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RESUMO

Esta monografia apresenta uma proposta de insergdo de Jogos como Apoio Pedagdgico com a
utilizagdo do jogo para computador Age of Empires destinado a disciplina de Historia para o Ensino
Fundamental e Médio. O jogo em si propde a complementagdo interativa do conhecimento para
apoio do aprendizado. Combinando a utilizag@o do jogo com a disciplina, a idéia € tentar resolver, e
melhorar a qualidade das aulas de historia com a utilizagdo de animagdes multimidias, como
mediadora do conhecimento. A idéia atribuida utiliza jogos de computadores langados no mercado,
como recurso a ser utilizado nas escolas, estimulando a tecnologia computacional. O jogo possibilita
a interagdo do aluno e professor, no desenvolvimento e conhecimento dos acontecimentos que
acercam a nossa Historia. Este trabalho tende potencializar o uso de novas tecnologias

computacionais na nossa era digital na escola.

Palavras-Chave: Ensino, Disciplina de Historia, Jogos



ABSTRACT

This present monograph we show a proposal of insert of Games as Pedagogic Support. the
computer’s game used was a Age of Empires, who the objective is worked in History discipline for
the fundamental and medium classes. The game in itself proposes the interactive complementation
of the knowledge for support of the learning. Combining the use of the game with the discipline, the
idea is to try to solve, and to improve the quality of the history classes with the use of animations
multimedia, as mediator of the knowledge. The attributed idea uses games of computers thrown in
the market, as resource to be used in the schools, stimulating the technology computational. The
game take part in the student's interaction and teacher, in the development and knowledge of the
events that about our history. This work is coming to show power of the use of new computational

technologies in ours digital era the school.

Referencs-words: Teaching, Discipline of History, Games
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1.INTRODUCAO

Hé uma cobranga da sociedade brasileira em geral para que se dé as criangas de nosso pais

boa educagdo, apesar de nem sempre existir mobiliza¢do para exigir das autoridades competentes
que seja tomada uma providéncia efetiva para que isso ocorra.

Dados estatisticos, em pesquisa realizada pelo “IBOPE - Opinido (Ibope, 2006)”, revelam
que a educagdo ainda ndo ¢é prioridade para os brasileiros, e que nem mesmo sabendo que a
educagdo ¢ fator importante para qualquer crescimento, os dados revelam que em um total de 2 mil
brasileiros pesquisados: 44% nunca quiseram saber como foi aplicada a verba da educagéo.

A rotina da escola ndo é acompanhada por 73% dos pais, e 29% dos alunos ndo conhecem
os exames de avaliagdo da educagdio basica publica. Além dessas informagdes sobre prioridades,
constam ainda dados relevantes sobre a Educag¢do Bésica no Brasil, mostrando ainda um
desinteresse muito maior, os dados revelam que as pessoas entrevistadas ndo tinham nenhum
conhecimento minimos para opinar ou questionar a educagdo, ja que: 28% acham o ensino bésico

ruim ou péssimo , 25% avaliam como 6timo e bom e a maioria consideram regular: 45%.

E previsto na educagdo brasileira que a educagdo é um direito de todas as
pessoas. “O artigo 13 do Pacto Internacional das Nagdes Unidas de 1966
reconhece ndo apenas o direito de todas as pessoas a educagdo, mas que
esta deve visar o pleno desenvolvimento da personalidade humana, na sua
dignidade; deve fortalecer o respeito pelos Direitos Humanos e as
liberdades fundamentais; deve capacitar todas as pessoas a participar
efetivamente de uma sociedade livre. Essa participagdo efetiva significa
organizagdo e participagdo pela base, rompendo-se a verticalidade
absoluta dos poderes autoritdrios. Significa, também, o reconhecimento (e
a constante reivindicagdo) de que os cidaddos ativos sdo mais do que
titulares de direitos, sdo criadores de novos direitos e novos espagos para

expressdo de tais direitos”. (Benevides, 2006)

A educacdo deve ser muito mais do que formulagdo de informagdo ou qualificagdo

profissional, tem o dever de transmitir a sabedoria gerada nos acimulos de anos pela humanidade

historicamente.




A educag@o hoje do Brasil, se renova a cada momento que os professores, pensadores e
pesquisadores procuram inserir idéias mais inovadoras em termos de educagdo, cada professor
procurando fazer de forma mais atraente a sua aula, e o aluno solicitando cada vez mais diferengas
nas aulas habituais. Ndo basta apenas dar a ferramenta de leitura ao individuo, pregam os
educadores: ¢ necessario que ele a use de forma critica e avaliativa.

Temos a consciéncia que o mundo estd em constante mutagdo. O avango assustador da
tecnologia ndo vem sendo acompanhado pela maioria dos profissionais, sejam eles em nivel
operacional, técnico ou superior. Salientando que essas mudangas sdo constantes, e ndo ¢ tarefa facil
acompanhar tanta informago exposta ao mesmo tempo.

Surgida inicialmente no periodo da Il Segunda Guerra Mundial, para resolver problemas
matematicos de balistica, a Informatica transformou as idéias e os processos de produgdo de bens e
Servigos empresariais, a partir da metade dos anos 70 quando surgiram os microcomputadores, com
um custo abaixo das expectativas e ja incorporado para a produg@o social, produzidos ja em grandes
escalas, e disponibilizados para a sociedade ndo militar. Com a tendéncia dos dias atuais, ¢
meramente impossivel imaginar, um trabalhador bem qualificado que produza sem o apoio da
Informatica. Embora salientando, a histéria ainda precoce da informatica (pouco mais de 50 anos), o
uso da maquina (computador), especialmente nos tltimos 20 anos, das redes de computador t€ém
sido um impacto profundo na forma de produzir (e consumir) conhecimento. De acordo com
Umberto Eco 1996.

"Freqiientemente eu penso que nossas sociedades
estardo em pouco tempo (ou elas ja estdo divididas) em
duas classes de cidaddos: aqueles que apenas assistem
televisdo, que receberdo imagens pré-fabricadas e
portanto defini¢des do mundo também pré-fabricadas,
sem nenhum poder para escolher criticamente o tipo de
informagdo que eles recebem, e aqueles que conhecem
como utilizar o computador, que estardo habilitados
para selecionar e para elaborar informagado”.

Outra idéia a ser abordada e discutida, é a necessidade de se integrar conhecimentos vindos
das duas ciéncias envolvidas (as exatas “computador” e as humanas “aluno x conteido” ).
Independentemente dos debates tedricos de idéias que se confrontam sobre o papel da Informatica

na Educagdo, ha, em todo o mundo, uma atitude pedagégica e pragmatica de incorporar diversas
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tecnologias da Informética ao contexto educacional. A propria sociedade, ainda que leiga, exige que
isto seja feito.

Deve-se aos estudiosos da educag@o e informatica, formarem uma nova elaboragio de
contextos e estudos, para que a educagdo e a informatica ndo trabalhem em meio de disputa, e sim
de coletividade. Somente assim €é possivel avaliar, de maneira segura, os beneficios da Informatica
para o desempenho e atribui¢des educacionais.

No presente trabalho, tenta-se compreender os efeitos da “informatizacdo na sala de aula” e

que processos utilizados pela maquina possam auxiliar em uma aula mais agradavel e promissora.




2. JUSTIFICATIVA
2.1. SITUANDO O PROBLEMA

A disciplina de Histéria tem como fundamentos, rever acontecimentos passados e historicos
da sociedade. Ndo € dificil encontrar alunos ou professores que reclamam dos métodos utilizados
hoje na sala de aula. O problema que se coloca na frente do professor, seria talvez a mudanga de sua
metodologia, uma vez que os alunos procuram cada vez mais resposta no mundo externo (fora da
sala de aula), deixando o professor atormenta de suas conclusdes como educador.

Nidelcoff, 1996 em: “As Ciéncias Socias na Escola, diz que: a formagdo ¢ um aspecto
importantissimo do cidaddo, o saber informar-se, o saber procurar a informagéo, saber compara-la, o
compreender valor e a incidéncia das fontes de informagado™.

O grande trunfo do computador é pode ser aplicado nas mais diversas areas, podendo ser

aplicado como um meio de levar o conhecimento no &mbito educacional.

2.2. DELIMITACAO DO OBJETO

Em contato com professores da Escola Estadual Tabelido Julio Maria, situado no
municipio de Touros-RN, pode-se verificar que a grande maioria dos alunos do Ensino Médio
sentem dificuldades em entender os primérdios da histéria desde sua existéncia. E muitas vezes os
alunos retratam a histéria de acordo como pensam (imaginam) , de acordo com o que vé em filmes,
ou ¢ estimulado a entender da forma mais conveniente. Além disso existem outras dificuldades mais
freqiientes que sdo; a falta de atengdo, concentragdo, dificuldade de memorizagdo, adaptagdo ao
contetdo e estimulo.

A aplicagdo de meios computacionais pode favorecer para que o aluno consiga retirar mais
informagdo e conhecimentos na disciplina de Historia, utilizando jogos como ferramenta
facilitadora.

A partir de 1989, ocorreu um maior avango no campo da tecnologia, e essa passou a ocupar
espagos cada vez maiores em nossa vida cotidiana, até que hoje é quase impossivel conceber muitas
de nossas rotinas e habitos sem a tecnologia. Desse modo, ndo poderia a tecnologia passar
desapercebida por um setor bastante relevante da nossa realidade: a Educagdo. Principalmente,

durante as décadas de 1970 e 1980, alguns pesquisadores, apresentaram-se extremamente otimistas

quanto ao seu uso, atribuindo a tecnologia a possibilidade de solugdo dos problemas educacionais

(Ribeiro & Greca, 2003).




Piaget ja citava que: “A escola deve partir dos esquemas de assimilagdo da crianga, propondo
atividades desafiadoras que provoquem desequilibrios e reequilibragdes sucessivas, promovendo a
descoberta e a construgdo do conhecimento™ (Piaget, 2006).

As escolas atuais tendem a estabelecer um contato com tecnologia digital, mesmo que a
resisténcia ou as tecnologias ja existentes na sala de aula, porém, salientamos que, ndo sera dificil
que as escolas, entrem em contato com esse mundo tecnologico, ja que a informagao estd inserida
em quase todas as areas.

A perspectiva de mudanga sera de muita relevancia, ja que as escolas deveram
proporcionar um ambiente desafiador, em que todo processo educacional partird da evolucdo
continuada, ja que a educagdo ndo para, ¢ muito menos a informatica.

A informatica e a disciplina de Historia, devem estabelecer um referéncia para que ndo se
fuja das metas para serem alcangadas, e essa conexdo direta, cabe mais ao professor como mediador
da informacfio do que o préprio aluno, ja que o professor é quem estabelece o que deve ser seguido,
bem como resultados a serem alcancados.

O desestimulo pelas aulas meramente narradas, na disciplina de Historia, nos traz o
seguinte questionamento, sera que o professor estd deixando as aulas cansativas? Ou o método de
ensino esté ficando ultrapassado com essas novas tendéncias tecnoldgicas.

“Estamos vivendo um periodo revoluciondrio que vai além dos
computadores e das inovagdes na drea de telecomunicagdes. As mudangas
estdo ocorrendo nas dreas econdmicas, sociais, culturais, politicas,
religiosas, institucionais e até mesmo filosoficas. Uma nova civilizagdo esta

nascendo, que envolve uma nova maneira de viver". (Toffler, 1991).
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3. OBJETIVOS

3.1. OBJETIVO GERAL

Estabelecer na disciplina de histéria um contato direto com a informatica, aplicando o Jogo
“Age of Empires (Ano de Impérios)” na disciplina de Historia, visto que existe uma grande
quantidade de alunos que possuem dificuldades na aprendizagem da disciplina. Fazer com que a
historia se torne mais adaptativo e instrutivo, formando uma comunicagio entre aluno e professor, e
entre 08 alunos uma forma mais rica de conhecimento em cima de: esclarecimento de davidas e
complementagdo de saberes adquiridos, em sala de aula, fazendo assim a informatica como

facilitadora de saberes.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Propor o uso do jogo “Age of Empires (Ano de Impérios)” na aula de Historia;

* Demonstrar as facilidades de aprendizado conseguidas com o uso do jogo em sala
de aula;

* Demonstrar uma forma simples de utilizar as salas de computadores ou laboratério
de informatica das escolas;

* Demonstrar a possibilidade de utilizagdo do jogo “Age of Empires™ ou outros, nas
aulas de Historia;

* Contribuir com os professores de histéria, fazendo-os pensar nas possibilidades de
uso dos jogos.

* Disponibilizando um banco de dados de aulas ja ocorridas, caso o aluno deseje

revisar.

11




4. PLANO DE TRABALHO

4.1. DO CAMINHO TEORICO-METODOLOGICO
A elaboracdo do trabalho foi compostos de cinco partes:

e Pesquisa com bibliografica, estudos sobre o que ¢ desejavel em um jogo
pedagogico.

e Pesquisa de campo, com os alunos da escola buscando coletar dados referentes a
como é visto o uso da informatica nas aulas e aquisi¢io de métodos para a
aplicagdo do jogo em aula.

o Escolha do jogo que possuisse caracteristicas multimidia e pedagogicas, dando
como exemplo o jogo “Age of Empires (Ano de Impérios)”.

e Elaboragdo do Plano de Aula; e

e Aplicagdo em sala de aula do jogo “Age of Empires (Ano de Impérios)” e obtengdo

dos resultados.

4.2. PROCEDIMENTOS TECNICOS

Com primeiro contato com os professores da Escola Estadual Tabelido Jalio Maria, no
Municipio de Touros — RN, foi notado a necessidade ¢ dificuldade dos professores da disciplina de
Histéria, em procurar novos métodos de ensino, deixando de lado um pouco do método tradicional
por algo mais inovador e emotivador. Com esse contato, foi oferecida uma proposta de pesquisa, e
retirado desses dados a idéia de implantagdo de um jogo de computador, que mais tarde seria
escolhido o jogo “Age of Empires™.

Os dados retirados foram aproveitados para montar a estratégia, a ser utilizada para
implantagio do meio mais correto. Dado a pesquisa verificou-se que a totalizagdo 148 alunos da
pesquisa, preferiam a utilizagdo da internet como proposta de ensino, porém, a escola em si, ndo
possufa o acesso internet, deixando descartado essa hipdtese, diante disso, foi proposto mais um
meio, a utilizagdo de softwares educacionais na disciplina de Historia, porém de novo, a idéia foi
descartada, pelo motivo que os educadores contestaram a sua utilizagao, por entenderem que 0S
softwares ndo trazia nenhum diferencial das aulas normais, e por ultimo, foi sugerido a utiliza¢do de

um Jogo de computador, que fugisse do roteiro cotidiano das aulas, em que pode-se ser visto o

12




contetido da disciplina Historia com aproximagdo da informatica, dando idéia de cultura e lazer ao
mesmo tempo.

Jogo de computador escolhido foi 0 “Age of Empires”, por tratar de um jogo elaborado
com questdes relacionadas ao surgimento do homem, até a sua evolugdo. Foi mostrado aos
professores 0 jogo e a proposta de planejamento de aula (anexo 1), para que pudesse ser utilizado.
Foi escolhido pelos professores, alunos das turmas da 8 “A” do ensino Fundamental, 1° “E”, 2°
“F’ 3° “C” do ensino Médio, totalizando 148 alunos. Utilizaram o laboratorio de informatica da
escola, e da empresa de informatica “ATECAM?”, situado no municipio de Touros - RN, as turmas
foram distribuidas por suas séries, e colocadas em duplas por maquina, com revezamento, em um
tempo de 40 minutos, e com a utilizagdo do material didatico e o planejamento de aula preparado
como pode ser visto no Anexo 2. O contetdo da disciplina escolhido inicialmente foi a Pré-Historia.
nas fase da Idade da Pedra até a evolugdo para a Idade do Metal. Foi notado algumas dificuldades a
principio do contato com o computador, porém, apos algum tempo de pratica os alunos ja utilizavam
0 jogo com facilidade e encantamento.

O comportamento da turma em si, era de muita empolgagdo, e terminado tempo ocorrido e
com as tarefas terminadas, os professores debateram o que foi visto, e aplicou um questionario

(Anexo I) , informando por tltimo que a utilizagdo foi um sucesso.

4.2.1. JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos educacionais, sdo elaborados, atualmente, utilizam principios pedagogicos mais
incorporados a instru¢do educacional, as vezes deixando de lado. os atrativos que mexem com as
criangas e adolescentes, onde sdo mais ativos as questdes de agdo, realismo e tecnologia. E real que
0s jogos produzidos por grandes empresas, produzem com mais elaboragdo e realismo.

Os jogos educativos estimulam a necessidade de incorporar novos meios de comunicagdo
tanto visual e audio, possibilitando uma gama extensa de cores e sons, uma tendéncia a mais para

atraia o publico alvo (alunos e professores).

“De uma forma geral, os jogos fazem parte da nossa vida desde os tempos
mais remotos, estando presentes ndo so na infancia, mas como em outros
momentos. Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois
eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a
capacidade de retengdo do que foi ensinado, exercitando as fungoes
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mentais e intelectuais do jogador”. (Liane Margarida Rockenbach
Tarouco, Leticia Coelho Roland, Marie-Christine Julie Mascarenhas
Fabre, Mary Licia Pedroso Konrath, Margo de 2004.)

Existe hoje no mercado, uma infinidade de softwares educacionais, porém poucos

conseguem atrair a sua incorporagdo no meio computacional, ndo se sabe quais razdes levam esses
produtos a ficarem amontoados e guardados sem nenhuma utilizagdo, poderiamos conceituar varias
razbes: preco, falta de atrativos, marketing, porém, mais do que opinides, salientamos que ainda nado

conseguem entrar no meio escola.

“Quando tivemos sofiwares educativos com as caracteristicas de um jogo
de videogame, teremos sofiwares mais inteligentes e com maior aceitagdo
por parte dos alunos. Os jogos de videogame estimulam o raciocinio, o
desafio de novas fases, sdo dindmicos e quanto mais jogamos, mais

animados ficamos™.( TARJA, 2000).

Presumindo pela idéia Tarja, que com a utilizagdo de softwares educacionais com
caracteristicas de videogame, consiga-se incorporar no meio educacional, visto que a necessidade de

novas ferramentas educacionais, sempre sdo bem vindas quando trazem melhorias.
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4.2.2. JOGO AGE OF EMPIRES

oot rrctl g of Ergeies ™
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Figura 1: Jogo Age of Empires — Tela Inicial

0 jogo Age of Empires, na sua primeira versdo, além de uma caracteristica bem
semelhante aos contetidos aplicados pelos professores atualmente, ¢ de facil acesso e jogabilidade,
disponibilizado pela Empresa Americana Microsoft de Produtos de Informatica, podendo ser feito o
Download na pagina da empresa na internet (www.microsoft.com.br), ou em diversos sites
clocados na internet sobre o jogo. O usuario além de receber informagoes educativas na disciplina
de Historia, tem a sua disposigéo boas horas de diversao proporcionada em alguns minutos ou horas
do jogo.

Na figura 1, podemos ver a tela inicial onde ¢ estabelecido o primeiro contato com 0 jogo,
nela ¢ disponibilizado os modos: Single Player (Unico Jogador) e o modo Multiplayer (Varios
Jogadores — Jogos em Rede).

Age of Empires (comumente abreviado AoE) ¢ um jogo para computador de estratégia em
tempo real desenvolvido pela Ensemble Studios e langado pela Microsoft Games em 1997, e
glaborado em varias linguagens.

0 Age of Empires ¢ um jogo que tem como tema o nascimento das primeiras civilizagdes.

Deste as primeiras tribos até os grandes unpérios, passando por batalhas com conquistas que
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acontecem durante os 12 mil anos que antecederam a passagem de Cristo. Vocé comega 0 jogo

como chefe de uma pequena tribo de aldedes que antecede uma das grandes culturas da antiguidade.
Seu principal objetivo ¢ fazer uma pequena tribo, e evoluir até dominar o mundo antigo. No mapa,
além de sua tribo podem existir (a sua escolha) de uma até sete outras tribos espalhadas. Vocé
precisa coletar recursos para poder se expandir, tais como madeira (para a construgdo de estruturas
basicas ou mais avangadas), comida (para aumentar sua populagdo), ouro (para fazer exercito e
pesquisas) e pedras (para construgiio de muros e torres de defesa).

Além de construir, vocé pode melhorar construgdes, pesquisar novas tecnologias e fazer
novos exéreitos. E visto a evolugdo do homem deste a Antiguidade. Vocé inicia na Idade da Pedra
(Stone Age) e com o desenvolver do jogo, conforme a coleta de recursos, estender-se 4 Idade da
Ferramenta (Tool Age), Idade do Bronze (Bronze Age) e Idade do Ferro (Iron Age). Conforme vocé
vai evoluindo vdo aparecendo mais unidades de batalha, mais melhoramentos, mais pesquisas,
dentre vérios itens. Vocé pode fazer deste um simples guerreiro com clava, passando por cavalos e

bigas (carruagens) e chegar onde possa fazer poderosas construgdes, domesticagdes de animais.

As figuras abaixo ilustram o jogo:

Figura 4: Arvores e vegetagdo da época Figura 5: Minérios e Vegetagio.
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Na figura 8 vemos a evolug@o do homem Pré-Historico, que conseguiu avangan no tempo,
deste do periodo remoto da Idade da Pedra para a Idade Medieval.

Foi o jogo escolhido para da mais apoio ao conteido programatico do professor, sendo ele
um facilitador para o aprendizado. O jogo em si estabelece uma ligagio muito realista dos
acontecimentos passados, facilitando uma compreensdo mais concreta dos acontecimentos da

Historia.
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Figura 1: Jogo Age of Empires — Tela Inicial
Na tela Inicial, Figura 1, encontramos as opgdes em que o Jogo possibilita ao usuario, nela
encontramos os modos:
Single Player: (Unico Jogador) Modo em que o usudrio jogar sozinho, em meios de
batalhas contra o computador, com diversas formas, podendo jogar fases Aleatérias predefinidas,

campanhas predefinidas.

Figura: 9 — Tela da op¢io Unico Jogador

No modo Single Player , as fases sdo predefinidas pelo computador, podendo o jogador

escolher as fases que quer iniciar primeiro.
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Multiplayer: (Vérios Jogadores) Modo em que possibilita varios usudrios jogarem entre si,

sendo via internet ou em rede.

Figura: 10 — Tela da opgdo Multiplayer
No modo Multiplayer, o professor ou os alunos definem a fase a ser jogada predefinida por
ele, e 0 que define a vitoria do jogo, existe a possibilidade de até 8 jogadores em uma tnica partida.
E necessario nesse modo, a utilizagdo dos computadores em rede ou conexdo com a internet.
Help:(Ajuda) Modo de Ajuda, nele € encontrado todas as informagdes para iniciar a jogar

ou tirar informagdes extras do jogo.

-~ Age of Empires Help

Villagers

A,. Stone

Prerequisites: Build Town Canter.
Cosv: 50 fand

Hit pomts: 25

Attack 3

Armor -

Dw—

Figura: 11 — Tela da op¢do Help (Ajuda)
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Na opgédo Help (Ajuda) da Figura 11, sdo encontradas todas as informagdes do jogo, e € nele
que o professor pode aprofundar pesquisas, pois contém deste a historia das civilizagdes
encontradas, bem como todo tipo de informagao referida ao jogo.

O jogo possui varias versdes com linguagens diferentes, exemplo: Inglés, Alema, Portugués,

Espanhol, Japonés e entre outras.

Civilizagoes

Assirios
Babilonicos
Choson
Egipcios
Gregos
Hititas
Minoanos
Persas
Fenicios
Sumérios
Yamato

Modos de Jogar
Campanha

Com o editor (Cenario Editor) que vem junto com o jogo, o jogador pode criar os proprios cenarios
¢ campanhas. Nele o jogador pode fazer as fases como quiser, e predefinir ao seu modo todo o jogo,
bem como colocar ou retirar das fases: florestas, lagos, animais, pessoas, construgdes, instrumenstos
e diversas coisas disponibilizadas pelo jogo. As 4 civilzagdes que o jogo oferece para edigdes de
cendrio.

1. Egipcios;
2. Grécia;
3. Babil6nia;
4. Yamato.

Cendrio Aleatério

0 jogador escolhe quantos "adversarios" (alguns podem ser aliados), a Idade em que comega, o
cendrio (Deserto, Pantano, Arquipélago...) e a maneira de vencer (mais pontos ao final de certo

periodo, Monumento, exterminio de todos os jogadores ou qualquer um).
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Batalha Mortal
86 se vence por eliminagdo total de outros jogadores.
Recursos naturais

0s recursos de AoE sdo 4, sendo coletados pelo aldedo. Todos s@o usados para o desenvolvimento

da tecnologia.
* Comida

Conseguida por meio da caga (cervos, crocodilos, ledes e elefantes).pesca (tanto de salméo e atum,
como de baleia).recolecgio de arbustos frutiferos e construgdo de Fazendas. Usada para criar

unidades e tecnologias.
* Madeira

Conseguida através da derrubada de arvores. Usada para construgdes, tecnologias e unidades

mecnicas(catapultas) e arqueiros.
¢ QOuro

Conseguido através da mineragdo. Barcos de comércio trocam ouro por outros recursos. Além do
Coméreio, ¢ também usado para a criagdo de unidades (idades do Bronze e Ferro principalmente) e

tecnologias .
¢ Pedra

Conseguida através da mineragdo. Usada para construir muros e torres, além do Monumento.
Construgoes e Identificacio

¢ Academia - Infantaria de elite: hoplita, falange e Centurido.
¢ Armazém - recebe comida de fazenda e arbustos e desenvolve tecnologia de torres € muros.
¢ Campo de Arco e Flecha - Arqueiros, tanto a pé como montados, em carruagem ou em

elefante.
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Casa - aumenta a capacidade da civilizagdo em 5.

Centro da Cidade - recebe recursos, cria aldedes e avanga para a proxima Idade.

Doca - construg@o naval, tanto barcos de pesca como barcos comerciais e navios de guerra.
Estdbulo - criagdo de cavalaria (e Carruagens de guerra) e Elefante de Guerra.

Fazenda - providencia alimento. Tem de ser reconstruida, cada vez que acaba o seu
alimento.

Sede do Governo - permite a construgdo de mais centros da cidade e tem tecnologia que
ajuda os exércitos e as construgdes:Escrita, Arquitetura, Engenharia, Aristocracia, Balistica,
Nobreza e Alquimia.

Local de Armazenamento - recebe alimento (caga e pesca), madeira, ouro e pedra.
Desenvolve armaduras (em couro, escamas metalicas e aros de ferro, além de escudos de
bronze e ferro) e armamentos (armas feitas com ferramentas e metalurgia).

Mercado - permite a constru¢do da Fazenda e tem tecnologia que melhora a coleta de
madeira, ouro ¢ pedra, o rendimento das fazendas, e a Roda, que acelera suas unidades.
Monumento - uma constru¢do majestosa, que garante a vitoria ao resistir por 2000 anos (15
minutos). Para Egipcios e Assirios, ¢ uma piramide. Para Gregos, Fenicios e Minoanos, €
uma estatua de um soldado (inspirada no Colosso de Rodes); para Yamato, Choson e Shang,
um templo estilo oriental; e para Babilonicos, Hititas, Persas e Sumérios, um Zigurate.

Muro - para inimigos (sO arqueiros e armas de cerco podem atirar além dele). Ha o Muro
Pequeno, Médio e Fortificagao.

Oficina de Catapultas - além das proprias catapultas, ha também a balista.

Quartéis Militares - Infantaria basica, com soldados brandindo clava, machado, adaga e
espada, além do legionario.

Templo - cria o Sacerdote, unidade lenta porém muito atil por curar as unidades e converter
unidades inimigas.

Torre - atira flechas nos inimigos. Ha Posto de Observagdo, Torre de Sentinela, Torre de
Guarda e Torre de Balista
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Requerimento do Sistema

*  PC multimidia com processador Pentium 166 MHz ou superior

Sistema operacional Microsoft Windows 95, Windows 98 ou Windows NT 4.0 com
Service Pack 5

32 MB de memoria RAM

200 MB de espaco livre no disco rigido

Monitor Super VGA, com 256 cores e resolugdo de 800x600

Drive de CD-ROM com velocidade quadrupla

Microsoft Mouse ou dispositivo apontador compativel

Modem de 28.8Kbps (modem mais rapido recomendado) para jogar via Internet
Para jogar via Internet é necessario ter acesso a Internet

Placa de som compativel com DirectSound™, com auto-falantes ou fones de ouvido
(recomendado)

Antes de estabelecer a idéia e utilizagdo do jogo, foi feita uma andlise detalhada do jogo,
para verificagdo de sua implantagdo. Nao existe nenhuma citagdo concreta anterior sobre a utilizagio
da idéias desse jogo como apoio pedagégico, e nem que resultados poderiam ser obtidos, porém,
tom a analise elaborada verificou-se que o jogo se encaixa no perfil da disciplina de Historia,
especificando deste a Idade da Pedra ao periodo Medieval.

A necessidade constate de mudangas, em que o homem necessita para se adaptar é o

mesmo preceito que pode ser utilizado para chegar as conclusdes de alunos a procura de novas
formas de aprender.

Ambiente do Jogo

O desafio do jogo Age of Empires ¢ transformar uma entre 12 tribos em uma grande
cvilizagio. A agdo se estende desde a idade da pedra até a Antigiiidade, passando pela idade do
ferro e do bronze. As estratégias sdo escolhidas pelos proprios jogadores, que precisam dominar o
mundo conquistando, explorando e acumulando riquezas. Age Of Empires ¢ um jogo
impressionante de estratégia em tempo real. Este game é ambientado ha 10 mil anos e convida o
jogador a tornar-se uma guia espiritual de uma pequena tribo na idade da pedra e transforma-la em
uma grande civilizagao.
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Cendrio Proposto

O cenério ¢ o ambiente onde ocorre o processo de ensino/aprendizagem, € essencial a
presenga do professor, que ¢ quem deve criar o ambiente a ser utilizado. Este estara encarregado de
preparar ¢ verificar todo o equipamento de informética como o contetido didatico, usando critérios
avaliativos de acordo com as metas almejadas durante a aula.

Partindo-se da cena inicial do jogo, onde o jogador (aluno) deve procurar alimento e levar
para sua morada, formando um estoque favoravel para evolugdo, depois de conseguir certa
quantidade de alimentagdo, ele deve procurar outros tipos minerais que possam ajudar em sua
evolugdo. A evolugdo varias vezes citadas ¢ o meio onde as civilizagdes conseguem avangar no
lempo e no jogo. O jogo possibilita varias civilizagdes, cada uma com sua caracteristica, porém,
podem seguir os mesmos procedimentos. Na disciplina de Histéria, é comum os professores
niciarem o contetido da disciplina, comegando sobre o surgimento do homem, indo de evolugdo da

idade da pedra até a idade medieval, o que vai de acordo, com a idéia central do jogo.

4.2.3. PESQUISA DE CAMPO E PLANO DE AULA

Depois do estudo sobre uso de Jogos em Sala de Aula foi elaborado um questionario a ser
respondido pelos alunos para tragar um perfil de como é utilizado esse recursos na escola e a
dbordagem a ser levada em sala de aula frente aos conhecimentos que os alunos tém do recurso. O
questiondrio aplicado pode ser visto no (Anexo ).

O planejamento da aula busca demonstrar como utilizar os computadores e a sala de aula

convencional, usando o Jogo Age of Empires. A seguir segue o Plano de Aula

A) Disciplina: Historia do Ensino Médio, com insergdo do jogo Age of Empires.

B) Turma: 8° “A” ensino Fundamental, 1° “E”, 2° “F”e 3° “C" série do ensino médio.

C) Introducio:

O uso da informética na educagio trouxe consigo uma forma inovadora de repassar o
conteido. O computador, em sala de aula, estimula a concentragdo e torna o aprendizado mais
prazeroso. Entretanto, é importante que a escolha dos recursos a serem utilizados seja bastante

eriferiosa a serem atingidos bem definidos.
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D) Objetivo:

Repassar informagdes as civilizagdes encontradas no periodo Pré-Historico, verificando que
armas usavam, roupas que usavam para se proteger, constru¢des do periodo, alimenta¢do, animais
encontrados e estratégias usada na guerra.

E) Atividade:

Formar grupos que trabalharam juntos formando equipes (diferentes lados da guerra). Abrir
um arquivo ja criado com a civilizagdo grega e criar uma situagdo para inicio da guerra.

Procurar e Arrecadar 2.000 em Madeira e Ouro para evoluir do periodo da Idade da Pedra
para Idade do Bronze.

F) Material

Utilizando os recursos mais utilizados no mercado, exemplo:

B Computador com Windows XP (Microsoft) ou similar.
s Software do Jogo “Age of Empires” instalado no computador;
. Livro didatico do aluno

F) Desenvolvimento

O professor informar o roteiro a ser seguido pelo jogo, podendo informar aos alunos que
utilizem e procurem diversas estratégias para atingir as metas solicitadas.

G) Avaliacio

E passado o questionario (Anexo 2) com perguntas para ser respondido em grupo.

Além do debate sobre a experiéncia, pedir para que os alunos fagam uma redagdo de um
relato da experiéncia em pouco mais de 20 linhas. Se ndo houver tempo em sala de aula, pedir para

que eles fagam em casa uma analise do jogo em casa.

Questionario:
[1] Verificar que tipo vestimentas, alimentos, animais, tecnologias, armas, e se existia
religido no periodo colonial?
(2] Quais os meios que os homens da utilizavam para conseguir os meios de
sobrevivéncia?
[3] Quais os tipos de imagens encontrados no jogo tem a ver com o periodo “Pré-

Historico™.
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43 RESULTADOS

A pesquisa de campo realizada na Escola Estadual Tabelido Julio Maria, no municipio de
Touros — RN, nos turnos Matutino e Noturno no corrente ano de 2006, com 148 alunos de turmas
diversas, destes 48 da 8° série do Ensino Fundamental, e 36 do 1° ano, 34 2° e 40 do 3° ano do
ensino Médio, foi feito um comparativo entre os alunos na disciplina de Historia, estipulando
conceitos tecnologicos.

O primeiro problema encontrado, foi a resisténcia dos professores com relagdo a
incorporagdo de novas faces tecnoléogicas existentes, ndo que venham a temer uma troca drastica do
ensino normal, mais sim, pela falta de instru¢do de como utilizar esses novos recursos, bem como
lidar com as tendéncias mais atrativas que a maquina possa oferecer, deixando assim, ele como mero
expectador de um fantastico mundo de cores e animagdes.

A escola possui Laboratério de informatica, porém, de pouca utilizagio por partes dos alunos
¢ professores.

Nao foi dificil encontrar alunos na escola, que discursam sobre mau andamento das aulas,
pregam que os métodos utilizados pelos professores, desestimulam o ensino, pois, ndo procuram
desenvolverem aulas mais criativas e nem sdo estimulados a isso.

A dire¢do da escola Tabelido Julio Maria acha valido a inser¢do desses novos meios de
ensino, porém, deixa claro que para ser inserido, ¢ necessario que o professor seja a alavanca que
impulsione essas novas tendéncias, partindo dele a procura e insergdo dessas novas formas de levar
conhecimento, levando em consideragio o perfil do aluno.

Quando mais especifico e detalhado for o trabalho em cima do publico-alvo, mais facil sera
aabordagem a serem aplicadas no projeto de sala de aula.

Portanto, o desafio ¢ utilizar um jogo para que supra as deficiéncias citadas, estabelecendo
um equilibrio pedagdgico e tecnoldgico.

Apos a aplicagdo do questionario podemos avaliar os resultados que passamos a comentar
apartir de agora, mostrando graficos relacionados a cada pergunta.

Questdo 1 - Aponte as principais dificuldades encontradas para o aprendizado da disciplina de
| Historia?

a) Métodos dos Professores

b) Aulas Cansativas
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¢) Falta de livros e outros materiais

PESQUISA -ITEM : 1

0
80 eSaesBel

70 = -
60 |- -
50
40
30 | =
20
10 =
0 — =

ALUNOS DAS SERIES: 8°, 1°, 2°, 3° - 148 alunos

O Metodos dos Professores

B Aulas cansativas

OFalta de livros e outros
materiais

Figura 12: Gréfico resultado da questdo 1.
Podemos verificar que os alunos apontam como uma das principais dificuldades para o
aprendizado o método dos professores( 79 de 148).
2.Com Relag@o a Disciplina de Histéria o que vocé considera importante saber?
4) Todos os Acontecimentos da Histéria
b) Somente Historia do Brasil

¢) Somente Historia da Europa

PESQUISA - ITEM: 2

100 — 94
OTodos os
80 Acontecimentos da
Historia
80 == | E Somente Histéria do
Brasil
40 +—
O Somente Histéria da
20 | Europa
0 = — =

ALUNOS DAS SERIES: 8°, 1°, 2°, 3° - 148 alunos

Figura 13: Gréfico resultado da questdo 2
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Podemos verificar que 94 dos alunos de 148, consideram todos os acontecimentos da Histéria como
(e prioridade fundamental.
3. Quais disciplinas vocés consideram com grau de dificuldade menor do que historia?

a) Matematica

b) Portugués

¢) Fisica

d) Quimica

e) Biologia

f) Outras

PESQUISA - ITEM: 3
40 T —

OMATEMATICA
BPORTUGUES
|OFISICA
'OQUIMICA
'WBILOGIA
'BOUTRAS

ALUNOS DAS SERIES: 8°, 1°, 2°, 3° - 148 alunos

Figura 14: Grafico resultado da questdo 3.

Verificado que os alunos apontam que a disciplina de Biologia se torna mais facil do que a

disciplina de Historia (18 — 148).

4. 0 que ¢ necessario ser utilizado na sala de Aula para que vocé possa compreender melhor a
disciplina?

1. Livros de Historia Atualizados

2 Internet para Pesquisa
3. Jogos Educativos
4

Aulas Expositivas
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PESQUISA - ITEM: 4

e
50 ~ OLivros de Historia
4 2 Atualizados
40 - I [ BInternet para Pesquisa
30 ~ — _
OJogos Educativos
- AaShas 12
O Aulas Expositivas
vtThb—0 ]»
0 e e ==, A

ALUNOS DAS SERIES: 8°, 1°, 2°, 3° - 148 alunos

Figura 15: Grafico resultado da questao 4.
Verificou-se que os alunos entendem que a utiiizagdo da internet para pesquisa resulta em

melhorias para aprendizagem (52-148).
3. Se fosse inseridos na disciplina de Historia Jogos de Computadores que Educam, qual seria sua
opinido:

a) BOM

b) OTIMO

¢) EXCELENTE

d) RUIM

¢) NAO OPINA

PESQUISA - ITEM: §

60— sy
50
i OBOM
| BOTIMO

30 'OEXCELENTE
50 ‘ORUIM

12 11 | mNAOOPINA
0w :--—
0 RSB _ _— =

ALUNOS DAS SERIES: 8°, 1°, 2°, 3° - 148 alunos

Figura 16: Grafico resultado da questdo 5
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48 dos 148 alunos respondem como 6timo a idéia e utilizagdo de Jogos de Computadores na

Disciplina de Historia.

6. Dado 4 questdo Anterior, responda de acordo com seu argumento:
a) Melhora 0 Andamento das Aulas
b) Dificulta a Aprendizagem
¢) Proporciona lazer e Educagéo
d) NAO OPINA

PESQUISA - ITEM: 6

B0 i ————— R
70 : : - @mMelhora o Andamento
60 | das Aulas
50 _J ‘m Dificulta a Aprendizagem |
40 '
23 O Proporciona lazer e

30 Educacao .
& ' 0 NAO OPINA
10 +— ; :r

Q Esta oo SAERE IS i

ALUNOS DAS SERIES: 8°, 1°, 2°, 3° - 148 ALUNOS

Figura 17: Gréfico resultado da questio 6

Com relagdo a inser¢do dos jogos de computadores na disciplina de Historia, 69 dos 148 alunos

concordam que os jogos melhoram o andamento das Aulas.
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5. DESENVOLVIMENTO

Apés o primeiro contato conto com os professores, onde foi idealizado a idéia do jogo,
ficou estabelecido como os professores, a utilizagdo de questiondrio de perguntas (pesquisa) Anexo
I, para verificag@o atual do comportamento e aceita¢do da proposta do Jogo Age Of Empires. Diante
dos resultados obtidos, foi estabelecida a preparagio do planejamento de aula a ser aplicada, e o
conteudo a ser utilizado.

Notou-se a principio, um receio em alguns alunos por estarem utilizando um recurso pouco
utilizado, e visto em suas aulas cotidianas. Os professores utilizaram as turmas que estavam com um
bom percentual de presenca, deixando a turma ansiosa e outras curiosas no andamento da idéia
proposta. Com os alunos ja nos laboratérios de informatica citados anteriormente, ficou distribuido 2
alunos por méquina, fazendo revezamento a cada 15 minutos.

Com um tempo de 40 minutos previsto para o andamento de toda a aula, estabelecendo 10
minutos de informagdes sobre o jogo, e 30 para o contetdo a ser aplicado, os alunos entraram fundo
na idealizacdo da aula.

Utilizando o Sistema em Rede (Computadores ligados entre si, com trocas de
informagdes), o jogo foi preparado para que os alunos pudessem trocar informagdes, deixando o
aluno encantado por essa opgdo do jogo. Com o conteudo escolhido “Idade da Pedra — Pré-Historia™,
o alunos teriam que retirar todas as informagdes solicitadas no planejamento (Anexo II), bem como
executar os objetivos direcionados pelo jogo.

Pode ser visto, que os alunos aceitaram bem a utilizagdo do Jogo Age Of Empires, e que
muitos deles, ainda ndo entendiam como um jogo de computador poderia ter tanta riqueza de
detalhes, detalhes esses vistos no jogo em: pessoas da Idade Pré-Historica, animais, vegetagao,
construgdes e o surgimento de novas tecnologias.. Os alunos conseguiram respondem com facilidade
todas as questdes do planejamento de aula, deixando como positivo o aproveitamento da aula. Os
professores conseguiram no periodo de tempo estabelecido, retirar subsidios avaliativos dos alunos,
enxergando o desenvolvimento individual e o de grupo, frisando como positivo também todo o
andamento da aula.

Todos os objetivos foram alcangados, deste 0 momento de sua inser¢do até 0 momento de
sua execugdo, mostrando que sua utilizagdo foi proveitosa e satisfatéria como ferramenta de apoio

Educacional.
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Alguns filmes de ficgdo cientifica como (A ilha; 2005, I.A- Inteligéncia Artificial; 2002,
Exterminador do Futuro; 2003), veiculam uma visdo do mundo de amanha, onde as pessoas irdo ser
substituida por méaquinas, e a0 mesmo tempo em que as pessoas deixariam suas vidas pacatas, por
um ambiente tecnologico influente, onde todos estariam ligados a informag¢do mesmo que os
tidaddos nega-se essa evolugdo.

Mais do que uma necessidade do mundo moderno, a tecnologia consegue levar suas
aracteristicas na vida cotidiana das pessoas, que ja ndo se vé sem um celular, sem um computador
ovo e possante, até mesmo nas facilidades que ele expde nas pessoas que procuram comprar pela

intenet, nos saques dos caixas eletrénicos ou mesmo nos mecanismos que favorecem rapidez.

Se a educagdo utilizada hoje ja abre as portas para as tendéncias tecnoldgicas existentes,
imaginem o que ha de vir daqui a alguns anos de evolug@o.

A histéria mediada pela utilizagdo do Jogo “Age of Empires”, € um novo recurso a ser
uilizado na sala de aula. A tendéncia é ver melhorias no Ensino de Historia com a utiliza¢do de jogo
de computador que abordem questdes pouco exploradas no cotidiano normal das aulas, bem como:
Imagens de pessoas de certo periodo, roupas da época, instrumentos utilizados em certos periodos de
fempo, assim como tipos de alimentos, construgdes da época, Reinados, animais e diversas coisas

poucos inseridos e ditos em sala de aula.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Na fundamentagdo deste trabalho foi comprovado que, apesar da proposta de inser¢io do
logo Age of Empires na disciplina de Histéria, ainda ser uma idéia a nova, os resultados obtidos

deixam uma expectativa grande em sua incorporagio.

Outro fator a ser observado, ¢ do perfil que o professor deve possuir para se tornar o
agente educativo que ird receber, planejar e executar as aulas, devendo ele capacita-se cada vez
mais, para tirar os melhores proveitos dos resultados. Esse perfil contempla na base de sua formagao
como educador e integrador, dinamizador e propagador das tecnologias de comunica¢io e
informagdo a favor do processo ensino-aprendizagem.

Os jogos sdo vistos por muitos pais como algo terrivel e que ndo contribui em nada para a
educagdo dos seus filhos. Porém o uso de um jogo que néo foi criado com o intuito pedagégico de
forma pedagogica ¢ possivel.

Observamos em nosso trabalho, que os alunos se interessam por jogos, mas que se ele for
usado em uma aula, esses ndo vdo perder o interesse pelo jogo, mas aumentara seu interesse pela
aula.

Se utilizarem alguns exemplos de critérios demonstrados a seguir, ndo seria dificil a sua
aplicagdo como meio facilitador.

¢ Propor o uso de um jogo na aula de Historia;

¢ Demonstrar as facilidades de aprendizado conseguidas com o uso de um jogo em
sala de aula;

* Demonstrar uma forma simples de utilizar as salas de computadores ou laboratério
de informatica das escolas;

* Demonstrar a possibilidade de utilizagdo do jogo “Age of Empires”, nas aulas de
histéria;

* Contribuir com os professores de Historia, fazendo-os pensar nas possibilidades de
uso dos jogos.

* Disponibilizando um banco de dados de aulas ja ocorridas, caso o aluno deseje
revisar.

Visto os estudantes que utilizam os recursos multimidias como jogos parecem ser mais

qualificados e expressivos do que os alunos de sala de aula que ndo possuem ou ndo utilizam o




computador fregiientemente. A penetragdo da informatica na escola pode facilitar no processo de
construgio do conhecimento. As gamas de possibilidades dos métodos de ajuda sdo grandes e
favoraveis. O desenvolvimento do Raciocinio Légico, flexibilidade do pensamento, possibilidades
de lidar com situagdes complexas, organizagdo na realizagdo de tarefas, lida com os proprios erros
de forma produtiva, estimulo a curiosidade, autonomia de tomadas decisdes, desenvolvimento da
imaginagdo, nogdes de percepgdo e aplicagdes de respostas rapidas, estimulo a leitura informativa,

desenvolvimento na leitura e respostas, enriquecimento educacional.
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ANEXO 1

QUESTIONARIO DA PESQUISA DE CAMPO

1)
¢)
d)
¢)

2)
d)
¢)
f)

3)

4)

a)
b)

Aponte as principais dificuldades encontradas para o aprendizado da disciplina de Historia?
Meétodos dos Professores
Aulas Cansativas

Falta de livros e outros materiais

Com Relagdo a Disciplina de Historia o que vocé considera importante saber?
Todos 0s Acontecimentos da Historia
Somente Histdria do Brasil

Somente Historia da Europa

Quais disciplinas vocés consideram com grau de dificuldade menor do que historia?

Matematica
Portugués
Fisica
Quimica
Biologia
Outras

O que € necessario ser utilizado na sala de Aula para que vocé possa compreender melhor a
disciplina?

Livros de Historia Atualizados

Internet para Pesquisa

Jogos Educativos

Aulas Expositivas

Se fosse inseridos na disciplina de Histéria Jogos de Computadores que Educam, qual seria
sua opinido:

BOM

OTIMO
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¢) EXCELENTE
d) RUIM
¢) NAO OPINA

6. Dado a questdo Anterior, responda de acordo com seu argumento:
a) Melhora o Andamento das Aulas

b) Dificulta a Aprendizagem

¢) Proporciona lazer e Educagdo

d) NAO OPINA

Dados do Pesquisado

Turma : Série:
Nome:

Data:



ANEXO Tl
QUESTIONARIO DO PLANEJAMENTO DE AULA

[4] Verificar que tipo vestimentas, alimentos, animais, tecnologias, armas, e se existia
religido no periodo colonial?

[5] Quais os meios que os homens da utilizavam para conseguir os meios de
sobrevivéncia?

[6] Quais os tipos de imagens encontrados no jogo tem a ver com o periodo “Pre-

Historico™.




