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Resumo: Neste artigo discute-se as possiblidades de uma abordagem da Educacdo CTS, na
utilizacdo do jogo Civilization 1V, um history game, produzido pela empresa Firaxis Games em
2005, cuja proposta é avancar uma civilizacdo, num jogo de plataforma por turnos. Para este
propdsito a questdo norteadora deste artigo é: Quais sdo as contribui¢des do Civilization 1V para
uma abordagem de ensino de Historia baseada em Educacdo CTS?. No primeiro momento foi
realizada uma revisdo de literatura com o intuito de buscar experiéncias reais do uso do
Civilization 1V em sala de aula, como recurso de apoio pedagdgico para Ensino de Historia, as
experiéncias encontradas sugerem que a utilizacdo do jogo é possivel e benéfica para o processo
ensino-aprendizagem. Por meio de abordagem qualitativa, onde houve a prética do jogo durante
a analise, foi possivel tecer discussdes pertinentes sobre uma abordagem histérica numa
perspectiva de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. A andlise das tecnologias no jogo, focou na
trilha que leva ao surgimento da Biologia, visto que abordar todas as tecnologias apresentadas
seria inviavel em curto espaco de reflexdo. Iniciou-se pela agricultura no primeiro turno e
avangou por mais doze invencdes cientificas ou tecnologicas até chegar na Biologia, buscando
analisar as citacdes de cada card e seu contexto na aplicacdo historica, baseado numa
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abordagem de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade. Como resultado, foi possivel elencar
importantes contribuicbes para uma abordagem de Ensino de Historia na perspectiva da
educacédo CTS.

Palavras-chave: Ensino de histéria. Educacdo CTS. Gamificagéo.

Abstract: This article discusses the possibilities of an approach to Science, Technology, and
Society (STS) education using the game Civilization IV, a history game produced by Firaxis
Games in 2005. The game's premise involves advancing a civilization in a turn-based platform
game. For this purpose, the guiding question of this article is: “What are the contributions of
Civilization IV to a history teaching approach based on STS education?”. Initially, a literature
review was conducted to seek real experiences of using Civilization IV in the classroom as a
pedagogical support resource for History teaching. The experiences suggest that using the game
is possible and beneficial for teaching-learning. Through a qualitative approach, where the
game was played during the analysis, it was possible to weave pertinent discussions about the
critical approach to history from a Science, Technology, and Society perspective. The study of
the technologies in the game focused on the path leading to the emergence of Biology, as
addressing all the technologies presented would be unfeasible in a short reflection period. It
started with agriculture in the first turn. It progressed through twelve more scientific or
technological inventions until reaching Biology, seeking to analyze the citations of each card
and its context in historical application, based on a Science, Technology, and Society approach.
As a result, it was possible to list important contributions to a history-teaching approach from
the perspective of STS education.

Keywords: History teaching. STS Education. Gamification.

Resumen: En este articulo se discuten las posibilidades de un enfoque de Educacién en Ciencia,
Tecnologia y Sociedad (CTS), mediante el uso del juego Civilization IV, un juego de historia
producido por la empresa Firaxis Games en 2005, cuya propuesta es avanzar una civilizacion,
en un juego de plataforma por turnos. Para este proposito, la pregunta guia de este articulo es:
"{Cuales son las contribuciones de ‘Civilization IV’ para un enfoque de ensenanza de Historia
basado en Educacion CTS?". En el primer momento se realizd una revision de literatura con el
fin de buscar experiencias reales del uso de Civilization IV en el aula, como recurso de apoyo
pedagdgico para la Ensefianza de Historia, las experiencias encontradas sugieren que la
utilizacion del juego es posible y beneficiosa para el proceso de ensefianza-aprendizaje. A través
de un enfoque cualitativo, donde se practico el juego durante el andlisis, fue posible tejer
discusiones pertinentes sobre el enfoque critico de la historia desde una perspectiva de Ciencia,
Tecnologia y Sociedad. El andlisis de las tecnologias en el juego se centr6 en el camino que
lleva al surgimiento de la Biologia, ya que abordar todas las tecnologias presentadas seria
inviable en un corto espacio de reflexion. Se inici6 por la agricultura en el primer turno y avanzo
por doce mas invenciones cientificas o tecnologicas hasta llegar a la Biologia, buscando analizar
las citas de cada tarjeta y su contexto en la aplicacion historica, basado en un enfoque de
Ciencia, Tecnologia y Sociedad. Como resultado, fue posible enumerar importantes
contribuciones para un enfoque de Ensefianza de Historia desde la perspectiva de la educacion
CTS.

Palabras clave: Ensefianza de Historia. Educacion CTS. Gamificacion.
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Introducéo

Os jogos de eletronicos, especialmente aqueles que utilizam cenérios historicos,
despertam grande interesse entre 0s jovens e apresentam um potencial pedagdgico significativo.
Este artigo visa explorar o jogo Civilization 1V, desenvolvido pela Firaxis Games e langado em
outubro de 2005, trazendo uma andlise da Histdria por meio de uma abordagem de Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS).

Civilization IV oferece uma plataforma estratégica que desafia os jogadores a evoluirem
uma civilizacao desde o periodo neolitico até os tempos atuais, proporcionando uma visdo de
diferentes momentos da historia das civilizagdes humanas. Apesar de Civilization IV ser de
2005, ele continua sendo um game antoldgico por discutir a questao histdrica e sua relagdo com
tecnologia e poder.

A abordagem CTS sugere-se como meio de provocar um entendimento critico da
historia que transcende a memorizagao de eventos e instigar os estudantes em um didlogo critico
capaz de debater sobre a evolugéo da ciéncia e da tecnologia e suas consequéncias para o
processo civilizatorio, as complexidades dos eventos histdricos, seus impactos sociais e as
relaces de poder.

A escolha deste jogo como objeto de estudo justifica-se ndo apenas pelo seu valor na
complementacdo do conhecimento historiografico tedrico, mas também pela possibilidade de
estimular o debate sobre a interseccao entre ciéncia, tecnologia e sociedade. Nesse contexto, 0
presente estudo € norteado pela seguinte questdo: Quais sdo as contribuicbes do Civilization IV
para uma abordagem de ensino de Historia baseada em Educagdo CTS?

A integracdo desta abordagem com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) pode ser eficaz. A BNCC estabelece a importancia de desenvolver competéncias que
envolvam a reflexdo critica, a contextualizacdo dos conhecimentos e a capacidade de tomar
decisbes informadas. O uso de Civilization IV como ferramenta educacional pode potencializar
essas competéncias ao proporcionar uma experiéncia de aprendizagem dinamica e interativa,
alinhada com os objetivos da BNCC.

Por meio deste estudo, busca-se contribuir para uma discussdao CTS na perspectiva do
jogo histoérico por meio de uma anélise tedrica das diferentes fases da trilha entre o inicio da

atividade agricola e a Biologia.
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Revisdo de literatura

No estudo Impact of Computer Gameplay on Student Learning Utilizing Civilization
IV: Colonization with High School Students in a United States History Class, o pesquisador
Jeffrey Allan Probert (2013) explorou o impacto do jogo de computador na compreensao dos
alunos sobre temas e conceitos importantes na historia dos EUA. Probert focou no periodo da
colonizagdo dos Estados Unidos e conduziu seu trabalho durante um semestre com uma classe

de controle. O autor destaca que

Este estudo concentrou-se na eficacia da jogabilidade de computador na compreenséo
dos alunos sobre os principais temas e conceitos da histéria dos EUA, na mudanga da
compreensao original dos alunos sobre a histéria dos EUA como resultado de jogar
Civilization IV: Colonization, e na intervencdo do pesquisador como professor e
facilitador do processo de aprendizagem® (PROBERT, 2013, p. 15 — traducdo nossa)

Probert (2013) observou que os alunos da turma de controle, que utilizaram o jogo
durante o semestre, tiveram uma compreensdo mais satisfatdria dos fatos histéricos, mas nao
conduziu o debate sobre o impacto dos fatos historicos, focou-se na narrativa.

Complementando essa abordagem, Polidoro, em seu trabalho de concluséo de curso
intitulado Jogos eletrénicos e o ensino de Histdria (2019), adotou Civilization 1V como uma
ferramenta educacional para estudantes do ensino basico. Ele empregou uma metodologia de
abordagem histérico-critica, procurando integrar ao processo de aprendizagem questdes que
estimulassem o pensamento historico critico durante o jogo, o autor busca usar 0 jogo como
ponto de partida para discussdes que desafiem as concepcdes prévias dos alunos e possibilite
que estes tenham uma visdo mais analitica dos eventos historicos apresentados.

Neto e Menezes (2021), no artigo Games como maquinas de aprendizagem: um relato
de experiéncia com 0 uso do game Assassin’s Creed e Civilization VI na disciplina de Histdria,
apresentam a aplicacdo desses jogos no ensino de histdria para dois grupos distintos de alunos
do sexto ano do ensino fundamental. O projeto pedagdgico foi desenvolvido ao longo de um
més e meio, abrangendo 10 aulas e dois momentos de aprendizagem distintos com cada jogo.

Os autores relatam:

5 This study focused on the effectiveness of computer gameplay on student comprehension of major themes and
concepts in U.S. history, the change in students’ original understandings of U.S. history as a result of playing
Civilization IV: Colonization, and the intervention of the researcher as teacher and facilitator of the learning
process (Probert, 2013, p. 15)
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Os sujeitos participantes foram alunos do sexto ano do Ensino Fundamental, divididos
em dois grupos de treze estudantes cada. O projeto didatico foi desenvolvido pelo
periodo de um més e meio, visando dois momentos distintos para uso de dois games
diferentes, totalizando 10 aulas (NETO; MENEZES, 2021, p. 201).

Quanto ao uso do jogo Civilization VI, os autores se propuseram a estudar o nascimento
das primeiras cidades e o surgimento do Estado, onde concluiram que: “foi possivel alcangar
niveis consideraveis de corresponsabilidade, de agéncia, de prontiddo para a aprendizagem
revertendo em ganhos pedagdgicos e emocionais, para alunos e para o docente” (NETO;
MENEZES, 2021, p.213).

No artigo Using Civilization 1V to Engage Students in World History Content, Paganotti
e Russel (2012) recomendam a utilizagéo de Civilization 1V para engajar estudantes com idade
relativa ao ensino médio no Brasil. Eles propuseram questdes norteadoras para cada dia, como
“O que é a tecnologia para vocé e como ela influencia sua vida?” ou ‘O desenvolvimento
tecnoldgico muda o curso da historia humana?°®” (PAGANOTTI; RUSSEL, 2012, p.43)
incentivando a reflexdo e o debate em torno de topicos relacionados a abordagem de Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS).

Esse contexto converge com o paradigma dos nativos digitais introduzido por Prensky
(2001), que destaca a mudanga radical nas formas de aprendizado dos estudantes atuais, que
cresceram rodeados por tecnologias digitais. Prensky (2001) argumenta que esses alunos
pensam e processam informacdes de maneiras fundamentalmente diferentes das geracdes
anteriores, devido a intensa interacdo com videogames, computadores e internet. Essa
transformacdo demanda novos métodos de ensino que incorporem essas tecnologias.

Sobre isso, no entanto, Postman (1993) argumenta que a adogdo indiscriminada de
tecnologias na educacdo pode levar a uma subjugacdo da cultura pela tecnologia. Postman
(1993) alerta para a necessidade de um equilibrio critico ao integrar essas ferramentas no
ensino, assegurando que a tecnologia enriqueca a educacdo sem dominéa-la.

A literatura encontrada ndo é ampla, mas aponta experiéncias reais do uso do Jogo
Civilization IV para o ensino de Histdria. Na sequéncia, apresenta-se a se¢do de métodos

utilizados no trabalho.

6 “What is technology in your own words and how does it influence your life?” ou “Does technological
development change the course of human history? (Paganotti; Russel, 2012, p.43)
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Metodologia

A metodologia deste estudo foi delineada com base em uma abordagem qualitativa, pois
em consonancia com o que diz Minayo (1995), a pesquisa qualitativa aborda questdes
especificas, focando-se em aspectos das ciéncias sociais que nao podem ser quantificados. Essa
abordagem explora um universo de significados, motivos, aspiragcdes, crencas, valores e
atitudes, correspondendo a um nivel mais profundo das relacGes, processos e fenbmenos, que
ndo podem ser reduzidos a mera operacionalizacdo de variaveis. Neste sentido, visando analisar
as contribui¢des do jogo Civilization IV para o ensino de Histéria atraves da perspectiva de
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS) este estudo adotou uma estratégia exploratoria-
descritiva, dividida em trés etapas principais: revisao de literatura, analise do jogo, e discussao
dos resultados.

A primeira etapa consistiu em uma revisdo de literatura, focada em identificar estudos
prévios que exploraram o uso de Civilization 1V como ferramenta pedagdgica no ensino de
Histdria com o intuito de mapear as experiéncias reais e as evidéncias empiricas do uso do jogo
em contextos educacionais.

A segunda etapa envolveu a andlise do conteddo do jogo Civilization 1V, focando
especificamente na trilha tecnolégica que leva ao surgimento da Biologia como ciéncia. Esta
escolha se deu pela relevancia das tecnologias que compdem essa trajetdria no jogo. O processo
de andlise incluiu as seguintes atividades: identificacdo das tecnologias, sendo realizado o
mapeamento das tecnologias disponiveis no jogo, desde a agricultura até a biologia. Em
seguida, foi realizada a préatica do jogo, para entender como as escolhas tecnoldgicas sdo
apresentadas e como elas se relacionam com a narrativa histérica do jogo. Na sequéncia, a
leitura dos didlogos entre personagens e as descricGes das cartas tecnoldgicas para que se
pudesse identificar elementos que promovem a reflexdo sobre a relacdo entre ciéncia,
tecnologia e sociedade.

A terceira etapa procurou analisar como as tecnologias no jogo sdo contextualizadas
historicamente e quais sdo as contribui¢fes especificas do jogo para o ensino de Historia, a
partir de uma abordagem CTS, em consonancia com as habilidades propostas na BNCC para o

ensino de Historia no Ensino Fundamental 1.
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As possibilidades de uma abordagem CTS em Civilization 1V
A Histdria, como ciéncia, ndo deve ser simplificada & mera memorizacdo de fatos e
narrativas. As estratégias de gamificacdo, como no caso de Civilization IV, sem a insercdo de
uma abordagem que permita a reflexdo dos fatos e narrativas, carece de uma suficiéncia do
proposito da Historia no processo educacional. Neste sentido, como sugerem Adams e Nunes
(2023):
Muito se discute na atualidade sobre a necessidade de levar os educandos a se
formarem como sujeitos criticos, capazes de usar o conhecimento cientifico para
interpretarem 0 mundo e pensarem solucfes para os problemas sociais e ambientais.
Mas, para tanto, é preciso proporcionar aos alunos tempos/espacos que problematizem

o conhecimento cientifico frente as questdes econémicas, ambientais, sociais e
politicas (ADAMS; NUNES, 2023. p. 42)

Alinhado a essa perspectiva, e considerando que “o movimento CTS emergiu em
resposta aos severos problemas ambientais e a necessidade de conscientizacdo sobre as questdes
éticas, politicas e sociais atreladas ao desenvolvimento cientifico e tecnologico” (LACERDA,;
STRIEDER, 2019, p. 112) refletir essa abordagem na analise das tecnologias apresentadas em
Civilization IV pode oferecer uma reflexdo historica significativa, beneficiando o processo de
ensino-aprendizagem.

Para chegar a Biologia em Civilization 1V, é necessario percorrer um caminho especifico
de tecnologias, pré-requisitos que refletem o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico ao longo
da histdria, sendo assim, a cada turno tem-se que reconhecer e analisar a escolha da tecnologia
disponivel para aquele momento. Este processo pode ser relacionado a habilidade EFO6HI103
da BNCC, que busca identificar os sujeitos historicos que participaram dos processos de
construcdo de diferentes sociedades, relacionando-0s aos seus espacos e tempos, neste caso
pensa-se a possibilidade de reflexdo para alunos do 9° ano do Ensino Fundamental 11, mas ndo
se limita, visto que as possibilidades sdo mais abrangentes.

Para comecar, o primeiro antepassado da Biologia é a Agricultura (agriculture), o card
que apresenta essa tecnologia traz uma frase do poeta romano Virgilio: “Oh agricultores, rezai
para que vossos verdes sejam molhados e vossos invernos limpos’™ (tradugio nossa). Neste
caso, parece dar a ideia da dependéncia humana dos ciclos naturais para o0 sucesso da

agricultura, o que para este inicio civilizatério pode sugerir um fato que parece se manter até os

T “Oh farmers, pray that your summers be wet and your winters clean” (Virgilio).
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dias atuais, onde toda a mudanca climatica interfere diretamente na produgdo mundial de
alimentos. O quanto as escolhas do homem interferiram nesse processo que permitiu que a
espécie deixasse de ser cacadora coletora para passar a produzir o préprio alimento? Segundo
Diamond (2017, p. 184), a agricultura comecou no Crescente Fértil com a domesticacéo inicial
de oito culturas, chamadas “culturas fundadoras” (porque deram inicio a agricultura na regiao
e possivelmente, no mundo). Diamond (2017) também sugere que a riqueza bioldgica da regido
do Crescente Fértil foi indispensavel para o processo. Mas ao escolher essa tecnologia, a
agricultura, e ter a vantagem de produzir o proprio alimento, o que mudou para a espécie
humana?

Na sequéncia, pode-se escolher a tecnologia de “criagdo de animais” (animal
husbandry), o card que abre a cena, traz uma citacédo biblica: “Abengoado sera o fruto do gado,
0 aumento das vacas e os rebanhos de ovelhas®” (DEUT, 28,4). Muito semelhante a citacio de
Virgilio, ambas ressaltam a sacralidade e a dependéncia do humano em relacdo aos ciclos
naturais e a benevoléncia do meio ambiente. Mas é importante perceber que, ao escolher essa
tecnologia, toda a vida como 0 homem conhece ird mudar, porque nesse momento comeca a
exploracdo do meio em que vive e pode se considerar o inicio da atividade pecuaria.

A préoxima escolha é a Escrita (writing): “A verdadeira gldria consiste em fazer o que
merece ser escrito; em escrever o que merece ser lido®” (Plinio, o velho), além disso, o card
traz uma informacdo importante: o desenvolvimento da escrita é considerado o avango mais
importante da civilizacdo. Mas quem decidia 0 que merecia ser escrito, ou quem decide ainda
hoje, e quem poderia ler o que havia disponivel considerando o momento histérico? A reflexao
pode se situar no fato de que a escrita transforma as relacGes de poder e que com a invencao da
escrita, a humanidade foi capaz de transcender as limitacdes da memoria e da comunicacao
oral, criando a possibilidade de registrar leis, historias, conhecimentos cientificos, literatura, e
assim nunca mais voltou ao estado anterior a esta tecnologia.

Seguindo a trilha, chega-se a Matemaética (Mathematics), cujo card traz uma citacdo de
Roger Bacon: “Se em outras ciéncias devemos chegar a certeza sem duvida e a verdade sem
erro, cabe-nos colocar os fundamentos do conhecimento na matematica”. Bacon era um fildsofo
e cientista inglés do século XIII e era um grande defensor do método experimental e do uso da

matematica para entender o mundo natural. Neste caso, seguindo ainda a trilha da historia da

8 “Blessed shall be the fruit of the cattle, the increase of the kine, and the flocks of the sheep” (Deut. 28,4)
® “True glory consists in doing what deserves to be written; in writing what deserves to be read" (Pliny the Elder).
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biologia, a escolha da matematica leva ao conhecimento de um metodo racional e dedutivel e
que possibilita a sociedade chegar a expressfes mais proximas da realidade, o que antes
dependia dos céus, enquanto religiosidade, agora passa por uma mudanca de perspectiva
aplicando uma formula racional na tomada de decisé&o.

Neste momento do jogo, pode se optar pela adogdo da moeda (currency), cuja citacdo
que acompanha é uma maxima de Publius Syrus (escritor latino, 1 a.C): “Tudo vale o que seu
comprador pagard por ele!®”. No jogo, como na Historia, a escolha por essa tecnologia
representa um ponto de virada significativo na gestao e na estratégia econdmica, como a propria
citacdo aponta, ocorre uma reconfiguracdo de valores, isso implica melhorar a eficiéncia do
comércio, facilitar a administracdo econémica da cidade, e expande consideravelmente as
opcdes estratégicas. Na perspectiva Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), a introducao da
moeda ilustra como uma inovacao tecnoldgica pode reconfigurar as estruturas econdmicas e
sociais. A moeda ndo apenas transformou a economia, mas também afetou as relagdes de poder,
as normas sociais e até mesmo as identidades culturais através da valorizagao de bens, servicos
e até mesmo do tempo. A capacidade de quantificar o valor econdmico e de acumular riqueza
teve um impacto atemporal na organizacdo social, na distribuicdo de poder e na dindmica das
relagdes internacionais.

Pode ser perceber que o contetdo dos cards vai se modificando também, de uma
perspectiva mistica e naturista, quando se inicia para uma fase em que as tecnologias estdo
comecando a se ligar com a acdo do homem, na aplicacao de conceitos ligados a ciéncia, como
a matematica, por exemplo, ocorre uma reconfiguracao também das citacoes.

Como o processo civilizatério se modificou e as popula¢es aumentaram, a proxima
tecnologia na trilha da biologia é a organizacdo do Cédigo de Leis (Code of Laws), a citacdo é
extraida do Prélogo do Codigo de Hamurabi: “Para instaurar o dominio da retiddo na terra, para
que o forte ndo prejudique o fraco'!”. Essa escolha dentro do jogo, simboliza ndo apenas um
avanco tecnoldgico, mas também um avanco ético, destacando o importante papel da lei na
regulacdo das relagdes humanas e na busca por justica. Isso por si, indica uma mudanga no
aspecto inicial da civilizagdo, que comega a pensar em proteger os mais fracos, legitimar o

poder do estado e instaurar uma certa ordem.

10 “Everything is worth what its purchaser will pay for it” (Publius Svrus).
11 «To bring about the rule of righteousness in the land, so that the strong should not harm the weak” (Cédigo de
Hamurabi; Prélogo).
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Diante de uma sociedade cada vez mais organizada, comecam a aparecer diferentes
necessidades, e 0 jogo permite que se escolha, dentro da trilha que se est4 seguindo neste
trabalho, o Servico civil (Civil Service), o card traz uma citacdo de autoria desconhecida, mas
que pode refletir bem a funcéo dessa tecnologia: “A burocracia esta se expandindo para atender
as necessidades da burocracia em expansdo!?”. Sera que intuito € insinuar que burocracia gera
mais burocracia? No jogo, a organizacdo dos servigos, traz beneficios como reforcar a
centralizacdo do poder, e aumentar a capacidade na coleta de recursos, apesar disso aumenta o
gasto de recursos e torna as decisdes mais lentas.

A invencdo do papel (paper) é apresentada pela citacdo de Thomas Jefferson: “Néo
posso viver sem livros'®”, esta ¢ uma tecnologia capaz de alterar muito a dindmica do jogo e da
Histdria, antes do papel, as sociedades dependiam de materiais menos praticos para registrar e
disseminar informacgdes, como pedras de argila, papiros, e peles de animais. Esses materiais
ndo sé eram dificeis de produzir em massa, mas também eram pesados, frageis ou de dificil
conservacao a longo prazo. A introducéo do papel, por outro lado, revolucionou a forma como
o0 conhecimento era compartilhado e armazenado, tornando-o mais acessivel, portatil e facil de
produzir. Isso ndo apenas facilitou a celeridade no processo de compartilhamento da
informacdo, mas também democratizou 0 acesso ao conhecimento, alterando para sempre a
dindmica da sociedade.

Esse processo de avangos tecnoldgicos, culmina numa escolha fundamental para o
avanco da sociedade, pois neste turno do jogo, pode-se obter a Educacao (Education). A citacdo
que acompanha a tecnologia é de Ali ibn Abi Talib*: “N&o ha riqueza como o conhecimento,
ndo ha pobreza como a ignorancia'®”. Sistematizar o ensino, como forma de difundir o
conhecimento torna os membros da sociedade mais capazes e viabiliza melhor a gestdo e o
avanco cientifico, investir na educacdo fortalece a sociedade. Como diz na citagdo cria riquezas,
para aqueles que tem acesso ao conhecimento, mas na pratica, e no curso da Histdria, todos

tem?

2 “The bureaucracy is expanding to meet the needs of the expanding bureaucracy ” (autoria desconhecida).

13 “I cannot live without books” (Thomas Jefferson).

14 Ali ibn Abi Talib é uma figura central no Isl&, sendo reconhecido tanto no sunismo quanto no xiismo, embora
seu papel e importancia variem significativamente entre as duas tradi¢ces. Nascido em Meca por volta de 600 d.C.,
Ali foi primo e genro do profeta Maomé, casando-se com sua filha, Fatima. Ver obra: The Succession to
Muhammad: A Study of the Early Caliphate (Madelung, 1997)

15 “There is no wealth like knowledge, no poverty like ignorance ”(Ali ibn Abi Talib).
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Analisando essa tecnologia numa perspectiva CTS, 0 jogo sugere que a aquisi¢do da
educacdo fard com que a sociedade prospere e valorize o conhecimento, na pratica histérica,
porém, sabe-se que essas oportunidades nem sempre foram ou estdo disponiveis a todos. Ao
explorar essa contradicdo, Civilization 1V pode estimular nos estudantes uma reflexdo sobre a
distribuicdo desigual das oportunidades de conhecimento ao longo da Historia.

No turno seguinte, pode-se usar a tecnologia da Pélvora (Gunpowder), o card traz uma
fala do Al Capone: “Vocé consegue mais do que deseja com uma palavra gentil e uma arma do
que apenas com uma palavra gentil'®”. A invencdo da pdlvora permite um grande avango
militar, fortifica a sociedade para a guerra, as conquistas e aumenta as defesas, além disso, leva
a proxima tecnologia: a quimica. Porém, € preciso refletir na fala de Al Capone, a mencéo da
arma como objeto de coercdo leva a crer que a forca militar deve superar a diplomacia?

O card que abre a tecnologia da quimica diz que: “Quimica significa a diferenca entre
pobreza e fome e a vida abundante’”. Robert Brent, no jogo, inaugura uma nova era, pois
permite fundir metais, aumenta o poder bélico, e comeca a abrir novas possibilidades para a
ciéncia.

Nessa altura, como cada tecnologia tem suas causas e consequéncias, a ciéncia esta
atuando na civilizagdo com outra configuracdo, se analisar cada citacdo desde a agricultura,
pode-se notar uma mudancga de concepcao, talvez menos mistica e naturalista para cada vez
mais pragmatica. A questdo agora exige o Método Cientifico, cujo card apresenta uma citacdo
de Galileu Galilei: “N&o me sinto obrigado a acreditar que 0 mesmo Deus gque nos dotou de
sensibilidade, razdo e intelecto pretendeu que renunciassemos ao uso deles'®”. A fala
provocativa de Galileu, sugere que o método cientifico, uma das tecnologias chave do jogo,
representa 0 avanco do pensamento racional e empirico, fundamental para o progresso
cientifico e tecnoldgico, e que este mesmo pensamento, a época de Galileu era causa de
conflitos, quais os atores desse conflito?

E chegando ao final da trilha proposta para este trabalho, chega-se a Biologia. O card

representativo dessa tecnologia diz que: “N&o é o mais forte das espécies que sobrevive, nem o

16 «You can get more of what you want with a kind word and a gun than you can with just a kind word (Al Capone).
17 “Chemistry means the difference between poverty and starvation and the abundant life."(Robert Brent)

18 “1 do not feel obliged to believe that the same God who endowed us with sense, reason, and intellect intended
us to forgo their use” (Galileu. Galilei).
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mais inteligente, mas aquele que mais se adapta as mudancas'®’ (Charles Darwin). A biologia
transforma a maneira como a sociedade se relaciona com o meio, e traz novas possibilidades,
com relacdo a satde da populacgéo e os processos naturais. Como na citacdo de Darwin, adaptar-
se é a chave da sobrevivéncia.

A reflex@o sobre a trilha tecnoldgica em Civilization 1V, especialmente no contexto
CTS, oferece uma oportunidade para desenvolver o pensamento critico no ensino de Historia.
Esse tipo de analise permite que o aluno observe como as relagdes de poder sdo moldadas pela
ciéncia e pela tecnologia, alinhando-se ao pensamento de Postman (1993), para quem o dominio
tecnoldgico implica também dominio sobre as relagcdes de poder. De acordo com Miquelin
(2023), é essencial que, desde a educagdo basica, 0s alunos desenvolvam uma formacéo que
privilegie a criticidade e o posicionamento socio-cientifico. Utilizar o jogo para explorar esses
conceitos pode ajudar os alunos a questionarem 0s avancos cientificos e tecnologicos,
compreendendo como esses progressos afetam as estruturas de poder o dia a dia. Em vez de
tomar o contetido do jogo como um “saber dado”, a analise critica prop&e que os alunos reflitam
sobre as escolhas tecnoldgicas e seus impactos, reconhecendo os limites e as influéncias das
tecnologias e questionando sua propria posicao em relacdo a elas. Esse processo os incentiva a
verem-se ndo como engrenagens de um sistema, mas como individuos capazes de andlise e
escolha, participando conscientemente nas decisfes que moldam a sociedade.

No caso especifico da trilha das tecnologias que se seguiu dentro do jogo Civilization
IV para este trabalho, ao comecar com a agricultura e avancar para tecnologias mais complexas,
como a escrita, matematica e até chegar a biologia, o jogo permite provocar os alunos para
perceber como a dependéncia humana de tecnologias evoluiu ao longo da historia.

A transicdo de uma sociedade de cacadores-coletores para uma sociedade agricola, por
exemplo, ndo apenas transformou as estruturas sociais e econdmicas, mas também instigou uma
mudanca significativa na relagdo do homem com o ambiente. Esse ponto de “virada” na historia
humana destaca o poder da tecnologia para moldar civilizagOes, levantando questfes sobre
sustentabilidade, ética na manipulacéo da natureza e as consequéncias das a¢cdes humanas sobre
0 meio ambiente, diante disso, conforme argumentam Pinheiro, Silveira e Bazzo (2007), é

indispensavel questionar constantemente as formas herdadas de estudar e atuar sobre a natureza.

19 “It is not the strongest of the species that survives, nor the most intelligent, but the one most adaptable to
change” (Charles Darwin).

80



Civilization IV potencialidades da abordagem CTS no Ensino de Historia

Essa legitimacdo deve ocorrer por meio do sistema educativo para contextualizar
permanentemente os conhecimentos em fungéo das necessidades da sociedade.

Isso remete a ideia de tecnologias multiestaveis, conforme discutido por Bozatski
(2018), que reforca a nogcdo de que uma mesma tecnologia pode ser aplicada de diversas
maneiras em diferentes contextos, produzindo resultados variados e inesperados. Esta
multiestabilidade permite que tecnologias como Civilization IV sejam utilizadas n&o apenas
para ensinar fatos histéricos, mas também para incentivar a reflexdo critica sobre o papel da
tecnologia na historia e na sociedade contemporanea.

Além disso, pode ser uma oportunidade para os alunos examinarem a evolucdo da
ciéncia em paralelo com o desenvolvimento social e cultural das civiliza¢Ges. A introducdo de
conceitos como o “método cientifico” e a “quimica” no jogo demonstra ndo apenas avangos
tecnoldgicos, mas também como esses avancos influenciam e sdo influenciados por questdes
sociais, econdmicas e politicas. Essa interacdo reflete a abordagem CTS, que busca
compreender a ciéncia e a tecnologia dentro de um contexto social complexo e interligado.

Segundo Castellanos, Machado e Lopez Rojas (2022)

Como resultado da complexidade e multidimensionalidade dos problemas
relacionados com a educacdo em Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), torna-se
necessario aumentar os niveis de integracdo dos contetidos cientificos e tecnoldgicos
que sdo abordados durante o processo de formacao. Isso para que os estudantes sejam
preparados para uma participa¢do consciente na tomada de decisdes em questdes
cientifico-tecnoldgicas®®(CASTELLANOS; MACHADO; ROJAS, 2022, p.10 -
traducao nossa).

Seguindo a trilha, pode-se discutir conceitos como ética, poder e justica. Por exemplo,
ao simular a criagdo e implementacdo de leis dentro de uma civilizagdo, os alunos podem
explorar conceitos de justica social, governanca e o papel das instituicbes na manutencao da
ordem e na promocao do bem-estar coletivo, e incentiva-los a pensar criticamente as relaces
de poder e dominacéo na sociedade. Entende-se que estes conceitos ndo sdo especificidades do
Jogo, e podem ser trabalhados de outras maneiras, 0 que se aponta aqui, € a possibilidade utilizar
o Civilization 1V para este fim.

20 «“Como consecuencia de la complejidad y multidimensionalidad de la problemdtica de la educacién CTS se hace
necesario elevar los niveles de integracion de contenidos de ciencias y las tecnologzas que son llevados en el
proceso de formacién de manera que se prepare a los estudiantes para la participacion consciente en la toma de
decisiones en temas cientificos-tecnolégicos” (CASTELLANOS; MACHADO; ROJAS, 2022, p.10).
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Dessa maneira, ao abordar os conceitos analisados neste recorte do Civilization IV, é
possivel integrar habilidades descritas na Base Nacional Curricular (BNCC) relacionadas ao
ensino de Historia. No inicio do jogo, os alunos podem identificar os primeiros povos e as
tecnologias que desenvolveram, como a agricultura e a criacdo de animais, relacionando essas
inovagdes com as transformacdes sociais e econémicas da época. Isso estd alinhado com a
habilidade EFO6HI03 da BNCC, que visa identificar os sujeitos histdricos que participaram dos
processos de construcdo de diferentes sociedades, relacionando-0s aos seus espacos e tempos.

A partir da escolha de tecnologias como a agricultura e a criagdo de animais, os alunos
podem analisar como essas inovacdes alteraram as formas de trabalho e a organizagéo social,
promovendo a transi¢cdo de sociedades cagadoras-coletoras para sociedades agricolas. Isso esta
alinhado com a habilidade EFO6HI09, que busca analisar as transformac6es nas formas de
trabalho e organizacdo social nas diferentes sociedades e relaciona-las com as mudancas
tecnoldgicas e econdmicas.

O jogo permite explorar diferentes civilizacGes e suas interagdes, possibilitando uma
discussdo sobre as transformacdes e as dindmicas sociais resultantes do contato entre povos
indigenas, africanos e europeus, de acordo com a habilidade EFO7HI05, que visa explicar as
transformacbes dos povos indigenas e africanos na América, abordando as dinamicas das
sociedades no contexto das relagdes coloniais.

A medida que os alunos avangam em Civilization 1V, podem observar como o
desenvolvimento de tecnologias, como a escrita € a moeda, pode influenciar a producdo e
circulacdo de riquezas e a expansdo territorial das civilizacdes. Entretanto, é essencial que essas
observagdes sejam mediadas pedagogicamente para que os estudantes compreendam o contexto
historico dessas transformacdes, principalmente no que se refere a habilidade EFO8H104, que
propde relacionar os processos de producdo e circulacdo de riquezas com a expansao territorial
e 0 desenvolvimento das economias nacionais no contexto do capitalismo e do colonialismo.
Assim, o jogo oferece um ponto de partida para discussdes mais amplas sobre o impacto
historico desses elementos e suas implicagcdes nas relagdes de poder e na organizacao social,
mas cabe ao professor orientar a analise critica para que os alunos diferenciem os eventos
ficticios do jogo dos processos histéricos reais.

No estagio avancado do jogo, os alunos podem analisar como tecnologias como a
polvora e a quimica influenciam os conflitos e as mudancas nas estruturas sociais, politicas e

econdmicas das civilizagdes, conforme indicado na habilidade EFO9HI01, que busca analisar
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os impactos das transformacdes tecnoldgicas, econdmicas, politicas e culturais no contexto das
duas guerras mundiais e suas consequéncias para as sociedades contemporaneas.

Esses sdo apenas alguns exemplos de abordagens possiveis no contexto de Civilization
IV. Contudo, para que o jogo contribua efetivamente para o aprendizado, € necessario um
trabalho pedagogico que promova uma analise critica e contextualizada dos eventos simulados.
O jogo pode, assim, ser utilizado como um recurso inicial para incentivar discussdes mais
profundas sobre a Historia, permitindo que os alunos questionem e reflitam sobre as

implicacdes e limitagdes dos processos historicos representados.

Concluséo

A analise do jogo Civilization 1V através da abordagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
(CTS) no ensino de Histdria apresentou um potencial significativo para a educacdo critica e
reflexiva. Este estudo examinou como 0 jogo pode ser utilizado para transcender a simples
memorizacdo de fatos historicos, incentivando os alunos a desenvolverem uma compreensdo
profunda e critica das narrativas historicas e das interacfes entre ciéncia, tecnologia e
sociedade.

Ao seqguir a trilha tecnoldgica no jogo observou-se como a evolugdo das tecnologias esta
intrinsecamente ligada as transformacgdes sociais, econdmicas e culturais das civilizagdes
humanas e a relagdo entre ciéncia, tecnologia e poder. Essa abordagem possibilita que os
estudantes reflitam sobre a interdependéncia entre os avangos tecnolégicos e o desenvolvimento
historico, pensando os impactos dessas inovagdes no contexto historico e contemporaneo.

Se o professor optar por utilizar o Civilization IV como ferramenta educacional, podera
perceber que é possivel trabalhar com as habilidades descritas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o Ensino de Histdria. O jogo facilita a identificacdo dos sujeitos
historicos, a analise das transformacdes nas formas de trabalho e organizacdo social, e a
compreensdo das dindmicas sociais resultantes do contato entre diferentes povos. Alem disso,
promove a reflexéo sobre os processos de producao e circulacao de riquezas e os impactos das
transformacoes tecnoldgicas nas estruturas sociais e politicas.

A capacidade do jogo de simular eventos historicos e permitir que os alunos tomem
decisbes estratégicas baseadas em contextos histdricos proporciona uma experiéncia de

aprendizagem interativa. Assim, Civilization IV se mostra uma possibilidade de ferramenta
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proveitosa para engajar os alunos em discussfes criticas sobre ética, poder, justica e
sustentabilidade, alinhando-se aos objetivos da educagédo CTS.

Conclui-se que Civilization IV apresenta um potencial significativo como recurso
complementar para o ensino de Histdria, pois pode servir como ponto de partida para reflexdes
criticas sobre processos histdricos. No entanto, seu uso efetivo depende de uma mediacéo
pedagogica cuidadosa que contextualize as representacfes do jogo, evitando que os alunos
assumam o contetdo como conhecimento historico consolidado. Para explorar plenamente as
possibilidades desse recurso, é fundamental que o professor guie as discussdes e complemente
as atividades com conteudos historicos que ampliem e aprofundem as reflexfes. Futuras
analises podem investigar o uso de outras trilhas tecnoldgicas e contextos histdricos oferecidos
pelo jogo, avaliando as oportunidades e desafios de sua aplicacdo em diferentes abordagens

pedagdgicas no ensino de Historia.
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