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Introducéo

Este trabalho objetiva refletir sobre a experiéncia dos académicos do curso
de licenciatura em Histéria da Universidade Estadual de Maringd (UEM), que por
meio do PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia) estdo
inseridos no espaco escolar. Este projeto proporciona a troca de experiéncias entre
os estudantes universitarios e os professores da rede estadual da educacédo basica,
a valorizacdo da futura profissdo, bem como o aprimoramento da qualidade da
formacao inicial. Além disso, outro ponto inerente ao projeto consiste na producdo
de material didatico. Nesse sentido, este trabalho também almeja demonstrar a
importancia das novas tecnologias, principalmente dos jogos digitais, para o ensino
de Historia, visando mostrar a sua utilidade como ferramenta de ensino que pode
auxiliar o trabalho do professor em sala de aula, tendo em vista que o convivio dos
alunos com aparelhos tecnoldgicos aumentou consideravelmente nos ultimos anos.
Ao empregar o jogo digital Age of Empires Il em sala de aula, o professor pode
demonstrar de forma clara e rica a época medieval. Com o jogo, os discentes tém a
chance de observar diferentes aspectos de um feudo. Mas a utilizacdo do jogo
digital implica em alguns cuidados metodoldgicos. A aula tedrica ndo deve ser
abandonada, mas sim aliada a pratica virtual que o jogo proporciona. O docente
deve preparar um plano de aula que siga um esquema de aula tedrica e aula
pratica. E com essa juncdo, estimular a percepcéo e senso critico do aluno. Logo,
este trabalho propde uma prética didatica que alie o ensino de Histéria e um jogo

digital.
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Jogos Digitais para Auxiliar o Ensino de Historia

E sempre um desafio para o professor criar novas metodologias para auxiliar
os estudos em sala de aula. Mesmo com o advento das novas tecnologias nas
redes publicas de educacdo, houve poucas alteracbes em relacdo as metodologias
de ensino. Muitos equipamentos instalados nas instituicbes escolares nao foram
aproveitados de forma correta, varios computadores foram danificados, sejam pelas
condicbes onde eram instalados ou pelos maus habitos dos estudantes em
vandalizar o patriménio escolar. Além disso, equipamentos eletrbnicos em pouco
tempo ficam obsoletos, impossibilitando adicionar novos recursos nas maquinas
pertencentes as escolas.

Outro motivo € a falta de preparo de professores em lidar com esses
aparelhos. Mesmo com varios cursos destinados a introduzir e a preparar o docente
para utilizar o computador, € notavel que o despreparo e a falta de intimidade
prevalecem sobre esses profissionais. Nao adianta apenas apresentar filmes,
documentérios ou fazer demonstracdes utilizando aplicativos do Microsoft Office!, o
docente deve buscar o auxilio das novas tecnologias para chamar a atencdo dos
alunos para o contetdo que esta sendo estudado. Além disso, as novas tecnologias
podem ser utilizadas através de jogos digitais, que auxiliam o desenvolvimento das
funcdes cognitivas do aluno. Entretanto, o docente deve obedecer a trés pilares

fundamentais para desenvolver o ensino de Histéria através dos jogos digitais:

Trés pilares sé&o fundamentais para o sucesso na utilizagdo dos jogos nas
escolas: educadores preparados, estrutura escolar e planejamento
adequado, e boa variedade e qualidade de jogos a disposicdo que
possibilitem escolhas adequadas. Sem esses pilares, a experiéncia
educacional com o uso de jogos pode gerar resultados frustrantes (WANG,
2005).

Existem varios jogos que trabalham com contetdos histéricos. Tém-se 0s
famosos simuladores estratégicos, como Age of Empires, Civilization e Rise of
Nations. Tem também os jogos de terceira pessoa como Medal of Honor e Call of

Duty. E aqueles mais voltados para personagens historicos como: Napoleon: Total
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War, Alexander e Caeser lll. Embora esses jogos citados englobem fatos histéricos,
todos contém adaptacbes, generalizacbes e defasagens histdricas. E por conta
disso que eles precisam ser trabalhados de forma planejada.

E preciso mudar o pensamento de desvalorizar as atividades que s&o

vinculadas para o lazer, como € o caso dos jogos digitais.

Ousaria dizer que as novas gera¢des podem estar aprendendo mais por
meio do contato com os jogos digitais do que nés, professores, podemos
supor. Na medida em que os jovens adquirem novas aprendizagens por
meio e na forma de jogos e pelo fato de jogarem avidamente e, ainda, pelo
fato dessas aprendizagens ndo serem objeto da atencdo dos seus
professores de Historia, eles podem néo ter consciéncia de que ao jogarem
estdo adquirindo conhecimentos e saberes complexos e que estes podem
ou ndo lhes facilitar suas aprendizagens em Historia. (ARRUDA, 2009,
p.14).

Dentre os jogos citados anteriormente, o escolhido como foco de pesquisa
sera o0 jogo Age of Empires Il — The Age of Kings (1999) e sua expansdo The
Conquerors (2000). O jogo faz parte da série desenvolvida pela Ensemble Studio e
publicada pela empresa Microsoft Games.

Esta série possuiu ainda os jogos Age of Empires | (1997) e sua expansao The Rise
of Rome (1998), que retrata os tempos da Idade Antiga, e Age of Empires Il (2005)
e expansoes The War Chiefs (2006) e The Asian Dynasties (2007), que se passam

na era dos descobrimentos.

Age Of Empires Il

O jogo Age of Empires Il funciona no modo estratégia em tempo real, sendo
ambientado na Idade Média. E possui 13 civilizacbes na sua primeira versao,
intitulada de The Age of Kings. Essas civilizacdes séo divididas em: Europa Ociental
(Britanicos, Celtas e Francos), Europa Oriental (Godos, Teutbnicos e Vikings),
Oriente Médio (Persas, Bizantinos, Sarracenos e Turcos) e Asiaticas (Chineses,
Japoneses e Mongois). Vale lembrar que o jogo possui uma expansdo chamada de
“The Conquerors” que trouxe 5 novas civilizacfes: Espanhdis, Hunos, Coreanos,

Maias e Astecas.
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Em Age of Empires Il o jogador se torna responsavel por um pequeno feudo.
Ele deve utilizar seus aldedes para coletar recursos como alimentos, ouro, madeira
e pedra que sdo encontrados no mapa. O alimento é obtido pela caca de animais,
coleta de frutos em arbustos, uso do gado, agricultura e pescaria. A madeira é
obtida pela derrubada de arvores, o ouro é obtido pela exploracdo das minas e com
as caravanas de comércio, criando rotas para o mercado e a pedra é coletada nas
pedreiras. Com esses recursos o jogador pode, entdo, aumentar o seu feudo, criar
exércitos e obter novas tecnologias, sempre visando defender o seu territério e
destruir o seu inimigo.

Para conseguir desenvolver seus vilarejos, o jogador precisa investir parte de
seus recursos coletados para avancar pelos niveis de evolugdo de sua determinada
civilizacdo. Esses niveis sdo conhecidos dentro do jogo como “ldades”, que sdo as
seguintes: a Idade das Trevas, a Idade Feudal, a Idade dos Castelos e a ldade
Imperial. Conforme se alcanca uma nova “ldade” obtém-se novas tecnologias,
construgdes, unidades entre outros.

Cada civilizagdo possui suas respectivas construcbées no jogo. Essas
construcbes apresentam caracteristicas arquitetbnicas e culturais especificas de
cada nacéo.

Existem trés tipos de unidades no jogo. O aldedo coleta recursos, constréi e
conserta edificacdes. Basicamente, a evolugdo da civilizagdo do jogador depende
da quantidade e da funcédo que ele dara para seu aldedo. Quanto mais aldedes
trabalhando, mais rapido se obtém 0s recursos necessarios para desenvolver a
civilizagéo escolhida pelo jogador.

As unidades militares sao utilizadas para ataque e defesa. No jogo existe
uma grande variedade de unidades para se criar um exército, como arqueiros,
cavaleiros, lanceiros, piqueiros, catapultas entre outros. Mas é claro que,
dependendo da civilizagdo escolhida, ela pode ou n&o contar com determinada
unidade. Cada civilizacdo pode acessar uma Unica e poderosa unidade especial,
depois da construcdo de um castelo, ou no caso dos Vikings, a construcdo de um

cais.
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As religiosas séo utilizadas para curar as outras unidades ou converter as
unidades inimigas. Essa unidade pode variar de monge, missionario e curandeiro,
dependendo da civilizagéo.

No jogo existe uma modalidade que se chama campanha. Ela é dividida em 5
partes, na seguinte ordem: a de Willian Wallace, a de Joana d’Arc, a de Saladino, a
de Géngis Khan e a de Barbarossa.

Na campanha de Willian Wallace (tutorial), o jogador controla uma unidade
especial com o respectivo nome do heroi e pode, entdo, enfrentar os britanicos no
campo de batalha. Assim, o jogador participa da luta pela independéncia da Escocia
contra a Inglaterra do rei Eduardo |, chegando até a conhecida Batalha de Falkirk.

Na segunda campanha, o jogador tem a missdo de reconquistar a Franca
com a heroina Joana d’Arc. Nessa parte o jogador vai travar uma batalha contra os
borguinhdes e seus aliados ingleses. Essa campanha se passa no periodo da
Guerra dos Cem Anos.

A campanha seguinte é a de Saladino, sultdo arabe. Nela o jogador deve
proteger os arabes contra as investidas do rei Ricardo Coragdo de Ledo e seus
cruzados, e assim defender o povo mugulmano.

Géngis Khan é a quarta campanha. Entretanto, o jogador ndo vai utilizar essa
unidade, e sim a de seu filho, Ogedai Khan. A missdo aqui é levar as hordas
mongdis a conquista do leste europeu.

A ultima campanha é de Barbarossa, também conhecido como Frederico | da
Germéania. Essa campanha vai destacar os combates durante a guerra santa e a
péssima relacdo de Frederico | com o papa da época.

Com a expansdo The Conquerors se torna possivel jogar 4 novas
campanhas: Montezuma, Atila, El Cid e Batalhas dos Conquistadores.

Na de Montezuma, o jogador se coloca na pele dos nativos americanos,
construindo e defendendo Tenochtittan da invasdo de Hernan Cortés e dos
conquistadores espanhdis.

Com Atila, o huno, o jogador tera a experiéncia de comandar os barbaros das
estepes. Nessa campanha ele devera destruir o exército de Bleda (irméo de Atila), e

seguir a expansao de dominagao feita pelo guerreiro na Europa.
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Na terceira campanha, o jogador comanda a unidade El Cid Campeador ou
Rodrigo Diaz de Vivar, que foi um famoso heréi castelhano. A campanha se passa
na época em que os mulgumanos invadiram a Peninsula Ibérica. Desse modo, é
necessario defender a Espanha da dominac&o dos Mouros.

O ultimo modo campanha da Expansédo The Conquerors, sdo Varios cenarios
e civilizagbes que envolvem diferentes épocas historicas. Como a Batalha de Tours
ou também chamada de Batalha de Poitiers. Na batalha o mordomo do palacio,
Carlos Martel, e o exército franco conseguiram resistir a invasdao mulcumana na
Europa. Outro exemplo de batalha é a de Hastings, que representa a conquista de
Guilherme | ou Guilherme o Conquistador, por ter dominado a Normandia.

No jogo é possivel encontrar batalhas historicas de Eric, o Vermelho
(descobridor da Groenlandia), e Yi Sun-sin (almirante coreano), entre outros.

Semelhangas Dentro do Jogo

Dentro do jogo é possivel encontrar varios aspectos que ajudam o jogador a
entender o periodo medieval da historia.

Os aldedes sdo um desses casos. Essa unidade lembra muito um vassalo,
por suas func¢des dentro do jogo. Eles trabalham nas terras do suserano, que nesse
caso € o jogador. Em troca desse trabalho o jogador deve dar protecdo aos seus
vassalos, do mesmo jeito que fazia um suserano.

As unidades militares sdo bem retratadas no jogo e demonstram como
aconteciam o0s combates. Cada civilizagdo possui suas respectivas unidades
militares. Como os hunos que contam com uma forte cavalaria arqueira. Visto a forte
ligacdo que tinham com seus cavalos e a eximia habilidade com o arco. Além disso,
0s hunos ndo necessitam construir casas para aumentar sua populagdo. Uma vez
gue seriam povos ndémades.

Ja4 os britAnicos contam com poderosos arqueiros e cavalaria pesada.
Também contam com castelos poderosos e embarcacdes de guerra superiores as

outras civilizacoes.
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Também, € importante perceber no jogo o papel da religido para as
civilizagbes nas simulagdes, visto o poder que os padres tinham na conversao dos
fiéis, demonstrando a forca que a Igreja Catélica passou a ter com sua influéncia na
Idade Média.

Além disso, 0 jogo permite que se observem diversos outros aspectos da era
feudal, tais como a estratificacdo social, o desenvolvimento do feudo, a defesa de
territorio e a criagdo de aliangas.

Defasagens dentro do jogo

Mesmo o0 jogo se baseando em acontecimentos historicos, existem
controvérsias que precisam ser destacadas.

Na campanha de Willian Wallace, a civilizagdo Celta originalmente era
considerada paga pelos romanos, sendo que eram politeistas e exaltavam as forcas
da natureza. No entanto, no jogo suas construcdes religiosas sdo aspectos
catélicos. Outro fator importante é a Ultima missao dessa campanha, que ocorre a
Batalha de Falkirk. Willian Wallace e os escoceses vencem essa batalha e
conseguem obter a independéncia da Escécia. Entretanto, na historiografia os
escoceses sdo derrotados e Willian Wallace teve que fugir para sobreviver. A
Escdcia se tornaria independente anos depois com o reinado de Robert I.

Ja na campanha de Montezuma, a civilizagcdo Asteca consegue derrotar os
espanhois. Com isso os conquistadores falharam em colonizar a América. Mas, a
historiografia demonstra supostamente que Cortés capturou Montezuma Il e o fez
refém para conseguir obter metais preciosos para a Espanha.

No jogo ainda é possivel encontrar casos como 0s dos povos barbaros Hunos
e Godos possuirem navios de guerra e de civilizacdes Astecas e Maias possuirem
catapultas de estilo trebuchet. Vale ressaltar que esses erros historicos,

provavelmente, foram cometidos para igualar as capacidades das civilizagbes no
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jogo. Se nao fosse por isso, um jogador que escolhesse os Hunos e caisse num

mapa de arquipélagos, ndo teria condicdes de vencer a batalha.
Metodologia de trabalho aplicada ao jogo virtual

O jogo deve ser indicado aos jogadores que gostam de pensar, de resolver
problemas e de tomar decisdes. O docente deve inserir 0 jogo para alunos acima de
12 anos. Nessa idade, o aluno estd no periodo classificado como estagio
Operacional Formal?, sendo capaz de entender os mecanismos do jogo e elaborar
planos para desenvolver sua civilizacao.

Existem poucos professores que aliam a teoria lecionada em sala de aula
com algum tipo de pratica que pode ser proposta em sua disciplina. Assim, 0 jogo
virtual pode ser um dispositivo que permite aos alunos uma reflexdo, unindo o
conteudo tedrico com a pratica virtual, criando um ambiente de ficcdo com auxilio do
jogo, para propiciar uma nova forma de aprendizagem para o aluno.

Desse modo, € possivel aproximar o aluno com aquele determinado periodo
historico que esta sendo trabalhado. Entretanto, é impossivel refazer totalmente
determinado tempo historico em sua realidade plena, visto que ela € Unica e
irreproduzivel. Trata-se, portanto, de uma representacao.

Com base nos resultados obtidos, através do Censo de 2010, o numero de
computadores nas residéncias do pais aumentou consideravelmente. Em 2000,
apenas 10,6% da populacdo possuiam computadores em suas casas, entretanto, no
ultimo Censo de 2010, esse percentual triplicou e aumentou para 38,3% nos
domicilios brasileiros.

Considerando esse aumento na quantidade de computadores, € necessario
gue o professor aprenda a utilizar e a interagir com novas tecnologias, com o
objetivo de inseri-las em suas praticas docentes.

Com relacdo ao método, o professor deve utilizar o game Age of Empires Il
como meio para conjugar o conteudo trabalhado em sala, seja por meio de suporte
textual como o livro didatico, por exemplo, e o exercicio virtual proposto pelo jogo, o

gual possibilitara entender questdes pertinentes ao periodo histérico estudado, bem
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como discutir possiveis incoeréncias existentes no jogo e que ndo condizem com as
pesquisas historiogréaficas realizadas.

Ao jogar Age of Empires Il, o aluno tem a possibilidade de interagir com a
realidade virtual ambientada no game, experimentando um método diferente de
aprendizagem e presenciando, de forma virtual, a economia, a politica, as relacdes
sociais e o0 modo de vida que eram pertencentes a ldade Média. Diferente do que
acontece com os filmes, no game o aluno ndo € apenas um expectador, ele passa a
ser responsavel pela sobrevivéncia de sua civilizagao.

O professor deve planejar suas aulas da seguinte forma:

A) Apresentacao tedrica sobre o conteldo;

B) Emprego do jogo e separacgdo de duplas para a aplicagdo do método;

C) Debate geral com os alunos sobre entendimento do conteldo;

D) Atividade de elaboracédo de texto ou apresentacédo oral sobre o conteudo.

Ao propor uma discussdo geral entre os alunos, o objetivo é instigar o
pensamento critico, a percepcdo e a assimilacdo do aluno, lembrando que o
discente deve compreender a teoria para, entdo, observa-la virtualmente no game.
Com isso, atraves de sua experiéncia ele pode definir o que foi aprendido e definir o
conhecimento de determinado conteudo.

A ideia de utilizar o jogo tem como objetivo demonstrar os varios caminhos
gue a Histéria poderia ter tomado, apontando em quais aspectos ele pode estar

adequado ou inadequado aos trabalhos historiograficos ja realizados.

Consideragdes Finais

Os jogos digitais que envolvem fatos histéricos tém muito a acrescentar a
educacdo. Se utilizados da maneira correta, podem influenciar o aprendizado dos
alunos e diversificar a metodologia trazida pelo professor na sala de aula. O jogo
pode ser introduzido para unir praticas educacionais e recursos multimidia nos
laboratorios de informatica, com o intento de estimular e enriquecer as atividades

propostas pelo professor.
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O jogo Age of Empires Il, pode se tornar uma 6tima ferramenta para retratar a
época medieval. Mas para que iSso ocorra, é necessaria uma mudanca de postura
na forma de lecionar, pois 0 método de ensino com o auxilio do jogo deve ser
trabalhado de modo especial, diante da variada gama de campanhas e modos de
batalha que o jogo possui. Essa aproximacao entre teoria e pratica, possibilita aos
alunos uma concepcédo propria do periodo medieval, diante dos acontecimentos

passados e do proprio presente, que é observado no game.

Notas Finais

L E um pacote de programas que contém aplicativos como editor de texto, planilha de calculo, editor
de apresentac¢des graficas, gerenciador de banco de dados e cliente e-mail.

% Faz parte da Teoria Cognitiva criada por Jean Piaget para explicar o desenvolvimento humano. No
estagio Operacional Formal, o adolescente comeca a raciocinar logicamente.
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