você narrará a 

história e auxiliará os jogadores que interpretarão personagens.  
 

 
 
 

1767 

Orientações iniciais 
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A Revolução Industrial não foi uma mera aceleração do 

crescimento econômico, mas uma transformação sobretudo 

social, que alteraria fortemente o ritmo de vida e a relação que 

se tinha até então com o trabalho.  

O trabalho, uma atividade inerentemente humana e que e 

está presente desde as primeiras etapas da História da 

humanidade, passou a ser reduzido a emprego. 

 Este termo surgiu para marcar a relação entre o dono dos 

meios de produção e aquele que vende a sua força de trabalho, 

ou seja, que a “emprega” para execução de uma determinada 

tarefa. Emprego, portanto, é “a compra e venda de força de 

trabalho, sob o capitalismo”. 

O jogo “A Revolução Industrial e as conquistas do 

proletariado” aborda o período histórico que compreende a 

Primeira Revolução Industrial, que ocorreu por volta da década 

de 1780 até o final da década de 1840.  

Mas antes de “entrarmos” nesse período da história, é 

preciso voltar um pouco mais no tempo e compreender qual 

era o cenário daquela época e quais os motivos que levaram a 

Inglaterra a se tornar a pioneira na industrialização. 

 

Primeira cena - contexto histórico 

 

Estamos em um povoado em Manchester, na Inglaterra, no 

início do século XVIII. A vida nesse povoado, como em qualquer 

lugar da Europa, move-se em um ritmo muito lento e seus 

habitantes têm pouco acesso a informações sobre o mundo fora 

dali.  
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A família é uma unidade econômica e também social. Todos 

os membros trabalham. Até as crianças pequenas têm tarefas. 

A vida em casa e a vida de trabalho estão estreitamente 

integradas.  

Além das atividades agrícolas, há um grande número de 

famílias que se dedicam à atividades artesanais. A fiação e a 

tecelagem das matérias-primas são feitas nas próprias casas 

dos trabalhadores.  

Estas famílias de tecelões vivem, na maior parte dos casos, 

no campo, próximo das cidades, e o que ganham assegura 

mesmo que modestamente, a sua existência.   

A vida nesses povoados, porém viria a mudar drástica e 

rapidamente a partir de uma invenção capaz de produzir mais, 

em menos tempo. 

 

 

Em 1767, foi inventada por James 

Hargreaves a spinning jenny, uma 

máquina de fiar que permitia ao 

artesão produzir 80 fios de uma só vez. 

(Colocar a imagem 1 na linha do tempo)  

 

 

Dois anos mais tarde, A máquina a 

vapor utilizada para retirar água das minas 

de carvão, foi aperfeiçoada por James Watt 

e foi criada a Steam Engine. O motor dessa 

máquina funcionava com energia gerada 

pela queima do carvão.  

(Colocar a imagem 2 na linha do tempo) 

1767 

1769 
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Com estas invenções, o artesão já não podia competir com 

a produtividade das máquinas.  

O artesão foi perdendo, assim, a autonomia da produção 

doméstica, que ele obtinha por meio do próprio trabalho e o de 

sua família. E sem ter como continuar trabalhando como faziam 

a gerações, muitos se viam obrigados a aceitar um emprego nas 

fábricas.  

 Chegamos ao ano de 1780. Muitos historiadores 
consideram ser esse o marco inicial da Revolução Industrial.  

 

(Retirar o quadro central do tabuleiro) 

 A substituição das ferramentas pelas máquinas, da 
energia humana pela energia motriz e do modo de produção 
doméstico pelo sistema fabril caracterizam a Revolução 
Industrial. 

Foi chamada de Revolução, em função do enorme 
impacto sobre a estrutura da sociedade, num processo de 
transformação acompanhado por notável evolução 
tecnológica. 

 

 

Em 1785, foi criado por 

Edmund Cartwright o tear 

mecânico, que contribuiu para a 

mecanização da tecelagem e a 

aplicação do motor a vapor na 

indústria. 

(Colocar a imagem 3 na linha 

do tempo)  

1785 

1780 
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O ritmo de vida já mudara bastante. Já não são mais os 
ciclos da natureza quem determinam o momento de acordar e 
de adormecer. Agora, tudo é controlado pelo relógio. A vida 
doméstica fica em segundo plano.  

 O novo modo de produção requer total submissão à 
disciplina da fábrica. Com uma rotina monótona e regular. A 
divisão do trabalho e a mecanização da produção aumentavam 
os rendimentos do capitalista, ao mesmo tempo em que 
desqualificavam a atuação do trabalhador, impondo a ele a 
repetição de atividades cada vez mais simplificadas. Os salários 
eram extremamente baixos e o risco de desemprego era 
constante. 

 Por receberem baixos salários, os operários eram 
obrigados a habitar moradias precárias. Além disso, os custos 
do transporte eram altos e os trabalhadores tinham pouco 
tempo livre além da fábrica, o que os forçava a morar em 
bairros precários próximos às elas, com muita poluição e 
acúmulo de lixo.  

 

 

 

 

 

(Aqui inicia a fase de ação dos jogadores) 

 

 

 

1800 
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Escolham os personagens que viverão a próxima 
cena.  

Quando um personagem atingir a idade de 35 anos ou mais, ou seja, 
quando chegar na marcação em cinza na linha de idade, o jogador rolará 
os dados para descobrir quantos anos ainda viverá. Essa será a idade 
limite do personagem. Quando o personagem atingir tal idade, ele morre. 
O jogador então retirará uma nova ficha de personagem – sem poder 
escolher, desta vez. Nesse caso, o novo personagem terá uma idade 
base de 7 anos + o número que tirar nos dados (isso vale para todas as 
vezes em que for necessário trocar de personagem no jogo). 

Aça o:  

1) Joguem os dados para descobrir qual a idade do 
personagem no ano de 1800. 

2) Marque na sua linha de idade o número 
indicado pelos dados. 

3) Ao atingirem a idade de 7 anos, vocês já podem 
trabalhar nas fábricas ou nas minas de carvão.  

4) Os que tiverem 7 anos ou mais, deverão tirar 
uma carta para descobrir qual será o local de 
trabalho.  

5) Em seguida, devem localizar a carta burgueses 
com o nome e o retrato do burguês, dono da 
fábrica ou da mina de carvão em que você 
trabalhará. 

6) À medida que o mestre for narrando a história 
e marcando a passagem dos anos na linha do 
tempo, cada jogador deverá fazer o mesmo, no 
seu indicador de idade. 

7) Quando o personagem chegar na idade de 35 
anos (marcada pela cor cinza na linha), deve 
comunicar ao mestre, que explicará o que 
deverá ser feito. 
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Segunda cena – Conter o avanço das 

máquinas 

 

Homens, mulheres e crianças são submetidos a rotinas 
exaustivas. Quase não veem a luz do dia, pois quando saem 
para trabalham ainda está escuro e quando retornam, já 
anoiteceu.  

Os operários e os mineiros acordavam bem cedo. Pois por 
volta das 5 horas da manhã começavam a trabalhar.  

O ambiente de trabalho dos operários era insalubre, já 
que as fábricas eram escuras, úmidas e com pouca ventilação. 
Não tinham refeitórios, nem banheiros. O Trabalho era 
repetitivo e jornadas exaustivas (16 a 18 horas por dia).  

O trabalho nas minas de carvão por sua vez, era ainda 
mais pesado e os riscos, muito grandes. Ocorriam 
desabamentos e havia sempre o perigo de explosões devido a 
circulação de gases em certos lugares da mina.  

Além disso, tanto os operários quanto os trabalhadores 
das minas eram constantemente vigiados. Ameaças, castigos e 
multas eram sofridas pelos operários em caso de falhas.  

As mulheres formavam uma importante parcela da mão 
de obra industrial. Recebiam salários mais baixos que os 
homens e não tinham licença à maternidade, sendo que 
retornavam ao trabalho em até 3 ou 4 dias depois de darem à 
luz.   

As crianças pobres começavam a trabalhar por volta dos 
7 anos de idade. Recebiam salários ainda menores e faziam 
turnos de 12 a 15 horas por dia. E algo muito comum que 
ocorria com elas, eram os acidentes de trabalho. 

1801 
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Mas o que fazia esses trabalhadores se sujeitarem a esta 
rotina? Muitos não viam outra opção: 

(Pedir a algum jogador que leia a Carta sobre a Lei dos vadios) 

Seus personagens estão imersos nesse cenário. 10 anos se 
passaram. Chegamos ao ano de 1811. 

 

 

 

Nesse tempo, vocês entraram em contato com as ideias 
socialistas e anarquistas por meio de jornais e panfletos que 
eram distribuídos clandestinamente, pois eram proibidos. 

Além de publicar artigos que criticavam a exploração do 
trabalho na fábrica, os jornais e panfletos denunciavam as 
condições de vida precárias dos trabalhadores e ainda 
informavam sobre as reinvindicações do proletariado. 

Inconformados com as injustiças a que estavam 
submetidos, muitos operários manifestaram seu 
descontentamento por meio de greves e motins. 

Um dos mais significativos exemplos, foi o movimento 
ludista, que era formado por grupos de operários que 
invadiam oficinas têxteis e quebravam o maquinário como 
forma de protesto. 

(Ler carta sobre o Ludismo e colocar a 
imagem 4 na linha do tempo) 

Agora, os personagens operários 
testarão suas habilidades para verificar 
se obterão sucesso nos movimentos 
ludistas e o personagem mineiro 
verificará se consegue avançar no jogo e 
mobilizar seus companheiros, 
lembrando que as condições de vida dos mineiros eram ainda 
piores. 

1811 

Cada jogador, deve apresentar o personagem escolhido, 
bem como os valores de vitalidade, de força e de influência. 
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Observem que dependendo da idade que seus 
personagens possuem, podem existir bônus de força e de 
influência, habilidades estas que devem ser somadas àquelas 
que constam na ficha do seu personagem. 

Teremos 6 rodadas, representando os movimentos 
ludistas que ocorreram de 1811 a 1816. Em cada uma delas, 
vocês devem pegar uma carta do baralho de ocorrência e fazer 
o teste se possuem as habilidades necessárias. 

Para que os operários tenham sucesso no movimento 
ludista de quebra-máquinas, e os mineiros em suas 
manifestações, precisarão ter no mínimo 4 pontos de força e 2 
de influência, em cada rodada. 

Lembrando que mesmo que os testes sejam individuais, o 
resultado será coletivo. Pois a cada conquista de um grupo de 
trabalhadores, todos os demais ganham. Afinal, todos sofrem 
situações semelhantes e constituem uma mesma classe. 

 (Nessa rodada, você é o responsável por cuidar da linha do tempo, 

conferir se os jogadores avançam as idades dos personagens e anotar as 

conquistas de cada jogador) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Agora, é hora de verificar os resultados das rodadas. Todos os 

pontos conquistados serão chamados de experiência. 

1811 

1812 

1813 

1814 

1815 

1816 
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(Verifique as marcações individuais e some todos os pontos 

conquistados. Esse valor poderá ser usado adiante para completar 

uma pontuação mínima na formação das Trade Unions.) 

 

 

 

Em 1818 a Associação dos Mineiros teve força suficiente 

para impor uma greve geral. Estas associações obrigavam os 

seus membros a prestar um juramento de fidelidade e de 

segredo, mantinham em dia listas, cofres e contabilidade e 

tinham ramificações regionais. Mas a clandestinidade de que se 

rodeavam as suas ações paralisava o seu desenvolvimento.  

 

Terceira cena – Sindicatos 

 

 

 

Os movimentos ludistas e demais protestos vividos na 

cena anterior mostraram que vocês não aceitaram 

passivamente as condições de trabalho às quais eram 

submetidos. 

Porém, perceberam que mais do que lutar contra as 

máquinas, o que estava errado mesmo era a exploração que 

vinham sofrendo por parte dos donos delas. Era chegado o 

momento de encontrar outros meios de luta. 

Vocês entraram em contato com as ideias socialistas e 

anarquistas por meio de jornais e panfletos que eram 

distribuídos clandestinamente, pois nessa época eram 

proibidos. 

1820 

1818 
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Esses jornais e panfletos publicavam artigos que 

criticavam a exploração do trabalho na fábrica e denunciavam 

as condições de vida precárias em que vocês se encontravam. 

 

 

 

A partir da experiência ludista, que foi o meio que 

encontraram de confrontar empregadores e lutar por melhores 

condições, mostraram a força e a resistência dos trabalhadores.  

Assim, em 1824 o Parlamento Inglês é pressionado a 

aprovar uma lei permitindo a livre associação entre os 

trabalhadores (algo que anteriormente só era permitido às 

classes sociais dominantes). 

 

(Colocar a imagem 5 na linha 

do tempo)  

Foram formadas as 

Trade Unions – os primeiros 

sindicatos.  

 

 

 Estas associações passam a negociar em nome do 

conjunto de trabalhadores (unificando a luta) por maiores 

direitos e salários. 

O objetivo principal era o de evitar que os empregadores 

pudessem exercer pressão sobre os trabalhadores 

individualmente. 

 

 

1824 

1825 
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Pontuação mínima para esta rodada – 18 pontos 

 

(Na planilha dos marcadores de pontuação há um campo 

específico para marcar essas rodadas) 

 

 

              

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Segue a narrativa Nova Chance 
(novas cartas) 

Conseguiram Não conseguiram 

Conseguiram Não conseguiram 

Para completar a pontuaça o 
mí nima, voce s tera o que usar os 
pontos alcançados na segunda 
tentativa e completar com os 

pontos de experie ncia acumulada 
com o ludismo na cena 2, para 

formar o sindicato. 

1827 

1
8
2
6

 

Retirem as cartas do baralho. Observem as 
condições descritas pelas cartas + as habilidades 

(de força e influência) que constam na ficha de cada 
personagem e + os possíveis bônus por idade. 
Somem todos os valores dos personagens.  Se 

tiverem 18 pontos ou mais, conseguiram organizar 
uma Trade Union (sindicato) local. 

 
 
 
 
 
 

Segue a narrativa 
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Com o sindicato formado e portanto, mais fortalecidos 

coletivamente, os trabalhadores tentam negociar com os 

empregadores. Os meios que estas associações costumam usar 

para atingir os seus fins eram os seguintes: se um dos patrões 

(ou vários deles) se recusa a pagar o salário fixado pela 

associação, é enviado uma delegação ou encaminhada uma 

petição.  

Se isso não bastar, a associação ordena que parem o 

trabalho e todos vão embora.  

Mas estes meios legais são muitas vezes fracos, visto que 

há operários que não fazem parte da associação, ou que se 

aceitam se afastar dela por vantagens efêmeras oferecidas pela 

burguesia industrial. Principalmente em casos de greves 

parciais, o industrial consegue recrutar homens suficientes 

para dar continuidade à produção e deste modo, fazer fracassar 

os esforços dos membros da associação. 

 (Ler panfleto convocando para a greve) 

Para que a greve tenha algum sucesso, é preciso conseguir 

que um grande número de trabalhadores cruzem os braços e 

parem de trabalhar. Além disso, existem outros fatores que 

podem influenciar no resultado de cada movimento grevista. 

 

 

(Em cada rodada, depois de retirarem as cartas do baralho da Cena 3, 

devem somar as habilidades (força +influência) de todos os proletários. O 

resultado deve ser colocado na planilha própria, que medirá o grau de 

sucesso da greve). 

 

 

Nas próximas cinco rodadas, retirem as cartas do 
baralho e verifiquem se conseguem alcançar 
alguma conquista nas greves seguintes: 
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Soma SIGNIFICADO Pontuação 

0 a 10 Péssimo 1 

11 a 15 Ruim 2 

16 a 20 Mediano 3 

21a 25 Bom 4 

26 + Ótimo 5 

 

A década de 1830, como se pode perceber, inicia de forma 

turbulenta na Inglaterra.  

E há ainda nesse contexto, uma situação em que a luta por 

uma reforma política interessa a vastos setores sociais, 

resultando na grande mobilização. Os operários ingleses, 

aliados à burguesia liberal, lutam por uma reforma político-

eleitoral, conseguindo “arrancar das oligarquias do antigo 

Parlamento a Lei da Reforma”. 

A Reforma eleitoral, no entanto acaba favorecendo ainda 

mais a burguesia, que passa a poder mandar seus 

representantes ao Parlamento. Ao mesmo tempo que a 

Reforma não trouxe nada aos trabalhadores, que continuaram 

sem o direito de voto, estes também não podem enviar 

representantes ao Parlamento.  

1828 

1829 

1830 

1831 

1832 



 

31 

Após a Reform Bill, o Parlamento eleito reforça o poder do 

Estado contra os trabalhadores, reprimindo o movimento 

sindical e promulgando em 1834 a Poor Law (Lei sobre os 

Pobres). 

 

 

 

(Ler a carta sobre a Lei dos Pobres) 

 

    

 

São nestas condições que desenvolve-se o movimento 

cartista, expressão da radicalização da classe operária, 

quando, pela primeira vez, os operários dirigem uma luta 

política. 

 

 

 

 Uma grave crise econômica leva a um novo movimento 

pela reforma eleitoral. É criada a associação dos operários de 

Londres. 

 

 

 Em 1837, já são mais de 100 associações como essa. Uma 

grande reunião de operários se junta para elaborar uma 

petição com 6 pontos que constituirão uma carta: A Carta do 

Povo. 

1834 

1835 

1836 

1837 
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(Colocar a imagem 6 na linha do tempo)  

 É chegado o momento em que os 

trabalhadores percebem que sua luta deve ser muito 

maior do que a que já vem travando contra os 

empregadores, um a um. A experiência adquirida nos 

movimentos ludistas, com a organização sindical e os 

movimentos grevistas, os levou a querer conquistar 

garantias mais amplas, em forma de lei. E para isto, 

era preciso ter representação política. 

(Ler a carta do povo, de 1838) 

 

 A Carta vai recebendo adesões, tornando-se um 

movimento nacional e unificador de interesses populares. O 

proletariado passou a ter uma unidade nunca antes atingida.  

 A Carta unificava as aspirações democráticas e de 

educação dos artesãos, respondia aos interesses dos operários 

de fábricas em sua luta por salários dignos, direitos sindicais e 

jornada de 10 horas, incorporava os tecelões manuais em sua 

luta por existência e elevava, em nível político e nacional, a luta 

contra a Lei dos Pobres. 

 

1838 

Verifiquem as habilidades de cada um nesse 
momento (força + influência). Se somando os 

valores, obtiverem número igual ou superior a 21 
pontos, vocês conseguiram formar uma 

associação cartista local, e ganham mais 5 
pontos. Caso contrário, não pontuam. 
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Resultados do Cartismo 

 Constituiu uma importante experiência para a classe 

trabalhadora em seu intento de melhorar as condições de 

vida e foi o primeiro ensaio de organização política dos 

trabalhadores. 

 Sua ação forçou o governo britânico a articular uma 

legislação que contou com um elevado conteúdo social, 

como por exemplo a redução da jornada de trabalho. 

 O Cartismo significou a tomada de contato da classe 

trabalhadora com a ação política, que até então havia 

concentrado seu empenho na conquista de melhorias nas 

condições de trabalho. 

 Contribuiu para aumentar a consciência de classe e para 

que os trabalhadores lutassem por uma representação 

popular no Parlamento. 

 

 E assim, chegamos ao final da década de 1840 e ao que 

nomeamos como a Primeira Revolução Industrial. Como o 

próprio nome indica, essa revolução não acaba aqui.  

 A partir da década de 1850, a Revolução Industrial 

consolida o avanço científico e tecnológico, e se espalha por 

outras partes do mundo. A partir de então viveremos a 

chamada Segunda fase da Revolução e atualmente, a Terceira 

Revolução Industrial. 

  

 E há quem considere que atualmente, vivemos a quarta 

Revolução Industrial ou Revolução 4.0. Mas aí, essa já é uma 

outra história.   
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Para mensurar as conquistas alcançadas por vocês, somem  

 

 

 

+ 

   

 

+ 

 

 

= 

 

 

 

 

 E depois verifiquem na planilha de desfecho, qual foi o 

resultado do jogo e comparem-no com o que aconteceu de 

fato, na vida real. 

 

 

 

 

  

Pontos de Experiência 

LUDISMO 

Pontos de sucesso das 
greves 

TRADE UNIONS 

Resultados alcançados 
pelo 

CARTISMO 

Bônus de 5 pontos se conseguiram 
formar uma associação cartista local 
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 Marcadores de Pontuação  

 

Rodadas– Cena 2 
Movimentos Ludistas/ Mineiros  

1811 

 

 

1812 

 

 

1813 

 

 

1814 

 

 

1815 

 

 

1816 

 

 

Jogador A 

 

 

 

     

 

Jogador B 

 

 

 

     

 

Jogador C 

 

 

 

     

Total de pontos de Experiência _________________ 
(Somar os resultados positivos de todos os jogadores) 

 

Rodada Especial – Formação do Sindicato local 
 

 

1ª chance 

(1825) 

2ª chance 

(1826) 

Uso de pontos de 

experiência 
Soma das 

habilidades dos três 
personagens 

  
 

 

 

Rodadas– Cena 3 
 

Greves 

                                                                                

Jogador  

A 

 

Jogador 

B 

 

Jogador  

C 

 

Soma total das 

habilidades 

Pontuação 

equivalente 

(conferir no 

Livro do Mestre 

1828  

 

 

 

 

 

 

 

 

1829  

 

 

 

 

 

 

 

 

1830  

 

 

 

 

 

 

 

 

1831 

 

     

1832 

 

     

 

            Total de pontos – Sucesso das Greves ___________ 

 

Resultado Final 
Pontos de experiência - LUDISMO  

Sucesso das Greves – Trade Unions  

Bônus – Associação Cartista local  

TOTAL  
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Planilha de Desfecho 

Pontuação Significado 

 

 

 

15 pontos ou menos 

 

Apesar de terem tentado de diversas maneiras, a 

atuação de vocês não garantiu as conquistas que 

almejavam. Houveram muitos empecilhos pelo 

caminho e vocês não conseguiram se articular 

suficientemente para fazer frente aos empregadores. 

Comparando com a vida real, podemos dizer que vocês 

tiveram um desempenho menor que os proletários 

ingleses que viveram aquela época, pois mesmo que 

eles não tenham alcançado tudo o que gostariam, 

tiveram muitas vitórias parciais.  

 

 

 

 

Entre 16 e 29 pontos 

A atuação de vocês foi muito próxima do que 

aconteceu na vida real. Mesmo que não tenham 

alcançado tudo o que almejavam, obtiveram muitas 

vitórias parciais. A Lei das 10 horas, a Lei sobre as Minas 

de 1842 e a Lei sobre as Fábricas de 1844 foram 

conquistas diretas do cartismo, a partir da experiência 

acumulada pela classe operária, em sua trajetória 

histórica e em seu movimento de classe. Esse processo 

de lutas levou ainda a muitas outras conquistas futuras, 

como uma nova Lei da Reforma político-eleitoral, que 

foi promulgada em 1867 e os direitos trabalhistas 

conquistados nos anos seguintes. Parabéns pelas 

conquistas! 

 

 

 

 

30 pontos ou mais 

A atuação de vocês foi superior ao que aconteceu na 

vida real. Diferentemente do que o que aconteceu com 

o proletariado inglês contemporâneo da Revolução, 

vocês obtiveram sucesso nos movimentos ludistas de 

“quebra-máquinas” e conseguiram alcançar grandes 

resultados nas greves organizadas pelas Trade Unions. 

Toda essa trajetória, fortaleceu a consciência de classe 

e lhes trouxe força para avançar ainda mais em relação 

aos direitos trabalhistas. Conquistaram ainda dentro da 

Primeira Revolução Industrial, direitos que na vida real 

só foram alcançados muitos anos mais tarde. Parabéns! 
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Fichas  

 Locais de Trabalho 
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Baralhos Cena 2 



 

39 

 
 

 
 



 

40 

 

 
  



 

41 

 

  



 

42 
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Baralho Cena 3 



 

44 

 
  



 

45 

 
  



 

46 

 
  



 

47 

 

  



 

48 

 
  



 

49 

 
  Fichas dos Personagens 



 

50 

 
  



 

51 

 
  



 

52 

 
  



 

53 

 
  



 

54 
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Personagens não-jogáveis (NPC) 

 

Burgueses 
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Ícones Ilustrativos - 

Rodadas da Cena 2 
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Imagens para a Linha do Tempo 
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Cartas informativas 
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Considerações Finais  

Esse recurso educacional foi pensado e elaborado especialmente 

para as aulas de História do Ensino Médio Integrado à Educação 

Profissional. A partir da aplicação e avaliação do mesmo, constatei que ele 

possui potencial para ensinar sobre o assunto a que se propõe e a fomentar 

a discussão de outros temas pertinentes e necessários ao público da 

Educação Profissional dos Institutos Federais.  

Além disso, o jogo pode ser usado como um convite às outras áreas 

do conhecimento, para o desenvolvimento de um trabalho interdisciplinar. 

 

Os materiais para impressão estão disponíveis nos links abaixo: 

Livro do Mestre 

Personagens 

Tabuleiro 

Baralho Cena 2 - Mineiros 

Baralho Cena 2 – Operários 

Baralho Cena 3 

Locais de Trabalho 

Burgueses 

Marcadores de pontuação 

Cartas_Explicativas 

Ícones Indicadores_Cena 2 

Ilustrações_Linha_Do_Tempo 

Panfleto_Carta_Do_Povo 

 

Deixo meu contato para esclarecimentos e sugestões: 

rpgconquistasproletarias@gmail.com 

 

Espero que com esse jogo, você e seus estudantes  

possam se divertir e aprender juntos! 

https://drive.google.com/file/d/1SZ0IzgKV7kwlVn6M4oIGW1vEFqJU5JhC/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CqeXAEDgM9WiMqcTbN5oV16jU_ZtogF2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B0knQp7vs6eFMjF6SlVPUDUya1p0SWpuTC1IMWpRenF0d0pJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/open?id=1A42umQifk5SJNERi6GaVxj15HQfUgb01
https://drive.google.com/open?id=1BboMke8DqMY4u1IjONBrjIoDv6SYfYuX
https://drive.google.com/file/d/1BS6axF3ilF2KeIP1j3pPau_4fusYZ9_w/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c8lQd3yqHiQ3Ekb_xNPU0ABEbQMZIwg3/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zFo8lFdyYYpKpqUjr_-1TWkJJ71R_uix/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1rtawsTySvr3ldVf9xAdJ8hf9qJi8uLK2/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-HgDIQhuUKQ3Ls3w3d80HiFsFxRz5sr6/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13tHEJdQdIms5jKF3XXPNqBZABCMecVXb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1zxccF8VOtA25tlJ0WTFtUKDyiZmnNOcI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HDKGoAOVp1eylhK1zJZoXUzuelWtQwVK/view?usp=sharing
mailto:rpgconquistasproletarias@gmail.com
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