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Resumo:

A presente pesquisa buscou identificar as potencialidades do jogo Civilization V que
possam contribuir com o ensino de matematica numa perspectiva da Educagdo Critica,
para alunos do ensino médio. Para tanto, ela deve ser conduzida de tal forma que leve o
discente a uma reflexdo sobre o conhecimento adquirido no ambiente escolar em relagao
ao desenvolvimento tecnologico no decorrer dos tempos. Esta pesquisa assume carater
qualitativo descritivo, para colocar a vista as caracteristicas do jogo que contribuem para o
ensino/aprendizagem da matematica, frente a uma reflexdo critica. Nessa perspectiva, 0
aluno deve ser capaz de fazer uma leitura sobre a influéncia que este desenvolvimento
pode ter na sociedade e assim refletir sobre a responsabilidade social que existe entre
ciéncia e tecnologia.
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1. Introducéo

Com o objetivo de proporcionar o conhecimento cientifico e tecnolégico para a
grande massa escolarizada, faz-se necessario um trabalho docente direcionado, no qual
haja a apropriacdo critica dos alunos de modo que se efetivem as representacdes sociais.
Nesse sentido, a acdo docente deve buscar o entendimento de que o processo de produ¢do
do conhecimento que caracteriza a ciéncia e a tecnologia compde-se da atividade humana,
socio-historicamente determinada.

Porém, em se tratando da pratica pedagogica, percebe-se a necessidade de melhorar

0 processo educacional de modo a compreender a relevancia de uma alfabetizacdo

1 CTS - “Movimento que surgiu no contexto de critica a0 modelo desenvolvimentista com forte
impacto ambiental e de reflexdes sobre o papel da ciéncia na sociedade” (SANTOS; AULER,
2011, p. 21): sigla para Ciéncia Tecnologia e Sociedade.
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cientifico-tecnoldgica reflexiva. Sendo assim, verifica-se a urgéncia de promover uma
educacdo que vise a motivacdo dos estudantes pela busca de informacdes relevantes e
importantes sobre as ciéncias e as tecnologias da vida moderna, com a perspectiva de que
possam analisa-las e avalié-las, refletir sobre essa informacdo, definir os valores nela
implicados e tomar decisdes a respeito, reconhecendo que sua prépria decisdo final esta
inerentemente baseada em valores (CUTCLIFFE, 1990).

Diante dessas necessidades, é preciso refletir sobre as responsabilidades que
envolvem cada area de conhecimento escolar. Para que diversas &reas possam contribuir no
entendimento do desenvolvimento cientifico-tecnoldgico, € preciso pensar em como
desenvolver linhas de questionamentos e discussdes. Para tanto, o papel do professor é o de
promover um ambiente que estimule o aluno a atitudes criticas e criativas, autonomia e
independéncia nas suas ac¢des, de modo que os problemas propostos possam ser discutidos
e resultem em respostas construidas coletivamente.

E nesse contexto que se ressalta a importancia do conhecimento matemaético, o qual
é fundamental no encaminhamento das discussdes e reflexdes criticas a respeito da ciéncia
e da tecnologia em sua relacdo com a sociedade. Esta area do conhecimento vai muito além
do uso de regras, operacdes complicadas e atividades reproduzidas mecanicamente. Ela
possibilita explicar muitas situacdes do cotidiano, pois vivemos num mundo onde
analisamos e estudamos modelos que muitas vezes sdo matematicos, avancando, assim, na
area cientifica e na tecnologica, por meio de previsdes e estimativas vindas de modelos
matematicos.

Entretanto, mesmo sabendo da importancia da matematica no contexto social, nas
escolas ela ainda é ensinada e apresentada de forma descontextualizada da juventude, sem
se preocupar com a historia social desse conhecimento, perdendo, dessa forma, o
significado diante da nossa vida cotidiana. A matematica ainda € vista como um
conhecimento neutro, sem nenhum vinculo ou responsabilidade com o contexto social.

Para tanto, faz-se necessaria a discussdo em sala de aula da importancia que a
matematica vem tendo no desenvolvimento cientifico-tecnolégico de nossa sociedade
contemporanea, sem se esquecer de ressaltar a sua contribuicdo histérica no
desenvolvimento das varias tecnologias produzidas pelo homem, ficando clara a
importancia ndo apenas na producdo de novas tecnologias, mas também o olhar critico

sobre a utilizagdo desses conhecimentos para a sociedade.
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Desse modo, a Educacdo Matematica Critica (SKOVSMOSE, 2007) vem
fundamentar este trabalho, diante da necessidade de o ensino de matemética abranger a
dimensdo critica do conhecimento, evidenciando seu papel nas relagdes existentes na
sociedade. A Educacdo Matematica Critica ndo s6 configura a preocupacdo com o lado
critico-reflexivo do conhecimento matematico em suas rela¢gBes com a ciéncia, a tecnologia
e 0 contexto social, mas também destaca a necessidade de o conhecimento matematico
proporcionar a formagdo de um cidaddo que compreenda o funcionamento e repercusséo
dos produtos e processos tecnoldgicos usados pela sociedade contemporanea.

E nesse contexto que se insere o jogo computacional Civilization V, em turmas do
Ensino Médio, numa perspectiva de ensino de matematica que visa a uma formacéao
critico-reflexiva por meio da interdisciplinaridade com as areas de Historia e Geografia,
estabelecendo uma aprendizagem significativa a partir de um contexto social descrito pelo
jogo. Essa alternativa de ensino faz-se importante, porque 0s jogos computacionais séo
parte integrante do cotidiano de vérios alunos que se encontram nesse nivel de ensino,
assim trazendo para a sala de aula um recurso metodolégico que faz parte da realidade
desses jovens.

Dessa forma, a aplicacdo do jogo computacional — um recurso desenvolvido
mediante algumas tecnologias — proporciona um ambiente lddico favoravel ao
envolvimento do aluno com a aprendizagem das ciéncias, desafiando-o a producdo de
significados para a construcdo do conhecimento numa visao critico-reflexiva.

Considerando o jogo computacional Civilization V uma forma de motivar o aluno
para 0 ensino-aprendizagem da matematica, em um ambiente diversificado e desafiador
proporcionado pelo jogo — devido a busca por estratégias para atingir o objetivo de
desenvolver as civilizagdes — € que este trabalho propée como pano de fundo: Identificar
as contribuicdes que o jogo Civilization V podera trazer como recurso metodolédgico para o
ensino da matematica dentro de uma reflexdo critica e interdisciplinar no decorrer das suas

fases.

2. Pressupostos tedricos

Atualmente, o uso da informéatica na Educacdo deve ser visto como parte de um
processo do avanco da ciéncia e da incorporacdo de ferramentas tecnoldgicas nos
ambientes educacionais (ANDRADE, 2009). O computador esta inserido direta ou

indiretamente, no cotidiano das pessoas, € um instrumento necessario em muitos setores da
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sociedade. Presenciamos em nosso cotidiano, os adolescentes, na grande maioria,
utilizando o computador para entretenimento, sendo 0s jogos computacionais uma das
formas mais populares entre eles. Muitas vezes, os adolescentes passam muito mais tempo
na frente dos computadores do que realizando outras atividades.

Assim sendo, percebe-se que a informéatica pode possibilitar algumas mudancas no
ensino, auxiliando o aluno na construgdo do conhecimento por meio de jogos
computacionais. Porém, o jogo por si s6 ndo garante essa mudanga, necessitando assim do
professor como mediador desse processo para direcionar o ensino de forma critica e
criativa, possibilitando um ambiente de discussdes abertas de tal maneira que conduza o
aluno a adquirir autonomia e consciéncia da sua propria aprendizagem.

Sendo assim, 0s jogos computacionais podem ser utilizados como recurso
metodoldgico no processo de ensino/aprendizagem num ambiente construcionista. Os
alunos, quando se envolvem emocionalmente com as atividades (nesta pesquisa, 0 jogo
Civilization V), encontram significado para sua aprendizagem, porque as atividades ludicas
séo inerentes do ser humano, devido a uma necessidade do homem de exercer atividades
cujo objetivo seja o prazer que esta possa lhe proporcionar (GRANDO; 2004). Essa
necessidade ndo é minimizada ou modificada em funcédo da idade do individuo.

Essa construcdo do conhecimento, possibilitada pelo uso do computador, enquadra-
se no paradigma construcionista de Papert (1986). Para Papert (1986), a construcdo do
conhecimento acontece quando o aluno constréi um objeto de seu interesse. Nesse sentido,
Andrade (2009) entende que o0 jogo computacional também pode ser considerado uma
ferramenta educacional, dependendo da maneira como € utilizado no processo de ensino-
aprendizagem e principalmente se for utilizado pelo professor numa abordagem
construcionista.

Assim entendemos o jogo Civilization V como uma ferramenta construcionista no
sentido de que o professor ndo é um mediador necessario para a construcdo do
conhecimento, uma vez que 0s elementos do jogo fornecem informacBes para a
aprendizagem e o desenvolvimento de estratégias para alcancar os objetivos. Entretanto, o
professor torna-se elemento fundamental do processo como mediador entre o
conhecimento adquirido por meio do jogo e as reflexdes criticas que induzird o aluno a
questionamentos no decorrer do desenvolvimento das civilizaces.

E nesse contexto que se coloca o dever da escola em promover situagdes que

permitam ndo s6 que os alunos tenham contato com os algoritmos e as origens do
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conhecimento, como também permitam conceber a matematica como um conhecimento
interligado a ciéncia e a tecnologia, assim podendo entender a sua influéncia em tantas
decisdes de vérias ordens sociais, tomadas com base na quantificagdo. Nesse sentido, a
Educacdo Matematica Critica surge com o objetivo de transcender a ideia de entender a
matematica como uma ciéncia isolada e reconhecer a importancia de relaciona-la com
questBes mais amplas, fornecendo ao aluno uma visdo mais critica e mais elaborada sobre
0 meio no qual ele vive.

De acordo com Skovsmose (2007), uma educacdo matematica critica e reflexiva,
trabalhada em torno dos modelos e pressupostos utilizados para se obter certos resultados,
poderé favorecer as pessoas uma cidadania mais participativa em situagdes comuns, como
as audiéncias de programas televisivos e outros estudos estatisticos que s@o apresentados
em meios de comunicacdo social. Tais questionamentos poderdo levar os alunos a exercer
a sua cidadania, pois assim teremos um olhar diferente sobre a educagéo e sobre 0 nosso
papel enquanto cidad&os.

Skovsmose (2001) ainda considera que a Educacdo Matematica Critica podera
conduzir o estudante pelos caminhos da socializacdo na atual sociedade tecnoldgica,
produzindo possibilidades de atitudes criticas em relacdo a essa sociedade. Argumenta,
ainda, que o aluno deve tornar-se critico dos usos da matematica e da tecnologia e
compreender quais os efeitos desses usos em nossa sociedade.

Para tanto, fazer andlise histdrica dos fatos exige um esforco para a compreensao
das relacOes abstratas entre as areas do conhecimento. Assim, Frigotto (2008) afirma que a
necessidade da interdisciplinaridade na producdo do conhecimento funda-se no carater

dialético da realidade social que é, a0 mesmo tempo, una e diversa.

3. Metodologia
Diante desses pressupostos, pode-se classificar esta pesquisa como qualitativa

descritiva, sabendo que este trabalho descreve os procedimentos do jogo Civilization V,
ressaltando suas caracteristicas e estabelecendo as relacbes entre esse objeto e a pratica
pedagdgica (GIL, 2002), numa perspectiva tedrica da Educacdo Critica diante do jogo
computacional, na intencdo de inserir a informatica no ensino de matematica.

Do ponto de vista de sua natureza, pode-se considerar como uma pesquisa basica,
uma vez que gera conhecimento para o avango da educagdo. Assim, busca identificar as

potencialidades do jogo Civilization V, que visa a contribuir como recurso metodolégico
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para o ensino de matemética de forma interdisciplinar com Histéria e Geografia, porem
ainda ndo aplicado esse recurso em sala de aula.

Sendo assim, nessa pesquisa serdo apresentadas as caracteristicas do jogo, sua
estrutura, sua jogabilidade e os contetdos cientificos que serdo explorados, para explicitar
as possibilidades de trabalho em sala de aula proporcionadas pelos elementos do jogo.

Descricdo do Jogo
Sid Meier’s Civilization V € 0 jogo de estratégia mais recente da saga Civilization

criado pela Firaxis. Baseado em turnos, o jogador toma o controle de uma civilizagdo,
entre as dezoito disponiveis, e a lidera através do inicio da histéria até o futuro préximo.

O jogo apresenta-se em um mapa aleatério baseado em hexagonos. O objetivo do
jogador é conjugar pesquisa tecnologica, forca militar, expansao populacional, diplomacia,
economia e religido, para alcancar a vitoria.

A jogabilidade de Civilization V € definida por uma estratégia por turnos, nos quais
cada jogador representa o lider de certa civilizagdo e precisa guiar o crescimento dessa
durante milhares de anos. O jogo comeca com a fundacdo de uma pequena e primitiva
cidade, e termina apds o jogador alcancar uma das condicGes de vitoria — sobrevivendo até
0 numero de turnos acabarem, momento em que a civilizacdo que tiver mais pontos,
baseados em diversos fatores, é declarada a vencedora. Durante um turno, o jogador
precisa administrar unidades que representam civis e militares, mandando-os realizar
diversas atividades, como: explorar novas terras, fundar cidades, batalhar contra unidades
inimigas, melhorar a terra, lidar com a diplomacia com outras civiliza¢des, e direcionar o
crescimento da tecnologia, cultura e economia. As condicfes de vitoria podem incluir:
conquistar o mundo pela forca, convencer outras civilizagcGes por meio de diplomacia para
virar o lider, criar o “Projeto Utopia” adotando politicas sociais ou vencendo a corrida
espacial.

As cidades de cada civilizacdo podem ser fundadas em um local desejado por uma
unidade chamada “Settler”. Dessa forma, ela crescerd, produzird unidades e edificios,
gerando pesquisa e riqueza. A cidade também se desenvolve culturalmente e expande suas
fronteiras um hexagono por vez. O processo de expansao é automatizado e direcionado em
relacdo as necessidades da cidade, mas pode ser acelerado com ouro.

O jogo possui dezoito civilizagbes, e cada lider possui caracteristicas e objetivos

distintos.
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Quadro | — CivilizacGes e seus Lideres

Civilizacao Lider

Americanos George Washington
Arébia Harun al-Rashid
Império Asteca Moctezuma Il
China Wu Zetian

Egito Ramsés 11
Inglaterra Elizabeth |

Franca Napoledo Bonaparte
Alemanha Otto von Bismarck
Grécia Alexandre Magno
India Mahatma Ghandhi
Japéo Oda Nobunaga
Iroqueses Hiawatha

Império Otomano

Soliméo, o Magnifico

Roma Julio Cesar
Russia Catarina, a Grande
Peérsia Dario |

Sido Ramkhamhaeng
Songhai Askia

Babilbnia Nabucodonosor
Dinamarca Harald Bluetooth
Incas Pachacuti
Mongdlia Genghis Khan
Polinésia Kamehameha
Espanha Isabela

Coréia Sejong
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O mapa do jogo é dividido em terrenos. Os terrenos disponiveis no jogo s&o:
e Terrenos Planos: Deserto, Planicie, Campos Verdes e Pantanos;
e Terrenos Frios: Neve e Tundra;
e Terrenos Altos: Montanhas e Colinas;
e Terrenos Aquaticos: Costa, Oceano, Lagos e Rios;
e Florestas e Selvas: Cada continente possui suas distinges, representando Asia,

Africa, América e Europa.

Cada cidade necessita de recursos, eles sd@o fontes de alimento, produtividade,
cultura ou bonus especiais para uma civilizagdo. Para que cada um desses recursos seja
atil, € necessario que o ladrilho onde ele se localize esteja dentro da fronteira de alguma
cidade. Existem trés tipos de recursos no jogo: Normais, Estratégicos e de Luxo.

Os recursos normais ja aparecem no jogo desde a Era Antiga, mas alguns requerem
tecnologias para serem melhorados (Pasto, Acampamento, Plantacdo, Navegacao). Esses
recursos ndo podem ser trocados com outras civilizacbes, e aumentam o alimento
fornecido pela posicdo no mapa. Com o decorrer da partida, eles podem oferecer bdnus
diferenciados, de acordo com as construcdes da cidade ou as Politicas Sociais.

Os recursos de Luxo sdo encontrados também desde a Era Antiga e requerem
tecnologias para serem explorados. Eles aumentam a felicidade da populagédo e produzem
ouro por turno. Esses recursos podem ser trocados com outras civilizacdes, em Acordos
Diplomaticos. O bonus de felicidade s6 é concedido para uma fonte de cada recurso de
luxo.

Os recursos estratégicos aparecem no mapa no decorrer do jogo, de acordo com as
tecnologias que sdo pesquisadas. Sd0 necessarias varias fontes de um mesmo recurso

estratégico. A seguir um quadro com os recursos disponiveis e suas classificacoes:

Quadro Il — Tipos de Recursos disponiveis no jogo

Recurso Tipo

Recurso de Luxo e Algodao
e Tinturas
e Peles

e Pedras Preciosas

e Quro
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Incenso
Marfim
Pérolas
Marmore
Seda

Prata
Especiarias
Acucar
Baleias
Vinho

Recursos estratégicos

Cavalos
Ferro
Carvéo
Aluminio
Petréleo

Uranio

Recursos Normais

Banana
Gado
Ovelha
Veado
Peixe
Milho

Além dos recursos, a forca maior do jogo é a tecnologia. S0 0s avangos nas
tecnologias que permitem que as cidades crescam e prosperem. Quando se avanca a

tecnologia, as civilizacdes ficam mais fortes, maiores, inteligentes e mais resistentes que as

dos oponentes.

Cada tecnologia pode ser pesquisada em sua era distinta. A seguir um quadro com

as tecnologias apresentadas no jogo:

Quadro 111 — Tecnologias e 0 tempo em que estdo disponiveis

Era

Nome da Tecnologia
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Era Antiga

Agricultura
Agropecuéria
Tiro com arco
Trabalho com Bronze
Calendério
Alvenaria
Mineracao
Ceramica
Navegacédo a Vela
Roda

Cercado

Escrita

Era Classica

Construcéo
Domesticacdo de Cavalos
Trabalho com Metal
Matematica

Otica

Filosofia

Era Medieval

Cavalheirismo
Servico Social
Bussola

Moeda

Educacao
Engenharia
Mecanica
Fundicdo de Metais
Fisica

Aco

Teologia

Era Renascentista

AcuUstica

Arqueologia
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Astronomia
Comércio Bancério
Quimica

Economia
Fertilizante
Pélvora

Metalurgia

Ciéncia Militar
Navegacéo
Imprensa

Teorias Cientificas

Era Industrial

Biologia
Combustao
Dinamite
Eletricidade
Aviacéo

Radio

Ferrovia
Refrigeracédo
Pecas

Energia a Vapor

Telégrafo

Era Moderna

Balistica Avancada
Teoria Atdmica
Computadores
Ecologia
Eletronica
Globalizacéo
Lasers

Midia em Massa

Fissdo Nuclear
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e Penicilina

e Pléstico

e Radar

e Robotica

e Lancamento de Foguetes

e Satélites

Era Futura e Tecnologia Futura
e Nanotecnologia
e Fusdo Nuclear

e Fisica de Particulas

Portanto, essas séo as caracteristicas e elementos presentes no jogo Civilization V, e
é a partir dessas informag6es que pode ser verificado em que sentido pode ser considerado

como recurso metodologico para o ensino de matematica de forma interdisciplinar.

4. Analise e Consideracdes
Sabe-se que os jogos educativos sdo materiais potencialmente significativos para o

ensino. Possibilitam uma mudanca na metodologia transformando a sala de aula em um
lugar mais interessante e dinamico.

O jogo esta presente na cultura das criancas e, por isso, pode ser considerado como
um recurso metodoldgico (GRANDO, 2000). Assim, é preciso valorizar 0s jogos que ja
sdo de conhecimento do aluno e também trazer jogos que possuam uma carga de conteddo
relacionada aos objetivos de cada disciplina.

Quando se buscam jogos inseridos na cultura do aluno, € possivel observar que os
jogos computacionais possuem uma grande presenca. Dizemos isso porque existem
diferencas entre os tipos de jogos — alguns sdo de tabuleiro, outros sdo de cartas, outros sao
exclusivamente para video games e outros necessitam somente de regras para serem
jogados. Ainda que se diga que os computadores sdo ferramentas alheias a realidade
socioecondmica dos alunos, percebe-se que existem ambientes comerciais que fornecem o
acesso a internet, jogos e pesquisas por valores baixos.

Entretanto, se na escola existem equipamentos capazes de fornecer todos esses
servicos gratuitamente, a necessidade de uma adequacdo dos laboratérios e das

metodologias de ensino deve ocorrer, para que unam os fatores motivacionais oferecidos
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pelas ‘lan houses’, e para que 0s objetivos propostos para cada disciplina sejam
alcancados.

Existem muitos materiais desenvolvidos exclusivamente para esse fim, porém
acontece que no desenvolvimento de jogos digitais para o ensino, os fatores que motivam e
prendem o aluno sdo deixados de lado, favorecendo somente a parte de conceitos e
contetdo. Nesse sentido, a rejeicdo pela disciplina pode continuar da mesma forma quando
se utiliza quadro e giz.

Nesse sentido, 0s jogos desenvolvidos para 0 comércio possuem um grande
potencial de marketing. Neles, estédo presentes elementos que prendem a atencéo do aluno
e sdo capazes de motiva-los intrinsicamente, facilitando a aprendizagem.

Sendo assim, primeiramente analisando os contetdos da matematica, identifica-se
que a énfase esta direcionada para a resolucdo de problemas. Ndo temos uma abordagem
do tipo: calcule, resolva ou demonstre. Entretanto, o que se evidencia é a necessidade de
raciocinio, calculo mental, construgéo de hipdteses, testes e elaboracdo de estratégias.

Essas sdo as principais caracteristicas do encaminhamento metodolégico baseado
em resolucéo de problemas. No jogo Civilization V, esta caracteristica se apresenta quando
0 jogador, para vencer, precisa captar recursos mais rapidamente que seus adversarios,
tomando decisbes sobre quais edificios e tecnologias podem construir com a quantidade de
recursos obtidos. Além disso € preciso: Calcular quantos turnos sdo necessarios para
avancar de uma Era para outra; ldentificar e localizar no mapa a movimentacdo de suas
unidades; Fazer acordos diplomaticos com troca de moeda para evitar conflitos entre as
civilizacGes.

Quando se fala em diplomacia, remete-se ao pensamento das disciplinas de historia,
geografia e sociologia. Nesse sentido, o0 jogo evidencia uma interdisciplinaridade.

Na disciplina de historia, um encaminhamento que se pode realizar é de verificar a
veracidade, a historia e qual a importancia de cada civilizacdo descrita no jogo. Séo
incluidas dezoito civilizagbes e cada uma possui um lider que a representa durante todo o
seu desenvolvimento pela histéria. O jogo ainda apresenta uma linha do tempo que vai da
Era Antiga até a Era Futura, porém no jogo ndo sao apresentados os anos em que cada Era
foi vivenciada. I1sso também poderia ser um item em discussao para a disciplina de histéria.

Na disciplina de Geografia, tem-se que 0s mapas sdo apresentados com terrenos
diferentes. Em cada terreno, a movimentacdo dos personagens é diferente. Ainda, cada

continente possui uma caracteristica fisica territorial, podendo ser assunto nas aulas.
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Quanto a disciplina de Sociologia, a evolucdo das civilizagbes remete ao
pensamento sobre o papel do individuo em cada Era ou civilizagdo. O avancgo tecnologico,
as guerras, 0s acordos diplomaticos, os sistemas econdmicos, religido e cultura sdo todos
elementos que podem ser abordados dentro dessa disciplina.

Nesse sentido, é necessaria uma construcao critica sobre os elementos e a filosofia
apresentada no jogo. Observa-se uma filosofia positivista quanto ao desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia.

A partir desse pensamento, o professor deve mediar a reflexdo critica do aluno,
fazendo-o observar que a ciéncia traz para a sociedade muito conforto, cujo preco a ser

pago deve ser avaliado com cautela.
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