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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo discutir a utilizagdo da série Civilization (1991 -
2010) e do jogo Grepolis (2009) como ferramentas didaticas para despertar o interesse dos
alunos e melhorar o processo ensino aprendizagem na disciplina de Histdria, para os sextos
anos Ensino Fundamental Il. Para alcancar os objetivos propostos, serdo utilizados como
fonte os proprios jogos. Nesse sentido: o trabalho serd organizado em dois capitulos: o
primeiro (Jogar, Brincar, Pensar e Aprender Historia) discutird a utilizacdo de jogos de
videogame como recurso didatico para o Ensino de Historia, na segunda fase do Ensino
Fundamental; o segundo (Grepolis e Civilization: Jogar e Conhecer/Aprender Histdria)tera
como objetivo discutir como poderdo ser utilizados os jogos Grepolis (2009) e Civilization
(1991 — 2010)como recurso didatico para as aulas de Historia, também para o sexto ano.

Palavras — Chaves: Jogos de videogame — Histdria — Ensino Fundamental


https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_%28jogo_eletr%C3%B4nico%29

ABSTRACT

The present research aims at discussing the use of the Civilization series (1991 - 2010) and
the Grepolis game (2009) as teaching tools to arouse students' interest and improve the
learning process in the History course for the sixth grade. Il. To achieve the proposed
objectives, the games themselves will be used as a source. In this sense: the work will be
organized in two chapters: the first one (Play, Play, Think and Learn History) will discuss the
use of videogame games as a didactic resource for Teaching History, in the second phase of
Elementary Education; The second one (Grepolis and Civilization: Play and Know / Learn
History) will aim to discuss how the games Grepolis (2009) and Civilization (1991 - 2010)
could be used as a didactic resource for History classes, also for the sixth year.

Key Words: Video games - History - Elementary School
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INTRODUCAO

Os jogos, principalmente os tecnoldgicos, como videogames e/ ou jogos de internet,
tém sido uma ferramenta eficaz para a aprendizagem dos discentes. Sendo assim, pode-se
afirmar que, com a utilizacdo dos mesmos para a aprendizagem, tem ocorrido uma mudanca
de comportamento e de interesse por parte dos alunos para a aquisicdo de novos
conhecimentos e refor¢o dos conteddos ministrados. A partir dos estagios feitos em algumas
escolas, nota-se que os alunos, em especial nas aulas da disciplina de Histdria, mostram
desinteresse, pois as aulas restringem-se a exposicdo de conteddo e a interpretacdo do
contetdo ministrado, o que resulta em uma aula apatica, uma vez que 0s jogos quase ndo sao
utilizados na cidade de Pires do Rio. Foi pensando nisso, e devido as aulas desinteressantes
que poderiam ser mais motivadoras e eficientes se utilizassem dos jogos como um recurso
para auxiliar na aprendizagem, que resolvemos trabalhar, nesse estudo monografico, com o
tema: E SO Comecar: Jogar, Brincar e Aprender Historia na Segunda Fase do Ensino
Fundamental (Pires do Rio-GO-2015 a 2016).

Nesse sentido, a pesquisa terd como problematicacomo os jogos de videogame e/ou
computador, mais especificamente a série Civilization (I, 11, 111, IV, V e Civilization: Beyond
Earth— lancada entre 1991 e 2010) e Grepolis (lancado em 2009) podem ser utilizados como
recurso didatico para as aulas de Historia, no Ensino Fundamental 11? Para tal, os objetivos a
serem alcancados nessa pesquisa serdo: discutir a utilizacdo a série Civilization e do jogo
Grepolis, como ferramenta didatica para despertar o interesse dos alunos e melhorar o
processo ensino aprendizagem, na disciplina de Histéria; discutir a importancia do uso dos
jogos de videogame para a relacdo ensino/aprendizagem de Historia; enfatizar que os jogos de
videogame, quando associados aos contetdos, atraem o interesse dos alunos para participar
das aulas.

As fontes utilizadas para o trabalho serdo os jogos “Civilization” e Grepolis.
“Civilization” ¢ uma série de jogos de computador com estratégias por turno, desenvolvido
em tempo real, por Sid Meier, em 1991, nos EUA, que tem como objetivo desenvolver um
grande império, passando por diversas fases da evolugdo, desde os primeiros seres humanos
até as grandes civilizacbes e seus legados, criando aliangas com outras civilizagdes. Ja
“Grepolisé” é um jogo eletrdnico de estratégia, que acontece em tempo real e foi
desenvolvido pela InnoGames. Esse “jogo permite que os jogadores possam administrar uma

cidade da Grécia Antiga. Conforme o jogo avanca, é possivel conquistar cidades de outros


https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization:_Beyond_Earth
https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization:_Beyond_Earth
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Videogame
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jogadores e assim construir um império. Para isso, 0 jogador vai precisar da ajuda de aliados e
de estratégias'”.

Diante a atual realidade escolar, que enfrenta grandes dificuldades e restricdes, surge a
necessidade de se pensar em estratégias para que os alunos sintam interesse em participar das
aulas, tornando-se sujeitos ativos na produgdo do conhecimento. Pensando em alternativas
para despertar o interesse dos alunos, educadores estéo, cada vez mais, promovendo o0 uso das
novas tecnologias, dentre elas os jogos, para que os alunos se relacionem com os contetdos
aplicados. A interacdo com esses jogos permite que os alunos deixem de ser meros ouvintes,
passando a ser sujeitos ativos na construcdo de conhecimentos.Nesse sentido, Domingos
(2008) menciona que:

Analisando por este prisma o jogo torna-se uma ferramenta ideal para aprendizagem,
na medida em que estimula o interesse do aluno, ajudando-o a construir
novasdescobertas, enriquecendo sua personalidade e é estratégia pedagdgica que
permite ao professor se colocar na condicdo de condutor, incentivador e avaliador
daaprendizagem. (DOMINGOS, 2008, p. 15)

Diante desse contexto, pode-se afirmar que os jogos podem ser utilizados como
recurso de ensino, com o intuito de estimular as habilidades e a criatividade dos discentes,
levando-os a compreender melhor o conteddo ministrado.

Os jogos estimulam o raciocinio e o interesse, possibilitando que professores e alunos
aprendam juntos. Um exemplo de jogo que pode ser usado é a série Civilization (I, 11, 11, 1V,
V e Civilization: Beyond Earth — lancada entre 1991 e 2010), que insere o jogador/ aluno em
sociedades agrarias e politicas, desde a antiguidade até aos dias atuais. Esses jogos podem
levar o aluno/jogador a desenvolver um grande império desde a antiguidade, quando os
primeiros seres humanos deixam de ser ndmades e constituem uma civilizagdo. O jogador
pode, por meio das estratégias do jogo, evoluir sua civilizacdo e, a partir dai, descobrir, por
exemplo, a roda, a literatura, a matematica, o bronze, o ferro, a arquitetura, etc. O jogador
precisa expandir e desenvolver seu império através das Eras, até um futuro proximo. O
jogador concorre com diversas outras civilizagdes, que podem tornar-se aliadas ou inimigas.

Outro exemplo é o jogo Grepolis, que possibilita ao jogador conquistar o0 mundo de
Grepolis, expandindo a sua aldeia, na Grécia Antiga. Grepolis € um jogo de estratégia
gratuito, no qual vocé pode construir o seu proprio império, com a ajuda de jogadores aliados

e de aliangas poderosas, além de retaliar o inimigo. Muitos herois da antiguidade fazem parte

InformacBes disponiveis no site:https://br.grepolis.com/start/logout/%3Fclean_logout%3D1. Acesso em
12/09/16.
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de Grepolis: Lebnidas, Hércules, Andrébmeda e Helena; que ajudam a sua cidade ou 0 seu
exército com os seus poderes e forcas Unicas®. Discutindo a utilizacdo dos jogos de
videogames, Greenfield (1996, apud MARTNS &TOSCHI, 2009) defende que:

[..] a utilizagho de videogames permite o desenvolvimento das
capacidades de retengdo da informacgdo, estimula a criatividade requer o
planejamento de situac8es, a formulacdo de hipoteses e a experimentacéo, e obriga a
tomada de decisdes e a conseqliente confirmacdo ou invalidacdo das hipéteses que

oaluno coloca a medida que o jogo se desenrola. (GREENFIELD, apud
MARTNS &TOSCHI, 2009, p. 03)

Os jogos enriquecem o aprendizado, pois desenvolvem nos alunos a concentracao
possibilitando que, enquanto brincam, aprendam ao mesmo tempo, agucando seu desejo de ir
sempre além, de buscar mais conhecimentos. Nesse sentido, Murcia (2005) relata que:

As caracteristicas dos jogos fazem com que ele mesmo seja um veiculode
aprendizagem e comunicacéo ideal para o desenvolvimento da personalidade

e da inteligéncia emocional da crianca.Divertir-se enquanto aprende eenvolver-se
com aprendizagem fazem com que a crianga cresce, mudee participe ativamente no
processo educativo. (MURCIA,2005, p. 52)

Para que as aulas da disciplina de histéria figuem mais atrativas, o professor precisa
inovar, ousar, agucando a curiosidade dos alunos, utilizando os jogos o ensino torna mais
interessante e, consequentemente,melhorando a qualidade da aprendizagem, para que a
disciplina nfo seja um mero conteido de estudo, desinteressante e incompreensivel. E
necessario que o professor pesquise e planeje, para tornar suas aulas mais atraentes, fazendo
com que o aluno viva o passado compreendendo o presente. Uma maneira bastante proveitosa
para aumentar a aprendizagem € a utilizacdo de jogos de videogame e /ou computador, pois
esses sdo uma atividade livre e prazerosa e que possui caracteristicas de seducado e seriedade.
Em relacdo a utilizacdo dos jogos, Chateau (1987) embora ndo esteja falando de jogos

eletrnicos, pois viveu na década de 80, observa que:

Omundo do jogo é, uma antecipa¢cdo do mundo das ocupacGes sérias [...] 0 jogo
prepara para a vida séria...Pode-se conceber o jogo, portanto,como um artificio que
conduz finalmente a vida séria, [...] Através do jogoa crianga conquista essa
autonomia, essa personalidade, e mesmo aquelesesquemas praticos necessarios a

vida adulta. (CHATEAU, 1987, p.23).

2 Informacdes disponiveis no site: site www.grepolis-jogo-de-estratégia-antiga-html/com.br. Acesso em Acesso
em 12/09/16.
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Pode-se, entdo, afirmar que 0 jogo tem um aspecto recreativo e outro educativo, pois
os alunos aprendem brincando e com isso participam das aulas. Nessa perspectiva, para
Kishimoto (2000) “a crianga ¢ um ser em pleno processo de apropriagdo da cultura,
precisando participar dos jogos de uma forma espontanea e criativa” (KISHIMOTO, 2000, p.
25). Sendo assim, o professor precisa utilizar os jogos como instrumentos metodologicos,
com o objetivo de ministrar contetdos, despertando o prazer de aprender em seus alunos.

Hoje, diante da diversidade tecnoldgica que atrai os alunos, professores procuram
estabelecer estratégias bem-sucedidas, pois a tecnologia chama mais a atencdo dos alunos,
afastando-os da sala de aula, uma vez que a internet tem todas as respostas e entretenimento
que procuram. E é a partir dai que o jogo, em sala de aula, enriquece o aprendizado,
funcionando como uma solucdo para minimizar a apatia da escola. Silveira & Barone (1998)
dizem que “[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro do
contexto de aprendizado. [...] um método eficaz que possibilita uma prética significativa
daquilo que esta sendo aprendido” (SILVEIRA & BARONE, 1998, p.02).

O comportamento de um adolescente, enquanto joga, é diferente de quando estd sé
escutando a explicacdo do professor, pois sua falta de interesse pelas aulas expositivas as
torna monotonas. Por isso, o professor deve buscar solugdes para ministrar as suas aulas e
tornando-as atraentes para os alunos. Os jogos eletrénicos e/ou games desenvolvem-se
diariamente, de acordo com evolucdo da tecnologia, ganhando cada vez mais espaco na vida
de jovens, o que facilita sua utilizacdo como um instrumento pedagdgico eficiente. Para isso,
o professor precisa analisar e planejar, afim de mostrar aos alunos que o jogo, como recurso
de aprendizagem, ira ajuda-los a compreender, com facilidade, o contedo proposto.

Sendo assim, pensa-se que 0s jogos estimulam o processo de ensino/aprendizagem,
fazendo com que o individuo se envolva diretamente com o contetdo ministrado. Nesse
sentido o trabalho sera organizado em dois capitulos: o primeiro (Pensar Jogar, Brincar, e
Aprender Histdria) discutira a utilizacdo de jogos de videogame como recurso didatico para o
Ensino de Historia, na segunda fase do Ensino Fundamental, o segundo (Grepolis e
Civilization: Jogar e Conhecer/Aprendear Historia) tera como objetivo discutir a utilizagdo do
jogo Grepolis (2009) e da série Civilization (1991-2010) como recursos didaticos para as

aulas de Historia em turmas do sexto ano.
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1. PENSAR, JOGAR, BRINCAR E APRENDER HISTORIA

Os jogos e brincadeiras tém uma contribuicdo cultural marcante, pois é através do
brincar que as criangas aprendem a socializar-se e constituem- se como seres pertencentes a
um grupo, fazendo com que ocorra a “constru¢do de sua identidade cultural” (KISHIMOTO,
1999, p. 28). O jogo pode, e deve, ser privilegiado no contexto educacional, pois trazem
beneficios para a vida da crianca, proporcionando aos educadores uma visdo ampla de sua
importancia para aspectos de socializacdo, de maneira saudavel, interessante e divertida.
Nesse aspecto, 0 objetivo proposto para esse capitulo serd discutir a utilizacdo de jogos de
videogame como recurso didatico para o Ensino de Histdria, na segunda fase do Ensino
Fundamental. Para tal, considera-se importante discutir, também, os desafios para a utilizacéo

desse recurso.

1.1 Pensar, Jogar e Aprender

Pensando a questdo do jogo como um conceito, Kishimoro (2005) enfatiza que essa
discussdo nos coloca em uma situacéo altamente arriscada, pois, cada individuo pode analisar
variados pensamentos, resultando em diferentes conceitos, ja 0s jogos apresentam
diversidades em seus aspectos e intuitos. Muito embora estes possuam a mesma denominacéo,
cada um possui a sua especificidade. Nesse sentido, o autor destaca que as “propriedades dos
jogos como a estética, liberdade e ludicidade auxiliam na identificacdo do aluno com o
conhecimento, motivando-o a usar sua inteligéncia para jogar bem, isto &, superar obstaculos
cognitivos e emocionais” (KISHIMORO, 2005, p. 96).

Com o0s jogos, como instrumentos de aprendizagem, criancas ou adolescentes
aprendem diferentes atividades como: socializar-se, seguir e criar regras em grupo, sem
interferéncia de adultos. Em vista disso, a crianca passa a acreditar em sua capacidade de auto
realizacdo e de aprendizado, vendo-se como alguém capaz de buscar saidas para as
dificuldades e manifestar suas opinides.

Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras tém as mesmas caracteristicas, com limites
de tempo e de espaco, com regras livremente estabelecidas, mas absolutamente obrigatorias,
com finalidades em si mesmas, acompanhadas de sentimento de tensdo e de alegria. Nesse
aspecto, Gee (2008) ressalta que a teoria contemporanea sobre a aprendizagem afirma que as

pessoas aprendem a partir de suas experiéncias anteriores. “Elas armazenam estas
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experiéncias na memoria e as utilizam para gerar simulagcdes que facilitam na formulacdo de
hipdteses para a resolugdo de problemas futuros em diferentes contextos” (GEE, 2008, p.43).
As regras sdo absolutas e sem discussdo em qualquer jogo. O jogo ensina conceitos como

disciplina e regras, conforme cita Huizinga (2000):

O jogador que desrespeita ou ignora as regras é um ,,desmancha-prazeres”. Este,
porém, difere do jogador desonesto, do batoteiro, j& que o ultimo finge jogar
seriamente o jogo e aparenta reconhecer o circulo magico. E curioso notar como 0s
jogadores sdo mais indulgentes para com o batoteiro do que com o desmancha
prazeres; 0 que se deve ao fato de este Gltimo abalar o préprio mundo do jogo. [...]
Priva 0 jogo da ilusdo — palavra cheia de sentido que significa literalmente ,.,em
jogo“ (de inlusio, illudere ou inludere). Torna-se, portanto, necessario expulsa-lo;
pois ele ameaga a existéncia da comunidade de jogadores. (HUIZINGA, 2000, p.
14).

Os jogos possuem suas regras para cada etapa e 0s jogadores precisam estar cientes de
que as regras ndo podem ser quebradas, para que haja harmonia e atinja os objetivos que o
jogo oferece. Nesse sentido, Falco (2007) afirma que a “cultura da convergéncia tornou-se
indispensavel e de alcance amplificado a jovens e adultos, e de grande influéncia social, assim
a mesma deve ser analisada com o devido cuidado e importancia” (FALCO, 2007, p. 51).

Sobre 0 mesmo assunto o autor nos lembra que:

Em busca da convergéncia entre a tecnologia e a criatividade, os games servem hoje
para educacdo, treinamento de profissionais das mais diversas areas, desde aviag&o,
medicina até negocios, assim como meio de divulgacdo de marcas. De meros objetos
de entretenimento, sdo, hoje, meios interativos com 0s quais 0 usuario constroi
hipoteses, resolve problemas, desenvolve estratégias, aprende regras, simula o real.
(FALCO, 2007, p. 52)

Portanto, os games sdo considerados um recurso didatico tecnolégico que estabelecem
a unido entre diversdo e aprendizagem, fazendo com que alunos tomem gosto pela disciplina.
As caracteristicas dos jogos eletronicos articulam a respeito da interatividade, ou seja, a
“possibilidade do usudrio participar ativamente, interferindo no processo com agdes, reagdes”
(FALCO, 2007, p. 51). Nesse sentido, Moita (2007) ressalta que os jogos, entre eles os de
videogame, atualmente, ocupam um lugar cada vez mais significativo na vida das pessoas,
influenciando assim a sociedade, a cultura e o desenvolvimento cientifico e tecnolégico, ou

seja:
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Os games, embora com algumas semelhancas, em sua elabora¢do, com 0s jogos
tradicionais, permitem, para além da possibilidade de simulacéo, de movimento, de
efeitos sonoros, em sua utilizacdo corriqueira, uma interagdo com uma nova
linguagem, oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias digitais, da
transformacdo do computador em aparato de comunicacdo e da convergéncia das
midias. Proporciona assim, novas formas de sentir, pensar, agir e interagir. (MOITA,
2007, p 21)

Sendo assim, 0os games fazem com que professores e alunos criem um novo caminho
de aprendizagem e interacdo, 0s jogos proporcionam novas formas de aprender Historia,
proporcionando novas formas de aprender e compreender a disciplina de Histdria como sera

discutido a seguir.

1.2 Jogando e Aprendendo Histéria

A disciplina de Historia precisa sempre inovar, deixando de lado a ideia de que é s6
uma matéria de estudo ou decoreba e € por isso gque a utilizacdo dos jogos, nas aulas, tem sua
importancia, pois faz com que alunos e professores vivenciem, de modo prazeroso, 0 passado

e o presente. Nesse aspecto, Machado (1990) destaca que:

As necessidades de vivenciar a fantasia, testar valores e a prépria coragem,
relacionar-se e firmar-se perante o grupo, entre outras, na impossibilidade de serem
interpretadas e representadas através de conceitosainda em constru¢do podem ser
elaboradas numa forma representativa dos problemas que sdo apresentados aos
jovens através do jogo. (MACHADO, 1990, p. 56)

De acordo com o contexto, é possivel afirmar que, através dos jogos, as criangas
deixam fluir os sentimentos guardados em seu intimo. Ainda sobre 0 mesmo assunto, o autor
continua enfatizando que:

Brincar é poder construir conceitos, em cima da experiéncia vivida, fazendo sua
versdo dos fatos e acontecimentos (realidade compartilhada) e dos sentimentos e
ideias (mundo interior). Quanto mais uma crianca tem oportunidades para brincar,
mais sua mente pode amadurecer formar um acervo de respostas para 0s problemas

que véo surgindo. Através das suas solucdes, a crianca faz descobertas e constroi sua
experiéncia. (MACHADO, 1990, p.31).

A escola tem explorado os jogos como fator importante para o enriquecimento da
aprendizagem dos alunos, ou seja, as brincadeiras estdo presentes na vida da crianca desde a
antiguidade, mas hoje, além de diversdo, se tornam fundamentais para 0 processo

ensino/aprendizagem.
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Jogando, osalunos vao, gradativamente, criando regras, compreendendo a utilizagdo da
escrita e da leitura, desenvolvendo lacos afetivos e de confianca no outro, além de conhecer e

ampliar suas capacidades e habilidades. Em relacdo aos jogos, Friedman (1996) relata que:
[...] o jogo oferece uma importante contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo,
dando acesso a mais informagdes e tornando mais rico o contelido do pensamento

infantil, paralelamente o jogo consolida as habilidades ja dominadas pelas criangas e
a pratica dos mesmos em novas situacoes. (FRIEDMAN, 1996, p. 64)

Os alunos precisam encontrar prazer em ir a escola e, uma vez que, em casa, tém
contato com instrumentos tecnoldgicos que prendem sua atencéo, a lousa, o livro didatico, o
caderno e as aulas teoricas, vistas como “chatas”, ndo sdo suficientes para chamar sua
atencdo. Diante dessa realidade, faz-se necessario que os docentes, juntamente com a
Secretaria da Educagdo e governos, criem e executem estratégias que explorem 0s recursos
tecnoldgicos, para que os alunos tenham prazer em frequentar a escola.

As brincadeiras antigas (queimada, pula corda, telefone sem fio, passa anel, entre
outras) foram substituidas por jogos de computadores que, para criangas e adolescentes, sao
mais interessantes. Nesse sentido, conforme Gadamer (2002) “o jogo proporciona momentos
magicos e Unicos na vida de um individuo, pois no mesmo instante que diverte, ensina e
desenvolve o raciocinio e a criatividade além de obter responsabilidade diante da situacdo
colocada a ele” (GADAMER, 2002, p. 175).

Os jogos e brincadeiras vém, ao longo do tempo, tomando espago na vida de criancas
e jovens. Sendo assim, essa atividade, na maioria das vezes, pode ser utilizada de forma
didatica na sala de aula, pois este € um espaco de reelaboracdo do conhecimento, capaz de
possibilitar o aprendizado. Sendo assim, os professores devem organizar suas atividades para
que sejam significativas e de qualidade para o desenvolvimento de um trabalho coletivo,
facilitando seu desenvolvimento. E, através dos jogos, o aluno tem a oportunidade de
vivenciar regras, normas, transformar, recriar, aprender e, de acordo com suas necessidades,
desenvolver seu raciocinio e sua linguagem, abrindo caminho para sua aprendizagem. Nesse

sentido, Feijo (1992) aponta que:

[...] através do ludico e de sua historia sdo recuperados os modos e costumes das
civilizagdes. As possibilidades que o ele oferece a crianca sdo enormes: & capaz de
revelar as contradicdes existentes entre a perspectiva adulta e a infantil quando da
interpretacdo do brinquedo; travar contato com desafios, buscar saciar a curiosidade
de tudo, conhecer; representar as pratica social, libertar riqueza do imaginario
infantil; enfrentar e superar barreiras e condicionamentos, ofertar a criagdo,
imaginacdo e fantasia, desenvolvimento afetivo e cognitivo. (FEIJO, 1992, p.185)
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Portanto, os alunos, nessa situagao, aparecem como sujeitos da aprendizagem, em que
a espontaneidade e a criatividade sdo constantemente estimuladas. Os jogos podem ser
utilizados para introduzir os contetdos no ensino de Histéria, fundamentados na satisfacdo em
abrir caminhos para o aprendizado, ou seja, uma ponte que pode melhorar o processo de

ensino/aprendizagem. Nesse sentido, de acordo com Kishimoto (1994):

[...] no contexto cultural e bioldgico as atividades sdo livres, alegres e envolve uma
significagdo. E de grande valor social, oferecendo possibilidades educacionais, pois,
favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a inteligéncia,
contribui para a adaptacdo ao grupo preparando para viver em sociedade,
participando e questionando os pressupostos das relacdes sociais. (KISHIMOTO,
1994, p 13)

No cotidiano das salas de aula, diversas formas de jogos e competicbes podem ser
utilizados como meio de estimular o desenvolvimento do individuo; no entanto, as estratégias
de uso precisam ser planejadas e ter objetivos claros.

Sendo assim, a utilizacdo da tecnologia pode, e deve, fazer parte das aulas de Historia,
pois os jogos eletrnicos podem ser Uteis para a introducdo e reforco de conteidos escolares,
além de propiciar prazer em estar na escola, evitando a evasdo, a reprovacdo e promovendo
conhecimento. De acordo com Solé& Coll (2006), com o uso das novas tecnologias — TICS —,
0 professor podera trabalhar a autoestima dos alunos, agucando-os a criar, interagir e a
compreender melhor os conteddos ministrados.

Diante da realidade escolar atual, em se tratando da perspectiva tecnoldgica, o
professor, juntamente com a equipe pedagdgica, sente a necessidade de pensar em estratégias
para que os discentes se interessem em participar das aulas. Com esse dilema, os professores
estdo, cada vez mais, promovendo jogos para gue os alunos se socializem com os conteddos
aplicados. Havendo essa interacdo entre professor, aluno e conteido a ser ministrado, o
educando deixa de ser um mero ouvinte e torna-se um sujeito ativo na construcdo de

conhecimentos. Nesse sentido, Solé& Coll (2006) relatam que:

[...] revela as suas potencialidades, na medida em que € utilizada como instrumento
de andlise das situagGes educativas e como ferramenta Util para tomada de decis6es
inteligentes é um livro de receitas, mas um conjunto articulado de principios, a partir
dos quais ¢ possivel [...]. (SOLE & COLL, 2006, p. 29).

Neste contexto, pode-se afirmar que os jogos devem ser utilizados como recurso de
ensino e de estimular as habilidades e a criatividade, atuando para a melhor compreensao do

contetdo dado. Nessa perspectiva, Domingos (2008) menciona que:
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Analisando por este prisma o jogo torna-se uma ferramenta ideal para aprendizagem,
na medida em que estimula o interesse do aluno, ajudando-o a construir novas
descobertas, enriquecendo sua personalidade e é estratégia pedagdgica que permite
ao professor se colocar na condicdo de condutor, incentivador e avaliador da
aprendizagem. (DOMINGOS, 2008, p. 15)

Os jogos estimulam a inteligéncia e o interesse, 0 que viabiliza a possibilidade de que
professores e alunos aprendam juntos. Um exemplo de jogos ¢ o “Civilization”, que
possibilita ao jogador/aluno entrar em contato com sociedades némades, agrarias e politicas,
desde a antiguidade até aos dias atuais. Durante o desenvolvimento do jogo, o aluno,
juntamente com as civilizacGes que estdo sendo desenvolvidas, vai descobrindo o bronze, o
ferro, a arquitetura, a literatura, entre outros. A utilizacdo dos jogos como estratégia didatica
permite que o professor mostre os acontecimentos do passado de modo divertido, fazendo
uma ligacdo entre teoria e préatica criando, assim, um elo de seducdo entre o passado e 0
presente. Discutindo a utilizacdo dos jogos de videogames, Greenfield (1996, apud
MARTINS & TOSCHI, 2009) defende que:

[..] a utilizacdo de videogame permite o desenvolvimento das capacidades de
retencéo da informacdo, estimula a criatividade, requer o planejamento de situagdes,

a formulacdo de hipoteses e a experimentacdo e obriga a tomada de decisGes e a
consequente confirmacéo ou invalidacdo das hipdteses que o aluno coloca a medida

que o jogo se desenrola. (GREENFIELD 1996, apud MARTINS &TOSCHI,
2009, p. 03)

Os jogos enriquecem o aprendizado, pois desenvolvem a concentragcdo e os alunos,
enguanto brincam, aprendem, agucando seu desejo de ir além e buscar mais conhecimentos.

Sobre esse assunto, Murcia (2005) relata que:

As caracteristicas dos jogos fazem com que ele mesmo seja um veiculo de
aprendizagem e comunicacdo ideal para o desenvolvimento da personalidade e da
inteligéncia emocional da crianca. Divertir-se enquanto aprende e envolver-se com
aprendizagem fazem com que a crianca cres¢a, mude e participe ativamente do
processo educativo. (MURCIA, 2005, p. 25)

Os professores historiadores, em especial da disciplina de Histdria, estdo deixando de
lado o tradicional e assumindo o papel de orientadores, levando os alunos a pensar
criticamente e vivenciar as experiéncias dos fatos historicos — 0s jogos podem ser uma boa
ferramenta para essa nova perspectiva de ensino.

Os professores de Historia devem estabelecer uma relacdo entre o passado e o

presente, para que os alunos entendam que, nessa disciplina, ndo se ensina somente o que
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aconteceu no passado, mas também as mudancas que aconteceram no decorrer do tempo e que
propiciaram a situacdo atual das sociedades. Sobre essa necessidade de se conhecer o passado
para compreender o presente, Airés (1991) afirma que “se os alunos nao tiverem ja nenhum
conhecimento do mais elementar sistema cronoldgico, nem sequer poderdo compreender uma
visita a um museu ou mesmo uma visita a um antiquario” (AIRES, 1991, p. 12).

Nesse sentido, Aguiar (2006) lembra que at¢é mesmo na denominada “Historia
primitiva” as criangas aprendiam através dos jogos, compreendendo, por meio da pratica,

regras da vida diaria, ou seja:

As acbes realizadas pelas criancas no desenvolvimento do brincar
proporcionam o primeiro contato com o0 meio, e as sensagdes que
produzem constituem o ponto de partida de nogbes fundamentais e dos
comportamentos necessarios a compreensdo da realidade.
(AGUIAR, 2006, p.23)

Diante das palavras do autor, os jogos fazem com que os alunos fiquem mais
reflexivos e seguros ao discutirem as caracteristicas das sociedades historicas e sua relagdo
com a realidade em que vivem. Portanto, o jogo faz com que as criangas aprendam a estimular

sua aptiddo criativa. Nesse sentido, Vigotsky (2003) salienta:

As experiéncias eram passadas de geracdo em geragdo de acordo com a evolugéo do
mundo. O tradicional foi ficando para tras, mas ainda ha quem acredite na educagéo
autoritaria do que na construtivista, aumentando assim o indice de evasdo ou
repeténcia. Nesse sentido é preciso que os profissionais da educacdo entendam que
0S jogos trazem um novo sentido para a aprendizagem dos alunos, propiciando
habilidades e conhecimentos importantes, pois 0 jogo obriga as criangas a
diversificar de forma ilimitada a coordenacdo social de seus movimentos e lhes
ensina flexibilidade, plasticidade e aptiddo criativa como nenhum outro &mbito da
educacdo. (VIGOTSKY, 2003, p.106)

Atualmente, os jogos de videogames estdo exercendo um poder motivador na vida dos
educandos, pois desenvolvem uma série de habilidades, estratégias e concentragdo,
incentivando-os ao aprendizado de maneira interativa. Com o videogame, os professores
podem trabalhar conteudos especificos, elevando a autoestima e reforcando o trabalho
coletivo, combinando linguagem, imagens, sons, textos, tempo cronologico, unindo diverséo e
aprendizagem, como estratégia do ensino de Historia.

Os jogos eletronicos e/ou games cada dia crescem de acordo com a evolucdo da
tecnologia e estdo ganhando espaco cada vez maior na vida das criancas, adolescentes e

jovens. E, por isso, alguns professores, estdo usando-os, ou podem usa-los, como instrumento
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pedagdgico nas aulas de Historia. Para isso, os docentes precisam escolher o jogo, analisa-lo,
planejar e deixar claro para os alunos quais serdo os objetivos que pretende alcancar com esse
recurso. Essa serd a discussdo a seguir, ou seja, como utilizar o jogo Grepolis (lancado em

2009) e a série Civilization (lancada entre os anos de 1991 e 2010) como recurso didatico para

as aulas de Historia.
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2. GREPOLIS e CIVILIZATION: Jogar e Conhecer/Aprender Histéria

O presente capitulo tem como objetivo discutir a utilizacdo do jogo Grepolis (2009) e
da série Civilization (1991-2010) como recursos didaticos para as aulas de Histéria, para o
sexto ano do Ensino Fundamenta Il. O primeiro é um jogo de estratégia que se passa na
Grécia Antiga e esse contetdo é discutido no sexto ano e a série Civilization, que possibilita a

construcdo de nagles, que €, também, um conteudo trabalhado no sexto ano.

2.1. Grepolis: Jogar e Aprender

Grepolis é um jogo online e gratuito, com foco no jogo cooperativo e na estratégia.

Sobre o conceito de jogos estratégicos, Viana (2008) enfatiza que:

Os jogos de estratégia sdo jogos onde a habilidade dos jogadores na tomada de
decisdo é primordial para determinar o resultado do jogo. O elemento principal que
distingue este tipo de jogo éexatamente a inexisténcia, ou baixa relevancia, de
fatores como sorte oualguma habilidade fisica, na defini¢do do resultado. Todos o0s
jogadores possuem O mesmo grau de conhecimento dojogoeas mesmas
possibilidades de agBes, assim sendo o resultado dependerd majoritariamente da
habilidade do jogador, e conseqlientemente, das decisBes que tomar contrastadas
com a de seus adversarios. (VIANA, 2008, p. 10).

O Grepolis consiste em transformar uma pequena "polis" (cidade grega) em uma
enorme metropole. O jogador comeca com uma pequena polis, que vai se desenvolvendo até
uma metropole. Ao longo do jogo, o aluno podera escolher entre treze edificios diferentes e
oito monumentos para moldar seu império (minas de prata, portos e serrarias) e, para
pesquisar, estdo disponiveis mais de trinta tecnologias diferentes, na Academia de Grepolis®.

Séo tempos de construgdes mais rapidas e existe, também, a capacidade de invadir
outras cidades e desenvolver sua polis, do jeito que quiser, protegida por deuses, que povoam
Grepolis, e que podem ser escolhidos como guardides pessoais. A deusa Hera, por exemplo,
pode ajudar a aumentar a producdo dapdlis; o deus do mar, Poseidon, pode enfraquecer o

poder naval dos inimigos. O jogo apresenta labirintos, estradas e construgdes, principalmente

¥ Informac6es disponiveis no site: (http://eujogador-pt.blogspot.com.br/2010/08/grepolis-analise-ao-jogo.html).
Acesso em 20/09/2016.


http://eujogador-pt.blogspot.com.br/2010/08/grepolis-analise-ao-jogo.html
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quando a aldeia esta evoluida, como se pode perceber na imagem a seguir da pagina inicial do
jogo.

Fonte: http:/euiqaortblopot.c.br/2108/qrepo|is-analso-ioqo.html

Segundo desenvolvedor Inno Games Gmb H* (2009), Grepolis iniciou superando
todas as expectativas, uma vez que trouxe inovagdes, graficos perfeitos e novas estratégias,
pois “o segredo ¢ que o Grepolis (Palavra criada com a unido de ‘Grécia’ e ‘Polis’; cidade em
grego) se passa ha época da Grécia antiga e engloba todas as questdes mitoldgicas e passagens
da propria historia, claro, adaptadas para tornar o jogo mais divertido™.

Grepolis (além de ser um aplicativo online, baseado em browser, livre de jogar e
estratégico) se concentra mais na guerra e nas batalhas, em oposicdo a construcdo de belas
cidades. O usuério comeca com a criacdo de uma conta gratuita e selecionando o mundo onde
quer jogar: “o fator mais importante ¢ a velocidade do mundo que o individuo quer jogar.
Neste ponto, podera considerar a selecdo de um mundo que tenha um bom ndmero de
usuarios™®.

O objetivo do jogo é construir cidades e militares que possam conquistar e tomar
outras cidades, de modo que consiga formar aliancas e, eventualmente, tomar o controle das
muitas ilhas que compdem o mapa do jogo. Cada ilha contém espaco para vinte vagas da
cidade e uma vez que a sua alianga controla uma ilha, “o jogador poderd construir uma

maravilha de um mundo. Para chegar até o fim do jogo, o usuério vai levar cerca de dois anos,

. , - , . ’ 7
dependendo da quantidade de usuarios e o nimero de cidades construidas™".

*Disponivel no site:https://wiki.br.grepolis.com/index.php?title=Interface_do_Jogo Acesso em: 14/08/2016.
®InformagBes  disponiveis no  site:https:http://eujogador-pt.blogspot.com.br/2010/08/grepolis-analise-ao-
jogo.html. Acesso em: 14/08/2016

®Informacdes disponiveis no sitehttps://eujogador-pt.blogspot.com.br/2010/08/grepolis-analise-ao-jogo.html.
Acesso em: 14/08/2016

"InformacBes  disponiveis  nosite:https://wiki.br.grepolis.com/index.php?title=Introdu%C3%A7%C3%A30.
Acesso em: 12/08/2016.
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Nesse sentido, a proposta do trabalho é utilizar algumas partes do jogo, como
ferramenta pedagodgica, para mostrar aos alunos que a construgdo das civilizagbes foi
realizada por etapas, se fortificando por meio de aliancas e, posteriormente, atacando 0s
inimigos e tomando outras civilizagbes. A utilizacdo do jogo de Grepolis destina-se, mais

especificamente, as aulas sobre a Grécia antiga, como seré discutido a seguir.

2.2. Grepolis: Viagem a Grécia Antiga

A civilizagéo grega, de acordo com Panazzo (2012), foi a mais avangada do mundo
antigo, deixando muitos exemplos de sua cultura para as geracdes futuras. E importante
lembrar que, durante a antiguidade, os gregos ocuparam a peninsula Balcanica e diversas ilhas
dos mares ao sul do continente europeu e do oeste da Asia. A Grécia antiga é considerada,
segundo o autor mencionado, o ber¢o da civilizagdo ocidental, pois nela “ocorreram as
primeiras reflexdes acerca dos jogos, que influenciaram por séculos a educagdo e a cultura
ocidental”. (PANAZZO, 2012, p. 184). Os primeiros pensadores, segundo o autor,
utilizavam-se de lendas, mitos e deuses para transmitirem o conhecimento, mas, com o passar
do tempo, comecaram a desenvolver a raz&o.

Para 0s gregos, 0 esporte era muito importante, pois, através dele, os individuos
podiam mostrar suas habilidades e, ao mesmo tempo, homenagear os deuses, principalmente
Zeus, considerado o “deus dos deuses”. As primeiras reflexdes sobre a importancia do jogo

como recurso pedagogico sdo remotas, pois para Platdo, segundo Almeida (1998)

Condenava, na Grécia, “as atividades que exacerbavam a competi¢io e o resultado. O
filésofo defendia o jogo como um meio de aprendizagem mais prazeroso e
significativo, de maneira que, inclusive, os conteidos das disciplinas poderiam ser
assimilados por meio de atividades ldicas. A Matematica, por exemplo, na sua fase
elementar, deveria ser estudada, de acordo com a visdo de Platdo, na forma de
atividades ludicas extrai- das de problemas concretos, de questGes da vida e dos
negocios. (ALMEIDA, 1998, p. 19-20)

Aristételes, na Interpretacdo e AnalisedeBrougere (1998), afirmava que o jogo era um
meio de relaxamento, divertimento, descanso e resgate de energias para as atividades
humanas que eram tratadas com seriedade. Apesar do trabalho ser considerado a atividade
mais importante, “o jogo era um meio de recuperacdo para as atividades produtivas e de
descanso”. (BROUGERE, 1998, p. 38). Ainda de acordo com o mesmo autor, 0s romanos,

influenciados pelos etruscos.
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Concebiam o jogo, como atividade carregada de sentidos; transformavam-no, por
um lado, num espetaculo, numa simulacdo do real, que arrebatava multiddes; por
outro, era visto como um valioso meio de exercitacdo de conhecimentos, habilidades
e atitudes, isento de provocar conseqiiéncias para a realidade. (BROUGERE, 1998,
36-39).

O jogo Grepolis ndo é apenas um jogo de diversdao, pois traz, em seu conteudo:
estratégias de invasdo; a colonizagdo; formacgdo e independéncia de cidades/estados;
organizagdo de um governo centralizado em aliangas; a adoragdo aos deuses e Seus
encantamentos; estratégias dos reinos; as formas politicas e de divertimento; e a divisdo da
sociedade. O uso do jogo no ensino de Histdria deve ser acompanhado de uma proposta
didatica, planejado para no méximo duas aulas, com o intuito de contemplar sua utilizagéo
ndo apenas como mera reiteracdo do que foi exposto na sala de aula. Sendo assim, cabe ao
professor, em conjunto com os alunos, desenvolver a percepc¢édo para entender como a historia
foi construida dentro da narrativa do jogo, identificando o significado que esse faz no
presente.

Cada etapa do jogo mostra a construcdo de uma metropole, que deve ser formada
fazendo unido com outros povos, para ganhar mais forca e criar um exército imbativel e
liberar mais um deus, fortalecendo sua cidade. Os gregos achavam importante agradar os
Deuses, pois caso contrario, eles castigariam a populacdo com diversas catastrofes naturais.
Tendo em vista que o0s deuses desempenham, no Grepolis, um papel crucial no
desenvolvimento do jogo, € importante lembrar que, para adorar as divindades, é necessario
que, na cidade, tenha construido um templo. No Grepolis existem seis deuses: Zeus, Poseidon,

Hera, Atena, Hades e Artemis conforme mostra a sequéncia a seguir:

Imagem 02: Deuses gregos que aparecem no jogo Grepolis

Fonte: http://eujogador-pt.blogspot.com.br/2010/08/grepolis-analise-ao-jogo.html

Nesse sentido, o jogo contribui para a aprendizagem dos alunos acerca de varios temas

relacionados a Grécia Antiga, como por exemplo: o surgimento e organizacdo politica e
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administrativa da polis; a vida politica na Grécia; as relagdes de poder na polis; os deuses e
mitos gregos; a localizacdo geografica e as guerras gregas.

Nesse sentido, os professores de Historia podem utilizar o jogo como ferramenta de
ensino para as aulas de Histéria do sexto ano do Ensino Fundamental Il, para tratar das
principais caracteristicas da civilizagdo grega e, como atividade, os alunos podem montar
grupos com o intuito de criarem o seu préprio império, defendé-lo, fortalecé-lo, selecionar
seus deuses, entre outros.

Esse jogo de estratégia, em tempo real, leva o aluno a uma Era de conquistas, onde o
principal desafio é montar o seu proprio Império, preocupando-se com o0 suprimento
alimentar, com as aliangas com outras civilizagdes, lugares em que circula e com a luta pelo
dominio politico. Sendo assim, o contato com esse jogo leva os alunos a desenvolver
inimeras estratégias e ampliar a capacidade de raciocinio acerca da evolucédo da civilizacdo
grega.

E importante lembrar que, ao participar do jogo, o aluno tem que definir: localizacio
geografica do seu império; quem é o rei do povo; analisar o poder econémico de sua
civilizacdo, construcdes, lavouras e comida; definir quem sdo os trabalhadores e quem integra
0 exército e conhecer 0s seus deuses e templos. Salienta-se também, que além de “permitir
interacdo com os colegas, 0 jogo auxilia no ensino aprendizagem do aluno e, é uma forma
interativa e ludica de assimilar o contetido dado em sala de aula®’. Portanto, h4 uma grande
possibilidade de se compreender as construcdes historicas através do jogo, lembrando que se

deve ter cuidado ao utiliza-los.

2.2.1. Civilization: Jogando, Construindo Impérios e Aprendendo Historia

Esse momento do estudo tem como proposta discutir a série Civilization -
Civilization(1991), Civilization Il (1996), Civilization Il (2001), Civilization IV (2005) e
Civilization V (2010) - como recurso didatico para as aulas de Historia, ressaltando as etapas

de construcdo da civilizacdo, para entender o surgimento de cada uma.

®Eloenes Silva. Disponivel no site: http://www.correiodopovo.com.br/Impresso/?Ano=117&Numero
=366&Caderno=0&Noticia=46933. Acesso em 17/10/2016.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_%28jogo_eletr%C3%B4nico%29
https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_II
https://pt.wikipedia.org/wiki/1996_nos_jogos_eletr%C3%B4nicos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_III
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=2001_nos_jogos_eletr%C3%B4nicos&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_IV
https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_V
https://pt.wikipedia.org/wiki/2010_nos_jogos_eletr%C3%B4nicos
http://www.correiodopovo.com.br/Impresso/?Ano=117&Numero%20=366&Caderno=0&Noticia=46933
http://www.correiodopovo.com.br/Impresso/?Ano=117&Numero%20=366&Caderno=0&Noticia=46933
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Fonte: http://www.baixaki.com.r/download/civiIization-v.htm

2.2.2 Civilization: Jogar e Aprender

Os jogos digitais, cada vez mais, ganham adeptos de todas as idades. Atualmente, as
pessoas passaram horas jogando para passar de fase e ver qual o proximo desafio que as

espera. Acerca disso, Santos (2003) relata:

[...] os jogos digitais se desenvolveram, ampliaram seus adeptos e hoje fazem parte da
cultura de muitos jovens, adultos e criangas. Com isso, ndo podemos negligenciar sua
presenca, afinal, eles estdo presentes no celular, no computador, no console, na
internet, em algumas TVs, em DVD’s, entre outros inimeros aparelhos que ouam
quase odos os espacos publicos e privados na nossa sociedade. (SANTOS, 2003, p.46-
47)

E importante lembrar que, assim como Greoplis, Civilization é um jogo de estratégia

(nesse caso especifico: estratégia em turno) e, de acordo com Viana (2008),

Os jogos de estratégia em turno se distinguem por incluir o micro gerenciamento,
onde, dependendo da complexidade do jogo um turno varia de poucos minutos até
mesmo algumas horas, parar fazer o gerenciamento completo de todas as ac¢Ges de
suas unidades. Muitas solugbes de 1A sdo, hoje em dia, utilizadas para realizar
algumas dessas atividades e tornar estes jogos mais dindmicos. Um dos principais
representantes deste tipo de jogo é a série Civilization. (VIANA, 2008, p. 13)

Segundo VIANA (2008), como um jogo da vida o “jogo Civilization requer

perspectiva, conhecimentos assimilados, memdria, mas também estimula a imaginagdo”.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_%28jogo_eletr%C3%B4nico%29
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(VIANA, 2008, p.14). Para jogar, o individuo precisa ter o conhecimento das regras do jogo,
para entdo planejar suas ac¢6es. Para Macedo (2006):

As analogias entre a vida e 0 jogo presentes no conhecimento popular, expressam a
ideia de que tanto em uma quanto em outra, para continuar vivendo e jogando e
preciso que o sujeito tenha ilusdes, possua expectativas quando as metas a atingir no
futuro e antecipe suas a¢Ges com esta finalidade. Mas na vida e no jogo, existe
sempre a imprevisibilidade, dada pela sorte e pelo acaso. (MACEDO, 2006, p. 63)

Sendo assim, € preciso ter conhecimento das perdas e das vitorias apds cumprir as
metas planejadas. Durante o jogo, as decisdes tomadas pelos jogadores devem condizer com 0
personagem. O mestre do jogo cria o cendrio, elabora os objetivos e desafios e os propbe aos
jogadores. Cada jogador cria, seguindo certas regras, o seu personagem. Ele deve desenvolver
a parte individual do mesmo, seus anseios, seus objetivos pessoais, seu passado e como ele
encara o mundo.

As regras estdo divididas, de acordo com o criador do jogo Sid Meier (1991), em:
Consideracdes Iniciais, Abordagens, Desenvolvimento, Aplicacdo e Avaliacdo, para seguir
“uma linha de raciocinio e de trabalho retilinea e de facil reprodu¢ao para educadores que
porventura venham a consultar tal material” (SID MEIER, 1991, p.34). Durante a execucédo
do jogo, pode-se perceber que é dividido em quatro Eras: Antigo, Medieval, Industrial e
Moderna, seguido as regras padrdo e avancgadas. O final do jogo é marcado quando um
jogador cria um monumento que permitird finalizar o jogo, no momento que tal jogador

quiser.

2.2.3 Civilization: Viagem Rumo ao Conhecimento

Como ja foi dito, Civilization é uma série de jogos de computador, criado por Sid
Meier (1991), do género de estratégia por turnos, cujo objetivo é desenvolver um grande
império, desde o inicio dos tempos, quando 0s primeiros seres humanos deixam de ser
ndmades para constituirem uma civilizacdo. O jogo transita pela descoberta da roda, da
literatura, da matematica, do bronze, do ferro, da arquitetura, entre outros. Durante 0 jogo, 0
individuo jogador concorre com outras civilizagdes, que podem tornar-se aliadas ou inimigas.

Entende-se que este jogo pode ser utilizado como material didatico para se trabalhar

durante as aulas de Historia, pois, a partir dele, pode-se discutir economia, politica externa,


https://pt.wikipedia.org/wiki/Civilization_%28jogo_eletr%C3%B4nico%29
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viver as fantasias de quebrar a ordem social, além de motivar leituras complementares ou
discussdes, ajudando a reforcar a compreensdo do contetido ministrado.

No entanto, os jogos nao devem ser utilizados de forma aleatéria e cabe aos
professores planejar aulas em que sejam explorados/jogados, a partir de situacGes histdricas
especificas, para que contribuam com o processo ensino/aprendizagem.

Quando o professor utiliza as potencialidades dos jogos, no ensino de Historia, estara
constituindo um grande desafio, por ser uma iniciativa ainda recente, pois assim, como em
outras atividades, o professor da disciplina de historia precisa planejar e executar um projeto
afim de nortear a intervencao dos jogos, seguindo a etapas do planejamento: local, objetivos,
metodologia, recursos, carga horaria, publico a ser atingido e avaliacdo, visando selecionar
jogos adequados a faixa etéaria dos discentes.

Civilization é um jogo de estratégia por turnos em que os jogadores podem controlar
lideres mundiais como, por exemplo, Julio César e Alexandre, o Grande, para conduzir sua
civilizacdo através da Historia. Além de entrar em guerras, é necessario desenvolver a cultura,
a tecnologia e o comércio para evoluir com objetivo de dominar o mundo. O Civilzation

propiciara aos alunos a oportunidade de pensar criticamente e recriar eventos historicos

Considerando e avaliando as ramificacBes geogréficas, tecnoldgicas e econdmicas
das suas decisbes. Explorando e avaliando sistemas e formas de pensar nas relacfes
causais e correlativas do desenvolvimento militar, tecnoldgico, social, econdmico e
politico. (BERNAL, 2005, p. 13).

Essa série possibilitard aos professores diversas formas de acompanhar e avaliar o
desenvolvimento dos alunos ndo apenas no que se refere a apreender a Historia, mas também
nas capacidades de resolugdo de problemas, pois o aprendizado vai além de derrotar, ou como
derrotar, os adversarios, envolvendo administracdo de recursos, comando de tropas e medidas
politicas.

Ao introduzir os jogos digitais nas aulas de historia, o professor permitira ao
jogador/aluno “assumir posi¢des, atuar e decidir” (SANTOS, 2013, p.90). Assumindo essas
posi¢des, 0 aluno estara instigando seu raciocinio, concentracdo e ampliando suas taticas de
socializacdo. “Ao jogador é necessario desvendar as possibilidades do sistema e do jogo e iSso
s6 pode ser feito por meio de manipulagdo”, exigindo que “o jogador se engaje em um
processo de tomada de decisao” (SANTOS, 2013, p.90), interpretando a historia narrada pelo
Jogo, estabelecendo uma relagdo com a producédo de conhecimentos histéricos.
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A histéria como campo de producdo de conhecimentos cientificos se desenvolve
consideravelmente a partir do século XXI. Tendo, nesse contexto, a referéncia do
positivismo ou, mais especificamente, a perspectiva metddico. Os historiadores
acreditavam que a histéria era como uma traducdo objetiva da verdade e os
documentos eram percebidos como testemunhos da realidade, por isso, acreditavam
que a funcdo do historiador era transcrevere narrar o evento tal como ele aconteceu. (
SANTOS, 2013,p.103).

Desse modo, pode-se ressaltar que os jogos digitais enriquecem as aulas de historias,
pois, além do divertimento, o jogador precisa sempre estar atento ao texto que aparece durante
0 jogo, relacionando o conteudo ministrado em sala com cada etapa do jogo, 0 que promove 0

engajamento e motivacgéo do estudante.
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CONSIDERACOES FINAIS

A Histdria comecou a marcar presenca significativa nos jogos digitais de

estratégia, que passaram a adotar, em seu enredo, acontecimentos histéricos reportando a
épocas passadas para melhor entendimento dos jogadores. O jogo digital atrai, cada dia mais,
0 interesse de instituicdes de ensino, que abrem suas portas para 0 mundo digital, tomando-os
com novas possibilidades de recursos e estratégiaspedagogicos, abrindo espaco para uma
aprendizagem interativa.

Portanto, pode-se afirmar que, por meio da utilizacdo dos jogos como recurso didatico,
0 ensino de Historia deixou de assumir uma postura dogmaética, arcaica e esquematica, ou
seja, uma postura tradicional, assumindo uma linguagem mais compreensivel, contextualizada
e préxima a realidade do educando da atualidade. A mudanca de postura de alguns
professores, que optaram a usar jornais, revistas, mausicas, filmes, internet, jogos digitais e
outras linguagens nas suas aulas, proporciona aos alunos uma aprendizagem baseada em um
ensino multifacetado, com variedades, mudancas e transformacdes para o ensino de Histdria.

A medida, que fui pesquisando e redigindo o presente trabalho, pude perceber que,
guando ha a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, o aluno torna-se o construtor de sua
aprendizagem, o que justifica o uso do jogo um elemento de suma importancia para o ensino.
A utilizagdo dos jogos digitais, no campo educativo, como instrumento auxiliador das
atividades construidas pelo professor em sala de aula, tem um diferencial significativo para o
ensino/ aprendizagem, agucando o interesse em aprender e em buscar solucdes antes de tomar
decisdes.

Nesta perspectiva para trabalhos futuros, faz-se necessario aperfeicoar essa ferramenta
pedagdgica na busca de melhorias, sendo relevante prosseguir com pesquisas para aperfeicoar
a utilizacdo dos jogos digitais dentro de sala, como ferramentas facilitadoras na construcéo do

processo de ensino/aprendizagem.



30

LISTA DE FONTES

Jogos de videogame:

e Série: Civilization, Civilization I, Civilization Ill, Civilization IV, Civilization V.
(MEIER, 1991, 1996, 2001, 2005, 2010)

e Grepolis. (INNO GAMES, 2009)
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