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Resumo

O presente trabalho analisa o uso do jogo eletrénico Civilization VI como ferramenta didatica no
ensino de Historia. Jogos digitais com conteudo histérico possibilitam a experimentacédo do passado
por meio de simulagdes, indo além do entretenimento e oferecendo recursos para a construgao do
conhecimento histérico em sala de aula. A pesquisa realiza uma reflexdao sobre o papel desses
jogos no ensino, apresentando a franquia Civilization como exemplo de representagéo histérica e
detalhando as caracteristicas de Civilization VI enquanto simulador do passado. A metodologia
adotada é qualitativa e exploratdria, incluindo a analise do jogo e a revisdo de estudos académicos
publicados entre 2016 e 2025, buscados principalmente na plataforma Google Scholar, com os
descritores “Sid Meier’s Civilization VI” e “Civilization VI e o Ensino de Historia”. O estudo evidencia
que Civilization VI contribui para tornar as aulas mais dinamicas, engajadoras e envolventes,
integrando teoria e pratica histérica. Os resultados reforcam a relevancia dos jogos digitais como
ferramentas pedagdgicas capazes de promover a aprendizagem significativa e estimular a reflexdo
critica sobre o passado.

Palavras-chave: Ensino de Histdria; Jogos digitais; Ferramenta didatica; Civilization VI.

Abstract
This study analyzes the use of the video game Civilization VI as a didactic tool in History education.
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Digital games with historical content enable the experimentation of the past through simulations,
going beyond mere entertainment and providing resources for the construction of historical
knowledge in the classroom. The research reflects on the role of these games in teaching,
presenting the Civilization franchise as an example of historical representation and detailing the
features of Civilization VI as a simulator of the past. The methodology adopted is qualitative and
exploratory, including the analysis of the game and a review of academic studies published
between 2016 and 2025, primarily retrieved from Google Scholar using the descriptors “Sid Meier’s
Civilization VI” and “Civilization VI and History Education.” The study shows that Civilization VI
contributes to making lessons more dynamic, engaging, and immersive, integrating historical theory
and practice. The results reinforce the relevance of digital games as pedagogical tools capable of
promoting meaningful learning and stimulating critical reflection on the past.

Keywords: History Education; Digital Games; Didactic Tool; Civilization VI.

Resumen

El presente trabajo analiza el uso del videojuego Civilization VI como herramienta didactica en la
ensefanza de la Historia. Los juegos digitales con contenido histérico posibilitan la experimentacion
del pasado por medio de simulaciones, yendo mas alla del entretenimiento y ofreciendo recursos
para la construccion del conocimiento histérico en el aula. La investigacion realiza una reflexiéon
sobre el papel de estos juegos en la educacién, presentando la franquicia Civilization como ejemplo
de representacion histérica y detallando las caracteristicas de Civilization VI como simulador del
pasado. La metodologia adoptada es cualitativa y exploratoria, e incluye el analisis del juego y la
revision de estudios académicos publicados entre 2016 y 2025, buscados principalmente en la
plataforma Google Scholar, con los descriptores “Sid Meier’s Civilization VI” y “Civilization VI y la
Ensefianza de la Historia”. El estudio evidencia que Civilization VI contribuye a hacer las clases mas
dinamicas, atractivas e inmersivas, integrando teoria y practica histérica. Los resultados refuerzan la
relevancia de los juegos digitales como herramientas pedagdgicas capaces de promover el
aprendizaje significativo y estimular la reflexion critica sobre el pasado.

Palabras clave: Ensefanza de la Historia; Juegos digitales; Herramienta didactica; Civilization VI.

1. Introdugao

No contexto da cultura digital, impulsionada pelo avango tecnolégico, os
jogos digitais tém despertado crescente interesse social e académico. No campo
educacional, esses jogos vém sendo estudados como ferramentas didaticas,
especialmente no Ensino de Histéria, por sua capacidade de simular
acontecimentos do passado, engajar os estudantes e contextualizar eventos
histéricos de forma interativa.

Os jogos digitais, também conhecidos como videogames, sdo softwares
executados em diferentes plataformas eletrénicas, como computadores, consoles
(Xbox, PlayStation), celulares e tablets. Eles sdo especialmente populares entre
0s jovens e destacam-se ndo apenas como entretenimento, mas também como
veiculos de representagcdo de mundos ficticios e cenarios historicos.

No ambito do Ensino de Histodria, os jogos digitais tém potencial para inovar
a aprendizagem, integrando teoria e pratica histérica de maneira significativa.
Conforme Santos (2025), a utilizagdo de jogos digitais na educagdo “pode
proporcionar aos alunos uma experiéncia unica e inovadora”. O uso dessas
ferramentas desperta entusiasmo e amplia o interesse dos estudantes em
compreender a Historia.

O presente estudo tem como objetivo analisar o uso pratico do jogo
eletrébnico Civilization VI como recurso didatico no Ensino de Historia,
investigando suas caracteristicas e potenciais contribui¢des para a construgdo do
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conhecimento histérico. Para tanto, realizou-se uma revisdo bibliografica de
trabalhos académicos que relatam experiéncias com Civilization VI em aulas de
Histéria. A pesquisa buscou identificar como esses estudos exploram o jogo
como ferramenta pedagogica e quais resultados foram observados em contextos
educacionais.

Em sintese, a investigagdo evidencia que jogos digitais com conteudo
histérico, como Civilization VI, podem inovar o ensino, tornando as aulas mais
dinédmicas e estimulando a aprendizagem significativa no Ensino de Historia.

2. Jogos Digitais no Ensino de Histéria

No mundo contemporaneo, os jogos digitais fazem parte do cotidiano das
pessoas. Em 2025, segundo a Pesquisa Game Brasil (2025), cerca de 82,8% dos
brasileiros consomem algum tipo de jogo digital, o maior percentual ja registrado.
De acordo com dados da Newzoo (MEIO & MENSAGEM, 2025), a industria global
de games atingirda uma receita de US$ 188,8 bilhdes em 2025, um aumento de
5,5% em relagdo a 2024. Globalmente, existem cerca de 3,6 bilhdes de gamers,
correspondendo a 61,5% da populagdo mundial. Nos ultimos anos, a industria de
games conquistou espaco significativo na vida das pessoas, especialmente dos
jovens.

Lynn Alves (2014, p. 577) afirma que “o jovem que esta nas escolas
atualmente é muito diferente dos jovens de 30 e 40 anos atras; como
desenvolvedor tecnoldgico, mudou também a forma deste novo jovem lidar com o
mundo e com os desafios que este |he oferece”. Na era digital, novas e antigas
geragbes vivem conectadas, compartiihando informagbées e conteudos digitais.
Essa transformacao oferece aos educadores novas perspectivas, metodologias e
possibilidades de ensino, capazes de romper com o modelo tradicional. Entre essas
estratégias, destacam-se os jogos digitais como recurso didatico.

Embora tradicionalmente vistos como entretenimento, os jogos digitais,
aliados a tecnologia, apresentam desafios atrativos para os jogadores. Segundo Isa
Neves (2011, p. 36-37), os jogos digitais constituem uma “midia que transmite aos
jogadores certos conteudos simbdlicos e imagéticos frutos de representagbes
produzidas pela sociedade que o cerca. Nesse sentido, essa midia, rica de
significados, é dotada de um forte valor cultural”. Assim, os jogos digitais oferecem
experiéncias praticas ou simuladas que favorecem a compreensao do
conhecimento histoérico. Pedrosa e Pessanha-Soares (2019, p. 1265) afirmam que
“os jogos digitais podem contribuir significativamente para preencher a lacuna entre
as experiéncias dos alunos e o dominio da escola, sobretudo nos conteudos de
Historia”.

E importante ressaltar que o simples ato de jogar ndo garante a
compreensao do conteudo. Para que os jogos digitais se tornem efetivos no ensino,
€ necessaria a intervencao do professor, utilizando-os como complemento pratico
para a construcdo do conhecimento historico, sem substituir métodos tradicionais
de ensino.

Além de seu carater ludico, os jogos digitais assumem papel pedagogico
relevante, ao representar temporalidades histéricas e potencializar a imaginagao e
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a compreensao histérica. Por meio de suas narrativas, eles oferecem um processo
de aprendizagem que vai além dos livros didaticos e dos quadros. Silva (2014, p.
41) observa que os jogos “utilizam na sua narrativa a Histéria como via principal
para o desenvolvimento do conflito do jogo, desde a elaboracdo dos cenarios até
os personagens”. Dessa forma, conteudos histéricos sao apresentados de maneira
atrativa, despertando o interesse dos estudantes pela Histéria por meio da propria
experiéncia de jogo.
Segundo Italo Sousa e Mariana Albuquerque (2024),

Os jogos digitais emergem como representagdes contemporaneas desses
universos imaginados, oferecendo ao jogador acesso a mundos
concebidos por outras mentes. Essa partilha de imaginagcdo cria um
espago virtual no qual os jogadores podem explorar o possivel, desde que
respeitem as regras predefinidas pelo criador. Os jogos digitais, assim, se
tornam uma ferramenta que ndo apenas estimula o ludico, mas também
proporciona aos jogadores a oportunidade de realizar viagens em seus
proprios mundos digitais, repletos de cores vibrantes e possibilidades
aparentemente ilimitadas (SOUSA; ALBUQUERQUE, 2024, p. 313-314).

Além da ambientagdo, ou seja, do cenario, os jogos digitais oferecem a
representacdo de personagens historicos. Mesmo quando alguns acontecimentos
sao ficticios, é possivel conhecer figuras historicas importantes. Nesse sentido, os
games se mostram relevantes para o Ensino de Historia, pois possibilitam novas
estratégias de ensino e aprendizagem e contribuem para enfrentar o desinteresse e
a falta de engajamento dos estudantes. Segundo Fernando Santos (2025), “ao
inserir os jogos no ensino, o professor pode tornar o conteudo mais atrativo e
engajador, ja que os jovens atuais crescem em meio as tecnologias digitais”. Dessa
forma, os jogos digitais consolidam-se como ferramentas que permitem explorar o
passado de maneira inovadora.

Entre os exemplos de jogos digitais com potencial para o Ensino de Histdria,
podemos citar o “Civilization VI ”. Trata-se de um jogo de estratégia em turnos, foi
lancado em 21 de outubro de 2016, e esta disponivel em varias plataformas
(Windows, iOS, PlayStation 4, Xbox One, entre outros). E um jogo com
multijogadores ou na modalidade solo, e tem classificagdo para todos os publicos.
Neste jogo eletrdnico, os jogadores assumem o papel de um lider de uma
civilizacao historica, ao qual, devera tomar decisbes em prol do desenvolvimento do
Seu povo, ou seja, o principal objetivos é construir uma civilizagao forte e prospera
que resista aos desafios ao longo do tempo. Para Alex Silva (2023, p. 01),

Sid Meier's Civilization e a consciéncia histérica de seus(suas)
jogadores(as) nao decorre exclusivamente do sucesso de critica e de
publico dos jogos, mas por entendermos que, ao dialogarem
explicitamente com elementos da memdria social que remetem ao
passado histérico, jogos digitais como Civilization se oferecem como
produtos de entretimento a comporem a cultura histérica contemporanea
em seu sentido mais amplo. Ou seja, embora tais jogos ndo tenham
finalidades pedagdgicas ou qualquer pretensdo de representar
historicamente o passado, eles ainda assim se apropriam de uma série de
elementos que procuram estabelecer uma ressonadncia com a cultura
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histérica de seu publico, de forma que este reconheca estar lidando com
um objeto de entretimento dotado de inspiragédo histérica e que possibilita
uma forma de exploragdo descompromissada da meméoria social.

Assim, Civilization VI vai além do entretenimento, oferecendo aos jogadores
a oportunidade de interagir com elementos histéricos de forma ludica e simulada.
Ao explorar cenarios, personagens e decisbes estratégicas inspiradas em
diferentes épocas, os estudantes podem refletir sobre processos sociais, politicos e
culturais, tornando o aprendizado de Histéria mais ativo e engajador.

3. O Conhecimento Historico em Civilization

A franquia Sid Meier's Civilization (1991-2018) foi criada pelo designer
norte-americano Sid Meier, em parceria com a produtora MicroProse Software
Inc. Em 2005, a Take-Two Interactive assumiu a producdo e o langamento dos
novos titulos da série. A série é reconhecida pelo estilo 4X (explorar, expandir,
extrair e exterminar), no qual os jogadores constroem e administram seus
proprios impeérios, incorporando elementos histéricos em cenarios e narrativas.

Apesar das variagdes entre as versdes, a esséncia do jogo se mantém: “o/a
jogador/a é colocado/a no controle de uma civilizagdo no momento da transicao
de uma existéncia ndmade para uma vida sedentaria e, a partir dai, toma
decisdes relativas a sua trajetoria histérica” (SILVA, 2019, p. 9). Trata-se de um
jogo de turnos, em que os participantes atuam em diferentes esferas da
civilizacdo, como aspectos sociais, culturais, educacionais, politicos, religiosos,
cientificos e de relagdes internacionais.

A temporalidade do jogo permite a experimentagao simbdlica da Histéria. O
jogo inicia na Antiguidade e se estende até o tempo presente, simulando o
passado de forma acelerada, organizada em turnos e eras. O progresso € guiado
pelas Arvores Tecnoldgica e Civica (esta ultima presente a partir do Civilization
V1), que estruturam o desenvolvimento da civilizagdo. Cada escolha nessas
arvores impacta a sociedade do jogador, envolvendo decisdes politicas, culturais,
tecnoldgicas e cientificas, desbloqueadas ao longo do jogo.

Embora apresente diversas representagdes historicas, o jogo ndo reproduz
o passado de forma literal, funcionando como uma simulacéo interativa. Nesse
contexto, o jogador experimenta os processos histéricos de maneira
representativa, transformando o jogo em um laboratério em que é protagonista
das dindmicas, desafios e caminhos possiveis. Para Bergston Santos (2020, p.
85), Civilization propicia uma experiéncia de exploragao do territério, fronteiras e
recursos, incorporando decisdes politicas e estratégicas.

O jogo também é mediado por Inteligéncia Artificial (IA), que controla outras
civiizagdes quando ndo ha multijogadores suficientes. A IA pode assumir
comportamentos aliados ou inimigos, simulando personagens histéricos, como
reis, rainhas e presidentes (SANTOS; ARRUDA, 2023, p. 110). Além disso,
personagens como a conselheira oferecem dicas e propostas durante a partida,
auxiliando o jogador em suas decisdes estratégicas.

O mapa do jogo apresenta recursos naturais e geograficos, como rios,
lagos, oceanos, florestas, desertos, vegetagdao e fauna. Através dos turnos, o
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jogador realiza descobertas e gera producado e conhecimento, estruturados nas
Arvores Tecnolédgica e Civica. Exemplos incluem agricultura, roda, matematica,
ferro, literatura, arquitetura, monarquia, democracia e comunismo. Cada
tecnologia ou politica requer um numero de turnos para ser implementada,
informado ao jogador, que deve escolher estrategicamente quais desenvolver
conforme o tempo disponivel.

4. Uma breve apresentacao sobre Civilization VI

Neste trabalho, foi escolhida a verséo Civilization VI (2016) por dois motivos
principais: i) pesquisas prévias indicaram a preferéncia desta versao em aulas de
Histdria, sugerindo que € a mais utilizada por professores e pesquisadores; ii) sua
jogabilidade trouxe a inovacdo da Arvore Civica, exclusiva desta vers3o.

Lancada para computadores em outubro de 2016, a versao inicial incluia
cerca de dezenove civilizagbes, numero que, com atualizagbes e expansodes,
aumentou para quarenta (FORNACIARI, 2021, p. 10). Civilization VI é também a
versao mais jogada na plataforma Steam, com aproximadamente 28 mil jogadores
simultaneos por hora e 39 mil por dia, conforme ilustrado na Figura 1.

Figura 1 — Analise dos jogadores simultaneos do Steam

Sid Meier's Civilization VI Store | Hub

M‘ D smee G

Fonte: Steam (2025)

Segundo Bergston Santos (2020), os dados da Steam de 2018 indicam que
Civilization VI é um dos jogos mais vendidos da plataforma na categoria de
estratégia por turnos. O jogo “se manteve em primeiro entre os mais populares, o
que para nos justifica a importancia em problematizar e assumir esse jogo como
objeto pertinente da nossa reflexdo” (SANTOS, 2020, p. 83). Essa popularidade
garantiu que os jogadores tivessem acesso a Historia apresentada no jogo.

Embora Civilization VI tenha sido criado com fins de entretenimento e
consumo, ele oferece grande potencial para o Ensino de Historia, ao combinar
elementos histéricos com um certo grau de ficgdo. Esse grau de ficgao permite a
liberdade criativa na composicdo de mapas e civilizagbes, mas pode gerar
interpretagbes nao cronoldgicas, como a presenga simultanea de lideres histéricos

que viveram em épocas distintas, por exemplo, Cledpatra (69 a.C.-30 a.C.) e
Mahatma Gandhi (1869—1948).
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5. Civilization VI e a representacgao histérica

Desde o inicio da partida, o jogo oferece uma diversidade de representacdes
histdricas, tanto visuais quanto textuais. Como mostra a Figura 2, que apresenta a
tela de criacdo de partida, ao selecionar alguns elementos ja se evidencia a
presenga da Histéria no jogo, como o personagem Dom Pedro Il e caracteristicas
culturais e geograficas, como o Carnaval brasileiro e a Amazénia. Segundo
Bergston Santos (2020), “essas caracteristicas sdo exclusivas; cada lider tem suas
préprias habilidades, geralmente baseadas na histéria ‘real’ do personagem”. Além
dos lideres, cada civilizacdo também apresenta caracteristicas unicas, conforme
indicado no Manual de Civilization VI.

Cada civilizacdo na Civilizagdo VI é Unica, cada uma com sua prépria
“caracteristica”, unidades de combate e infraestrutura. O lider de uma
civilizagdo também tem seu proprio traco especial - alguns tragos
aparecem logo no inicio de uma partida, enquanto outros podem aparecer
apenas mais tarde. Todas as caracteristicas, infraestruturas e unidades
Unicas de civilizagdes e lideres sdo exibidas durante a configuragdo do
jogo ao escolher uma civilizagdo. Vocé também pode vé-los nas
Civilizagdes secao da Civilopédia. (MANUAL, 2016, s. p.)

Na tela de criagdo da partida, ao selecionar a civilizagao, € apresentado de
forma resumida algumas das caracteristicas unicas da civilizagdo e do lider, como
mostra a figura abaixo. Na “Civilopédia” essas caracteristicas sdo mais explanadas
e explicadas.

Figura 2 — Tela de criagado de Partida com a Civilizagao Brasileira

CIVILIZATION VI

CRIAR PARTIDA

Fonte: Civilization VI (2025)
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O Civilization VI, também disponibiliza informagdes histéricas na tela de
carregamento da partida. Na figura 3, podemos verificar as informagdes da
Civilizagao Brasileira e do Lider Dom Pedro II. Esse tipo de informag¢ao ocorre em
todas as civilizagdes e lider escolhido pelo jogador, onde podemos encontrar uma
breve apresentacdo do lider escolhido, caracteristicas e habilidades especificas,
assim, enquanto a partida esta renderizando o jogador podera aprender um pouco
sobre a civilizagao escolhida.

Figura 3 — Tela de carregamento com a Civilizagao Brasileira

Fonte: Civilization VI

Por se tratar de um jogo de estratégia, o jogador precisa planejar suas agoes
e tomar decisdes cuidadosas, pois até mesmo a escolha da civilizagao e do lider
influencia diretamente a jogabilidade. Cada civilizagdo possui caracteristicas e
habilidades especificas, como ilustrado na imagem acima, o que exige que 0s
jogadores conhegam ao menos o basico sobre a civilizagdo que escolherdo. Esse
estudo prévio permite analisar os componentes das civilizagdes, além de conhecer
melhor os adversarios. Assim como 0 mapa, a escolha da civilizacdo pode ser feita
de forma aleatéria, e as civilizacbes concorrentes também sdo definidas
aleatoriamente nas partidas sem outros jogadores.

O Quadro 01 apresenta, em ordem alfabética, as civilizacbes disponiveis e
seus respectivos lideres. Cada império possui pelo menos um lider, que atua como
representante simbodlico da civilizacdo e € baseado em personagens historicos
reais.

Quadro 1 - Lista das Civilizagoes e dos Lideres

Lista das Civilizagcoes

Civilizagao Lider(es)
Americano Teddy Roosevelt (Alce-Touro e Cavaleiro
Bruto)
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Arabe
Australiano
Asteca
Babilbnico
Brasileiro

Bizantino

Canadense

Chinés

Cita

Congolés
Coreano
Cree
Holandés
Egipcio
Inglés
Escocés
Espanhol

Etiope

Francés

Gaulés
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Abra&o Lincoln
Saladino (Vizir e Sultdo)
Jodo Curtin

Montezuma

Hamurabi

Dom Pedro I

Basilio 1

Teodora

Wilfrid Laurier

Qin Shi
Unificador)

Kublai Khan (Chinés)

Huang (Mandato do Céu e

Yongle

Wu Zetian

Tomyris

Mvemba a Nzinga

Nzinga Mbande

Seondeok

Sejong

Poundmaker

Guilhermina

Cledpatra (Egipcia e Ptolomaica)
Ramsés Il

Victoria (Era dos Impérios e Era do Vapor)
Leonor da Aquitania (Inglés)
Elizabeth |

Robert the Bruce

Filipe 1l

Menelik Il

Catarina de Médicis
Magnificéncia)

(Rainha Negra e

Leonor da Aquitania (Francés)

Ambiorix
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Georgiano

Alemao

Gran Colombiano

Grego

Huangaro
Inca

Indiano

Indonésio

Japonés

Khmer
Macedonio

Malinés

Maori
Mapuche
Maia
Mongol
Nubio
Otomano

Persa

Fenicio
Polonés
Portugués

Romano

Russo

Sumério
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Tamar

Frederico Barbarossa
Luis Il

Simén Bolivar
Péricles

Gorgo

Matias Corvino
Pachacuti

Gandhi
Chandragupta
Guitarra

Hojo Tokimune
Tokugawa
Jayavarman VIl
Alexandre

Mansa Musa
Sundiata Keita
Kupe

Lautaro

Senhora Seis Céu
Harald Hardrada (Konge e Varangiano)
Amanitore
Suleiman (Kanuni e Muhtesem)
Ciro

Nader Xa

Dido

Edwiges

Joédo lll

Trajano

Julio César

Pedro

Gilgamesh
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Sueco Cristina
Vietnamita Ba Triéu
Zulu Shaka

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Assim, como demonstra o Quadro 01, Sid Meier’s Civilization VI apresenta
uma ampla variedade de lideres que foram figuras historicas importantes para suas
respectivas civilizagbes e para a Historia. Embora a representacéo desses lideres
seja simplificada e adaptada ao universo do jogo, ela possui grande potencial para
enriquecer o Ensino de Histéria, servindo como ferramenta para despertar o
interesse e a curiosidade dos alunos. Considerando o distanciamento temporal
inerente ao estudo histdrico, interagir com essas figuras permite aos estudantes
entrar em contato com personagens historicos significativos, mesmo que de forma
ficticia ou representacional, constituindo um ponto de partida envolvente para a
aprendizagem.

Além dos lideres, o jogo também apresenta outras “Grandes Personagens”
aos estudantes. Trata-se de figuras historicas especiais’ e influentes nas seguintes
categorias: Grande Cientista (Hipatia, Isaac Newton, Albert Einstein), Grande
Profeta (Confucio, Maomé), Grande Escritor (Homero, Jane Austen, James Joyce),
Grande Artista (Michelangelo, Claude Monet), Grande Musico (Wolfgang Amadeus
Mozart, Lieda), Grande Engenheiro (Isidoro de Mileto, Gustave Eiffel,) Grande
Mercador (Marco Polo, John Rockefeller), Grande General (Sun Tzu, Gengis Khan,
Simon Bolivar) e o Grande Almirante (Temistocles, Grace O'Malley). Essas
personalidades sao recrutadas ao longo jogo, por meio da atribuicdo de pontos,
cada categoria disponibiliza bdénus para as civilizagbes que os recrutaram, que
podem impulsionar o desenvolvimento do império, além disso, 0s mesmos podem
criar grandes obras, como musicas, esculturas, pinturas, entre outros. Na figura
abaixo é apresentado a tela com as Grandes Personalidades disponibilizadas para
o Império Brasileiro.

! S0 muitas personalidades, nas categorias sdo citados apenas alguns exemplos de figuras historicas entre
paréntesis. Cada personalidade foi reconhecida pelas suas faganhas nas categorias expostas. Por exemplo,
Euclides (Grande Cientista) ¢ conhecido como o “pai da geometria” e Leonardo da Vinci (Grande Engenheiro)
apesar de ser um renovavel artista, é reconhecido em Civilization VI pelas suas contribui¢cdes na engenharia e
invengoes.
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Figura 4 — Tela das Grandes Personalidades

GRANDES PER

Fonte: Civilization VI (2025)

Em Civilization VI, existe a expressao “Grandes Obras da Humanidade”, que
se refere a dois tipos de conquistas monumentais: Grandes Obras e Maravilhas do
Mundo. Essas conquistas sao cruciais para a vitdria cultural e o desenvolvimento
geral da civilizagdo. As Grandes Obras incluem itens culturais, como livros (por
exemplo, Odisseia de Homero e Orgulho e Preconceito de Jane Austen), pinturas
(como Davi, de Michelangelo, e A Noite Estrelada, de Van Gogh) e musicas (por
exemplo, a Sinfonia n° 9 de Beethoven e Aguas de Margo de Tom Jobim), criadas
por Grandes Personalidades. Essas obras geram pontos para a dominagao cultural.
Ja as Maravilhas do Mundo correspondem a edificios, patriménios, monumentos e
estruturas histéricas, como as Piramides, Alhambra, Taj Mahal, Big Ben, Coliseu e
Cristo Redentor, que concedem bdnus duradouros a civilizagao.

Além disso, ha as Reliquias Histéricas (religiosas) e Naturais, que
impulsionam a fé e o turismo. As reliquias religiosas sdo geradas, por exemplo,
quando um apostolo morre, deixando uma reliquia no local; ja as reliquias naturais
representam maravilhas da natureza, como o Monte Everest, a Cratera, o Pantanal,
o Vesuvio ou o Monte Kilimanjaro.

Para construir uma sociedade prospera e duradoura, é fundamental escolher
adequadamente a localizacdo das cidades, considerando recursos, relevos e
vegetacdo disponiveis. Na Figura 5, sdo apresentados os recursos iniciais do
Império Brasileiro no primeiro turno. Dependendo da civilizagdo e do mapa, essas
caracteristicas mudam: por exemplo, o primeiro turno da civilizagao russa ocorre
em uma regido gelada, enquanto o da brasileira se da em territorio tropical. Os
colonos sao as unidades responsaveis pela fundagao das cidades, e a localizacao
escolhida influencia diretamente os avancos e construgdes disponiveis. Cidades
construidas proximas ao litoral permitem a construgdo de portos, habilitando
tecnologias de navegagdo, enquanto cidades proximas a rios favorecem
construgdes de irrigagao.

12
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Figura 5 — Mapa inicial com os recursos disponiveis
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Por essas razdes que a escolha da localidade é tdo importante para o
crescimento e desenvolvimento do império. As cidades ou distritos devem estar
alocados em pontos estratégicos, com requisitos e recursos apropriados que
atentam a civilizacdo. Conforme explicagao de Fernando Santos (2025),

O jogador precisa planejar bem onde vai ficar a localizagdo de diferentes
tipos de distritos, como centros comerciais e zonas industriais. Para isso, é
preciso se atentar a requisitos especificos, como, por exemplo, o tamanho
do terreno que ele tem disponivel. A escolha da localizagdo dos distritos no
jogo pode definir o crescimento ou ndo do Império. Por isso, & preciso que
o jogador tenha bastante estratégia na hora de definir onde construir cada
distrito e zona. O jogo se baseia em quatro objetivos fundamentais, que
sao: explorar o territorio; expandir o territério; criar aliangas com outras
civilizagdes; e vencer batalhas contra outros jogadores (SANTOS, 2025, p.
18).

O jogo se baseia em eras, que vao desde a Era Antiga até a Era da
Informagao?. Cada periodo histérico simula a evolugédo da humanidade ao longo do
tempo. O jogo possui caminhos, recursos, tecnologias e objetivos, que sao
adequados ao momento histérico correspondente ao turno da partida. Assim, cada
turno contribui para o “Progresso da Era”, quando completado os marcos ao longo
dos turnos, fornecem recompensas conforme o0s avangas que Vvao se
desbloqueando. Ao desbloquear os avancgos, o0 jogador vai aos poucos, em cada
turno, completando os avancos, aperfeicoamentos e criagcdes destinadas para cada
era, ao completar uma era, é desbloqueado o acesso para a préxima Era.

As era sao equipadas com habilidades, unidades, civis, edificios e melhorias
correspondente para cada uma. Ao longo do jogo, o jogador desenvolvera a suas
cidades, de acordo com as escolhas decorrentes das Arvores Tecnoldgica e Civica.
No quadro 2, € apresentado as Eras, junto com as suas melhorias, avancos,
aperfeicoamentos e criacdo nas Arvores de Tecnologia e Civica.

2 Também existe uma Era Utdpica. No caso, é a Era do Futuro, foi adicionado como a segunda
expansao do jogo Civilization VI, intitulada de “Gathering Storm”. Nela, retrata os anos de 2020 a
2050. Trata-se de uma “utopia”, que trabalha os efeitos ambientais, as forgas da natureza e as
mudangas climaticas.
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Quadro 2 — Periodos Historicos em Civilization VI e seus Avangos
Tecnolégicos e Civico

Eras

Era Antiga (4000 a.C. a 1000
a.C.)

Era Classica (1000 a.C. a
500 d.C.)

Era Medieval (500 a 1350),

Era da Renascenga (1350 a

1725)

Era Industrial (1725 a 1890)

Era Moderna (1890 a 1945)

Era Atdémica (1945 a 19950

Era da Informagédo (1995 a
2020)

Arvore de Tecnologias

ceramica, domesticacdo de

animais, mineragao,
navegacao, astrologia,
irrigacdo, escrita, arqueria,
alvenaria, trabalho em

bronze e a roda

a navegagao celestial,
moeda, cavalgar, trabalho
em ferro, construgdo de
navios, matematica,
construgéo e engenharia

Tatica militares,
aprendizagem, maquinario,
educacao, estribos,

engenharia militar, castelos.

Cartografia, produgdo em
massa, sistema bancario,
polvora, impressao,
armadoria, astronomia,

fundicdo de metal, taticas de
cerco

industrializagao, teoria
cientifica, balistica, ciéncia
militar, forca a vapor,
saneamento, economia,
estriamento.

voo, partes substituiveis,
ago, eletricidade, radio,

quimica, combustéo

voo avangado, construcao de
foguetes, balistica avangada,

armamentos combinados,
plasticos, computadores,
fissdo nuclear, materiais
sintéticos.

telecomunicagdo, satélites,
sistemas de navegacéao,
lasers, compostos,

Arvore Civica

0 coédigo de leis,
artesanato, comercio
exterior, traicdo militar, mao
de obra estatal, inicio do
império e misticismo.

os jogos e lazer, filosofia
politica (autocracia,
oligarquia e republica
classica), dramaturgia e

poesia, treinamento militar,
taticas defensivas, historia
documentada e teologia.

tradicdo naval, feudalismo,
servigo publico, mercenarios,
feiras medievais, guildas,
direito divino (monarquia).

exploragao (republica
mercante), humanismo,
servico diplomatico, igreja
reformada (teocracia).
Mercantilismo, iluminismo.

colonialismo, engenharia
civil, nacionalismo, 6pera e
balé, histéria natural,
urbanizacao, terra arrasada

preservagdo, midia para as

massas, mobilizagao,
capitalismo, ideologia,
programa nuclear, sufragio
(democracia), totalitarismo

(fascismo), luta de classes
(comunismo).

Heranga cultural, guerra fria,
esportes profissionais,
mobilizagdo rapida, corrida
espacial.

Globalizagdo, midias sociais
e civico futuro.
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tecnologia furtiva, robética,
fuséo nuclear,
nanotecnologia, futuras
tecnologias

Fonte: Elaborado pela autora de acordo com as Arvores de Tecnologias e Civica presente em
Civilization VI (2025)

O Civilization VI é rico em representagdes culturais, sociais, politicas e
religiosas. Assim, como é retratado na Histéria, o jogo apresenta diferentes
sistemas de governos (chefatura, autocracia, oligarquia, republica classica,
monarquia, teocracia, republica mercantil, democracia, comunismo, fascismo e
anarquia), cada um apresenta bénus especificos e possuem influencia na vitoria
dos jogadores. Os governos sdo desbloqueados & medida que a Arvore Civica se
desenvolve. As religides também sao algo marcante no jogo Civilization VI, nela, o
jogador pode influenciar as outras civilizagbes a adotarem a sua religido, ao
conseguir a predominancia de mais 50% de disseminacao religiosa, o jogador
podera ganhar por meio da dominagao religiosa.

Para tanto, a franquia de Civilization, para Sousa e Alburquerque (2024, p.
330),

oferece oportunidades para abordar temas interdisciplinares, como
geografia, economia e ciéncias sociais. Os alunos podem explorar as
implicacdes das escolhas feitas no jogo ndo apenas do ponto de vista
histérico, mas também considerando os aspectos econdmicos e
geograficos que influenciam o desenvolvimento das civilizagdes. A
natureza interativa do jogo pode ser utilizada para promover a participacao
ativa — e protagonista — dos alunos na construgdo de conhecimento,
incentivando discussbes criticas sobre os desafios e oportunidades
enfrentados por diferentes sociedades ao longo da histoéria.

Além disso, o0 jogo possui uma espécie de enciclopédia interna, chamada
Civilopédia, criada pelos produtores de Civilization. Trata-se de um glossario de
conceitos e informagdes sobre diversos elementos presentes no jogo, incluindo
povos, edificios, maravilhas, politicas e avangos tecnoldgicos. A Civilopédia pode
ser acessada a qualquer momento da partida, oferecendo informagdes que
auxiliam os jogadores a compreender melhor as mecénicas e o contexto historico.
Segundo Bergston Santos (2020, p. 296), a Civilopédia permite que “as horas
jogadas sejam tomadas como fonte”. Alex Silva (2023, p. 70) complementa que ela
apresenta breves contextualizagbes histdéricas enquanto descreve as
funcionalidades do jogo, integrando informagéo historica e pratica de jogabilidade
de forma didatica.

sugere alguma correlagdo entre tais funcionalidades e sua inspiragdo
histérica, ja que tal informagdo se volta mais para a explicagdo da
funcionalidade de tais elementos do que propriamente uma introdugéo de
curiosidades para quem deseje se informar mais sobre o assunto.
Perpassa na Civilopédia uma ambiguidade entre os limites de suas
referéncias historiograficas — nunca explicitadas com clareza — e a
ficcionalidade estética do jogo.

15




Received: 06/12/2025 - Accepted: 06/12/2025
Vol:
DOI:

ISSN 2178-6925 Pages: 1-25

Todos os elementos presentes na civilopédia sdo elementos ligados com o
jogo, seja cultural, social, politico ou religioso. E encontrado na civilopédia tanto
explicagcdes de habilidades e bénus para jogabilidade, como também os contextos
histéricos. Na figura abaixo encontramos a tela inicial da civilopédia, juntos com as
abas e conceitos que podem ser explorados.

Figura 6 - Tela inicial da Civilopédia

Fonte: CIVILOPEDIA, 2016

A Civilopédia esta organizada em dezessete abas, que seguem a seguinte
ordem: Conceitos, Grandes Civilizacdes, Lideres, Cidades-Estados, Distritos,
Edificagdes, Maravilhas e Projetos, Unidades, Promog¢bes das Unidades, Grandes
Personalidades, Tecnologias, Civicos, Governos e Politicas, Religides, Terrenos e
Caracteristicas, Recursos, Melhorias e Rotas. Cada aba contém prescritores e
conceitos presentes no jogo e fornece informagdes para a jogabilidade, além de
apresentar breves explicagdes sobre o contexto historico.

Segundo Fornaciari (2021, p. 23), a Civilopédia “contém muitas das mesmas
justificativas histéricas que encontramos nos manuais, mas seria mais controverso
considera-la um ‘paratexto’, uma vez que efetivamente faz parte do software”.
Dessa forma, os conteudos encontrados nesses paratextos representam
interpretagdes dos processos histdricos presentes no jogo. Sdo conceitos historicos
reais adaptados para adequar-se a légica e a mecanica de Civilization VI. A
exemplo disso, na Figura 7 é apresentada uma parte das informag¢des que a
Civilopédia fornece sobre o Império Brasileiro.
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Figura 7 - Uma parte do Civilopédia sobre o Brasil

CIVILOPEDIA

,_.“/\,
B4

9 Buscar... Conceitos basicos Introducao Introdugao Introdugao o Brasil

Habilidade exclusiva

Amazénia

Painéis de Floresta Tropical concedem +1 de bénus de

adjacéncia para distritos de Campus, Centro Comercial, Local
| Sagrado e Teatro, e concedem +1 de apelo para painéis

adjacentes em vez do -1 normal.

| Contexto Histoérico

Paulo Coelho, o maior escritor do Brasil, escreveu sobre o seu
povo: "eles estavam em busca do tesouro do seu destino, sem
de fato querer viver o seu destino”. Embora o Brasil tenha a
sétima maior (e ainda crescente) economia, uma cultura
diversificada, a melhor qualidade de vida do continente e um
dos maiores ecossistemas do planeta, eles sao mais conhecidos : ?
como os "grandes festeiros". Seja qual for a verdade que isso o, |
tem hoje, o passado do Brasil ndo tem nada de camaval. Na | Traq.os
verdade, amaior parte de sua histéria foi totalmente triste. |

Quando o Papa dedidiu dividir o Novo Mundo no Tratado de Lideres
Tordesilhas de 1494 d.C, acabou que um bom pedaco da

| América do Sul ficou no lado leste (portugués). Foi a tnica coisa

| que Portugal conseguiu com o tratado, mas foi uma surpresa, A Dom Pedrolll {

| terra foireivindicada por Pedro Alvares Cabral em abril de 1500
quando a frota que ele estava levando pela costa africana para
passar pelo Cabo da Boa Esperanca desviou tanto para o oeste Unidades especiais
que acabou chegando a América do Sul por engano. Quando ele
chegou, umas 2.000 tribos nativas (foram chamados de "indios")

habitavam a costa e a bacia amazonica. Semindmades, esses . Minas Gerais

povos subsistiam com a caga, pesca, agricultura migrante,

guerras tribais e canibalismo. Como era ébvio que os nativos nao 3

iam fazer nada com as terras ricas e certamente nao eram "bons Infraestrutura especial

cristaos", os primeiros imigrantes portugueses comegaram a

tamar naccac am 1637 ‘ S iU

Fonte: CIVILOPEDIA, 2016

Como observado na figura 7, em “Contexto Historico” a civilopédia conduz
uma articulacdo entre referéncia histérica e conceitos empregados pelo proprio
jogo, trazendo fontes, citagbdes e caracteristica da civilizagao brasileira. Contudo, é
interessante verificar a errbnea descricao do jogo sobre a histéria do Brasil, ao qual
segundo o texto, os indigenas “habitavam a costa e a bacia amazobnica.
Semindbmades que subsistiam com a caca, pesca, agricultura migrante, guerras
tribais e canibalismo” (CICILOPEDIA, 2016, s. p.), o que reforca esteredtipos
produzidos pela historiografia nacional.

Em suma, Civilization VI € um jogo digital magnifico na forma que produz
sentido histérico e articula conceitos historicos com a sua jogabilidade, isso é
notado especialmente na Civilopédia, com a consulta detalhes sobre as
tecnologias, unidades, lideres e maravilhas histéricas. Mas, assim como qualquer
jogo digital que faz uso da histéria, Civilization VI € um produto humano de
consumo e entretenimento, ndo é um espelho neutro da histéria. E um simulador da
histéria, o jogador toma decisdes sobre a civilizagdo escolhida, compreende alguns
fatores geograficos, sociais, politicos, culturais e militares, é potencializador para o
conhecimento historico, pelo despertar de interesse e experimentacdo da historia.
Sendo assim, é enriquecedor a interacdo do jogo para a aprendizagem de Historia,
devemos levar em conta as questdes além dos conteudos, mas, também, o
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estimulo oferecido no desenvolvimento de competéncias para a aprendizagem
historica.

6. Revisao de literatura: Civilization VI como abordagem didatica no Ensino
de Histoéria

Esta pesquisa consiste em uma revisao literaria de trabalhos académicos
que utilizaram o jogo digital Civilization VI como ferramenta metodoldgica no Ensino
de Histéria. As buscas foram realizadas no Google Scholar, com foco em artigos,
TCCs e dissertacoes publicados entre 2016 e 2025, utilizando os termos:
Civilization VI, Sid Meier's Civilization VI e Ensino de Historia. A analise priorizou
trabalhos com relatos de experiéncias praticas do uso do jogo em sala de aula,
considerando principalmente a metodologia empregada e as conclusbes dos
estudos.

O objetivo da revisao foi identificar os limites e potencialidades de Civilization
VI para o Ensino de Historia. A metodologia de revisdo literaria permitiu
compreender como a interagcdo com o jogo pode influenciar a aprendizagem
historica. Pesquisas que n&o apresentaram relatos praticos foram consideradas,
mas ndo incluidas na analise.

O primeiro estudo selecionado € o artigo “Games como maquinas de
aprendizagem: um relato de experiéncia com o uso dos games Assassin’s Creed e
Civilization VI na disciplina de Historia”, de Juliana Caetano Néto e Patrick de
Menezes (2021), publicado na Revista Docéncia e Cibercultura. O trabalho teve
como objetivo refletir sobre o potencial pedagdgico do uso de games comerciais na
educacgao basica, considerando-os como ambientes imersivos de aprendizagem.

O projeto foi desenvolvido com estudantes do sexto ano do Ensino
Fundamental Il, em 10 aulas, divididas em dois momentos distintos para cada jogo.
Para o uso de Civilization VI, o foco foi estudar o surgimento das primeiras cidades
e do Estado. Os estudantes participaram de uma experiéncia coletiva de
jogabilidade, em que “cada aluno era responsavel por uma rodada. A partir da
imersao no jogo, perguntas eram feitas pelo docente e também pelos estudantes,
gerando uma discussdo em grupo” (NETO; MENEZES, 2021, p. 203). O projeto
ocorreu durante o periodo emergencial da COVID-19, de forma totalmente remota,
via Google Meet, com o docente utilizando seu computador pessoal para executar
0 jogo. A distribuicdo das rodadas entre os alunos era aleatdria, por meio de
sorteio, e aqueles com menor participagao recebiam suporte dos colegas.

Além de jogar, os alunos tinham que realizar atividades complementares
para registro de informagbes e construgdo de evidéncias para futura
avaliagdo e autoavaliagdo. Sendo assim, cada etapa importante vivida
dentro do jogo, como a fundagao de cidades, a escolha de tecnologia a ser
pesquisada e a invasao militar, possuia um slide correspondente, ilustrado
com a foto do momento especifico vivenciado em Civilization VI. Nesse
mesmo slide, pequenas tarefas a serem cumpridas foram colocadas em
forma de perguntas conceituais. Dessa forma, os alunos precisavam
responder, com base na experiéncia imersiva vivenciada, e registrar em
seu caderno virtual.
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No final, concluiu-se que “foi possivel alcangar niveis consideraveis de
corresponsabilidade, de agéncia, de prontidao para a aprendizagem revertendo em
ganhos pedagdgicos e emocionais, para alunos e para o docente” (NETO;
MENEZES, 2021, p.213).

Além desse artigo, o pesquisador Patrick de Menezes também obteve o
titulo de mestre através de uma dissertagdo que analisa o uso dos jogos digitais em
sala de aula. Com o titulo “Jogos digitais e aprendizagem: uma analise do uso em
sala de aula” (2024), Menezes busca analisar a “analisar como a integracéo de
recursos tecnoldgicos, como jogos digitais, pode revitalizar a dinamica da sala de
aula” (p. 28). Para isso, foi utilizado uma abordagem qualitativa inspirada nos
principios vygotskianos e jogos, como Civilization VI e Assassin's Creed: Origins.
Além de entrevistas realizadas com estudantes de ensino fundamental || de uma
escola bilingue em Sao Paulo.

Na pesquisa de Patrick de Menezes, o uso de Civilization VI buscava
proporcionar um “estudo do nascimento das primeiras cidades e a emergéncia do
Estado, além do seu papel na organizagado da comunidade” (2024, p. 53). Segundo
o relato de sala de aula de Menezes, compreendemos que

o docente utilizou o jogo “Civilization VI”, explorando o terreno do mapa
com os alunos e criando slides para conectar os principais momentos do
jogo com os textos usados em aula. A forma de jogar foi coletiva, ou seja,
cada aluno era responsavel por uma rodada. A partir da imersao no jogo,
perguntas eram feitas pelo docente e também pelos estudantes, gerando
uma discussao em grupo (MENEZES, 2024, p. 53).

Assim, o conteudo trabalhado em sala de aula ocorreu de forma natural. A
experiéncia dos estudantes, com o jogo despertava uma reagdo emocional, como a
alegria e a vibragcdo dos estudantes quando um ataque militar era bem-sucedido.
Esse tipo de experiéncia motiva os alunos “a percepc¢ao de que o que eles faziam
em sala de aula era, de fato, importante” (MENEZES, 2024, p. 54).

Ha uma semelhanga nos dois trabalhos de Patrick Meneses (2021; 2024),
dando a entender que a sua dissertacdo € uma continuacido do trabalho anterior.
Porém nesse caso, ha o emprego de uma metodologia diferente, alguns dos
participantes foram escolhidos para a realizacdo de entrevistas, no caso, sao sete
entrevistados. Entre as perguntas abordadas estao,

- Exploragao da Experiéncia: "Como vocé descreveria sua experiéncia ao
utilizar jogos digitais durante as aulas?"

- Influéncia no Aprendizado: "De que maneira vocé considera que os jogos
digitais e outras ferramentas tecnoldgicas afetam seu processo de
aprendizagem?"

- Experiéncias Significativas: "Vocé poderia compartilhar algum momento
especifico em que sentiu que um jogo digital contribuiu significativamente
para sua compreensao de um tema ou conceito?"

- Comparagao com Métodos Tradicionais: "Qual € sua opinido sobre o0 uso
de tecnologias educacionais em comparacdo com as abordagens de
ensino mais convencionais?"
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- Co-design: "Vocé sentiu que teve algum impacto em sala de aula?"

- Sugestdes de Melhoria: "Existe alguma recomendag¢ao que vocé gostaria
de oferecer para aprimorar a integracdo de tecnologias no processo de
aprendizagem?". (2024, p. 33)

Entre as respostas da entrevista, evidenciou-se o interesse dos estudantes
em participar de atividades diferentes da rotina escolar. O fato de experimentarem
aulas inovadoras, distantes da repeticdo das atividades tradicionais, gerou
engajamento positivo. Um dos estudantes relatou que, ao introduzir o jogo, “todo
mundo acabava querendo prestar atencdo até chegar na sua vez de jogar. Havia
discussbes sobre construgdes e todos estavam atentos as explicagdes”
(MENEZES, 2021, p. 64-65).

Em conclusao, o estudo de Menezes destaca o uso de jogos digitais, como
Civilization VI, em sala de aula como ferramenta educacional inovadora e eficaz. Ao
transformar conceitos como a formacgao das primeiras cidades e a emergéncia do
Estado em experiéncias praticas e imersivas, os educadores podem criar
ambientes de aprendizagem que estimulam a participagdo ativa e a agéncia dos
alunos (MENEZES, 2021, p. 55).

De forma complementar, Guilherme Campagnacci Polidoro (2019) utilizou
Civilization VI como recurso didatico na educacdo basica em seu Trabalho de
Conclusédo de Curso, intitulado “Jogos Eletrénicos e o Ensino de Histéria”. Com
base nas abordagens da Pedagogia Historico-Critica, Didatica Historico-Critica e da
dialética pedagdgica, o autor buscou evidenciar “o papel de pratica social inicial e
ponte para o conhecimento cientifico que os jogos tém na vida dos educandos, na
construcao de seu universo imaginativo histérico” (POLIDORO, 2019, p. 5).

Na pesquisa de Polidoro, foram analisados diversos jogos, incluindo
Civilization VI, e entrevistados vinte estudantes com idades entre quinze e
dezessete anos, matriculados nas turmas A, B e C do primeiro e segundo ano do
Ensino Médio no Colégio Joao XXIII. Foram aplicadas cinco perguntas, elaboradas
para permitir respostas livres, embora tendessem a direcionar respostas comuns
para facilitar a analise (POLIDORO, 2019, p. 19-20).

1) Qual desses jogos foi 0 mais impactante em sua vida?

2) Se lembrasse de uma parte especifica destes jogos, qual seria e
porqué?

3) Vocé lembra de ter pensado nesse jogo quando o professor de histéria
passou algum conteldo da matéria que ele aborda? Qual foi a sensag¢ao?

4) Vocé conseguiria me citar mais algum jogo que acredita ter ligagdes
com a matéria de histéria, e que te auxilia na visualizagdo do que estudou
ou estudara?

5) Vocé acredita que elementos que foram apresentados pelo (os) jogo
(os) aqui perguntados como figurinos, objetos, sons e conceitos te ajudam
a entender melhor a época estudada? Justifique.

Entre as respostas obtidas nas entrevistas, foi notada a presenca de
Civilization VI em dois momentos. Na primeira pergunta, apenas dois estudantes
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citaram a série Civilization (lll e VI) como a mais impactante em suas vidas. Na
segunda questdo, dois entrevistados mencionaram lembrangas especificas
relacionadas a Civilization VI, narrando, mais precisamente, duas vitérias. Segundo
o qual,

Uma entrevistada narra que quando construiu uma de suas cidades na
fronteira com o Império Indiano, recebeu um “ultimato” (dentro do jogo,
seria um solicitagdo final de entrega de algo, sob ameacga de guerra.
Nesse caso, a entrega requerida era da cidade citada) deste mesmo
império. Negando o pedido, teve guerra declarada, onde por meio disso
acabou dominando todo o império inimigo que era mais fraco em forga
militar. Essa experiéncia foi citada como “engracada” pela aluna
entrevistada, pois “foi estranho ver o Gandhi (lider do Império Indiano no
jogo) me ameacgando” (POLIDORO, 2019, p. 24).

A resposta da estudante a segunda questdo evidencia seu conhecimento
prévio sobre o personagem historico Gandhi e o esteredtipo de passividade a ele
associado. Quando questionada pelo pesquisador Polidoro (2019) sobre o motivo
de considerar o personagem “engracado”, a estudante respondeu: "porque ele era
todo 'da paz', né?". Esse tipo de conhecimento prévio, segundo Maria Auxiliadora
Schmidt (1999, p. 148), refere-se ao fato de que “o aluno ja tem um vocabulario
historico de uso cotidiano, adequado para descrever situag¢des da realidade em que
ele vive”. Tal conhecimento se desenvolve a partir das interagdes no contexto social
e cultural dos estudantes, de modo que cada um possui um certo grau de
compreensao prévia sobre o presente e o passado.

No exemplo citado, a resposta da estudante representa um conjunto de
informacdes construidas a partir de suas proprias experiéncias sociais e interacoes,
consideradas “marcos iniciais e assimiladores, que podem dar significado aos
conteudos histéricos” (SCHMIDT, 1999, p. 148).

A analise dos trabalhos cientificos revela aspectos positivos do uso de
Civilization VI no Ensino de Histdria, destacando seu potencial para promover
engajamento, romper com o ensino tradicionalista e repetitivo, explorar
conhecimentos prévios e fortalecer a aprendizagem histérica. Trata-se, portanto, de
uma ferramenta didatica enriquecedora, capaz de proporcionar experiéncias
significativas de exploracdo de periodos e eventos histéricos. Cabe enfatizar que
Civilization VI atua como um potencializador do aprendizado histérico, oferecendo
suporte para a produgao de sentidos histéricos, sem, entretanto, substituir as aulas
tradicionais de Historia.

7. Conclusao

De modo geral, os jogos digitais com tematica histérica, como Civilization VI,
estimulam os jogadores a compreender e refletir sobre a Historia. As informagdes
presentes no jogo possibilitam que os estudantes adquiram conhecimento
histérico e desenvolvam consciéncia histérica a partir das representagcdes que o
jogo simula. Esse efeito foi evidenciado na revisdo literaria realizada nesta
pesquisa.
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A analise da literatura indica que os relatos de experiéncias com 0 uso
pratico de Civilization VI nas aulas de Historia apontam resultados positivos.
Mesmo quando comparados a outros jogos digitais, os estudos demonstram que
Civilization VI favorece o engajamento dos estudantes e promove a constru¢do de
conhecimento histérico de forma significativa, envolvente e interativa, superando
limitagdes do ensino tradicional.

A pesquisa permitiu identificar as potencialidades do jogo como recurso
pedagogico para simulacéo e representacéo histérica. Civilization VI ndo apenas
oferece um repositorio de referéncias histéricas, mas também proporciona uma
narrativa interativa que permite ao jogador interpretar e experimentar o tempo
histérico. Assim, o0 jogo atua como instrumento de produgdo de sentidos
historicos, transformando o aprendizado em uma experiéncia imersiva.

Sendo a sexta versdao da franquia, Civilization VI incorpora recursos
aprimorados, com maior representatividade histérica, sem perder os elementos
originais que definem a série. Trata-se de um jogo de turnos cujo objetivo central é
construir um império prospero e resiliente frente aos desafios do jogo. As
referéncias histéricas presentes no jogo contribuem para o processo de formacgao
de sentidos historicos, permitindo aos jogadores experimentar diferentes periodos,
vivenciar eventos e trabalhar conceitos relevantes da Historia.

Jogos com tematicas historicas podem ser aliados valiosos na promogéo do
pensamento critico e da consciéncia histérica dos estudantes. Nesse processo, 0
papel do professor € fundamental, seja no planejamento das atividades, seja na
mediacao do conhecimento. O simples ato de jogar ndo garante aprendizado; é
necessaria uma intervengao docente que transforme a experiéncia ludica em
aprendizado historicamente confiavel e significativo.

Por fim, considerando as potencialidades educativas demonstradas nesta
pesquisa, € possivel concluir que Civilization VI, assim como outros jogos digitais,
oferece contribuigdes relevantes para o Ensino de Histéria. O jogo se destaca por
inovar no ensino, envolver os estudantes e proporcionar novas formas de
aprendizagem, tornando-se uma ferramenta complementar ao curriculo
tradicional, especialmente em um contexto no qual os jogos digitais sao cada vez
mais presentes na vida dos jovens.
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