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Resumo

Este artigo investiga como o pensamento critico € mobilizado em jogos digitais, com foco no
jogo Plague Inc. Tem-se como objetivo caracterizar manifestacdes do pensamento critico em
avaliacoes feitas por jogadores na comunidade online da plataforma Steam. Adotou-se uma
abordagem qualitativa de carater exploratdrio, utilizando a analise de conteiudo como método
de tratamento dos dados. A coleta abrangeu 1.734 avaliagdes em inglés e portugués, das
quais 545 foram analisadas, sendo 461 codificadas na categoria “pensamento critico”. As
analises evidenciaram a ativagao de diversas habilidades cognitivas, como inferéncia, analise,
avaliagdo, interpretagdo, explicacao e autorregulacdo. Também foram identificadas
disposicbes do pensamento critico, como planejamento, interagdo com outros, uso do
raciocinio, busca por informacdes e confianga nas préprias habilidades. Os resultados
sugerem que jogos digitais, especialmente Plague Inc., apresentam potencial pedagogico
para o desenvolvimento do pensamento critico e da literacia cientifica, ao promover ambientes
de aprendizagem ativos, investigativos e interativos.
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Abstract

This article investigates how critical thinking is mobilized in digital games, with a focus on the
game Plague Inc. It aims to characterize manifestations of critical thinking in evaluations made
by Players in the online community of the Steam platform. A qualitative approach of exploratory
character was adopted, using content analysis as a method of data treatment. The collection
covered 1,734 evaluations in English and Portuguese, of which 545 were analyzed, 461 of
which were coded in the "critical thinking" category. The analyses showed the activation of
several cognitive skills, such as inference, analysis, evaluation, interpretation, explanation, and
self-regulation. Critical thinking dispositions were also identified, such as planning, interaction
with others, use of reasoning, search for information, and confidence in one's abilities. The
results suggest that digital games, especially Plague Inc., have pedagogical potential for the
development of critical thinking and scientific literacy, by promoting active, investigative, and
interactive learning environments.
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1. Introducgao

A definicdo e a estrutura do pensamento critico tém sido temas de pesquisas
de autores de diferentes areas, resultando em uma diversidade de perspectivas,
conceitos e olhares para como o pensamento critico pode ser desenvolvido fora e
dentro da educagao formal (Vieira et al., 2011). De modo geral, o pensamento critico
pode ser compreendido como uma forma de pensamento reflexivo e racional,
orientado a tomada de decisbées ou a formagéo de juizos, caracterizando-se como
uma acgao ativa e intencional fundamentada na racionalidade e na reflexdo (Ennis,
1989). Na perspectiva cognitiva, envolve um “conjunto de processos mentais,
representacdes e estratégias que os individuos utilizam para resolver problemas,
aprender novos conceitos e tomar decisdes” (Sternberg, 1986, p. 3).

Em uma abordagem integradora, Vieira et al. (2011) definem o pensamento
critico como uma acéao ativa, deliberada e com finalidade especifica, que pode ser
aprimorada pelo proprio individuo a medida que reconhece a necessidade de
qualificar sua pratica de pensamento. Segundo os autores, essa competéncia é
comumente associada a reflexao e a racionalidade, sendo mobilizada em processos
de avaliagao, resolugao de problemas, tomada de decisdes e interagao social.

Neste estudo, o pensamento critico € abordado no contexto dos jogos digitais,
considerando que estes proporcionam ambientes ricos, interativos e imersivos
(Squire, 2006), nos quais os jogadores sao constantemente desafiados por dilemas e
situacdes de conflito (Schuytema, 2017; Salen & Zimmerman, 2012). Diante desse
cenario, coloca-se a seguinte questao de pesquisa: de que modo o pensamento critico
€ mobilizado por jogadores durante a interagdo com jogos digitais, especificamente
no contexto do jogo Plague Inc.? Com base nessa indagagao, o objetivo da pesquisa
€ caracterizar a mobilizacédo do pensamento critico durante a interagdo com jogos
digitais, a partir da analise de avaliagbes postadas por jogadores do jogo Plague Inc.

na comunidade online da plataforma Steam.

2. Jogos digitais e o pensamento critico
Neste estudo destaca-se o Relatério Delphi como uma referéncia importante
na sistematizagcdo conceitual do pensamento critico. Elaborado com base no

consenso de especialistas das areas de filosofia, educagao e ciéncias cognitivas, o
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relatério identifica um conjunto de habilidades cognitivas e disposicdes pessoais
consideradas essenciais a competéncia critica. O pensamento critico é definido como
‘um julgamento proposital e autorregulatério, resultando na interpretacédo, analise,
avaliagao, inferéncia e na explicacdo de consideragdes evidenciais, conceituais,
metodologicas, criteriologicas ou contextuais sobre as quais tais julgamentos se
baseiam” (Facione, 1990, p. 3). Assim, compreende-se que o0 pensamento critico se
manifesta por meio da articulagdo entre habilidades cognitivas (como analise,
inferéncia e avaliagao) e disposi¢des pessoais (como curiosidade, abertura a critica e
perseveranga), compondo um processo complexo e dindmico (Facione, 1990; 2015).

Facione (2015) argumenta que, para ser considerado um pensador critico
eficiente, ndo basta ao individuo possuir habilidades cognitivas — como analisar,
refletir, avaliar e julgar o raciocinio proprio e alheio —, € necessario que ele opte por
utiliza-las de forma consistente, rigorosa e consciente. Dessa forma, o pensamento
critico ndo se limita a uma competéncia técnica, mas envolve uma disposic¢ao ativa
para pensar de modo criterioso e fundamentado, conforme normas e principios que
orientam a analise racional (Vieira et al., 2011).

Davies (2015) propde seis dimensdes constitutivas do pensamento critico: (1)
habilidades essenciais de argumentagcdo, como raciocinio logico e inferéncia; (2)
julgamento critico, que envolve avaliagdo rigorosa de informagdes com base em
critérios estabelecidos; (3) disposi¢des e atitudes associadas ao pensar critico; (4)
acgdes transformadoras, que se referem a aplicagdo do pensamento critico em praticas
sociais; (5) interagdo social, destacando a utilizagdo da criticidade nas relagbes
interpessoais; e (6) “ser critico”, que engloba valores intelectuais e éticos. O autor
ainda sugere que a metacogni¢cdo — isto €, a capacidade de refletir sobre o proprio
processo de pensamento — também pode ser considerada uma dimensao relevante,
pois contribui para o aprimoramento continuo da pratica critica. Assim, compreende-
se que as dimensdes do pensamento critico articulam aspectos individuais e
socioculturais (Davies, 2015).

Na vida cotidiana, o pensamento critico manifesta-se na forma como os
individuos avaliam informagdes, tomam decisdes e resolvem problemas com base na
reflexdo e na racionalidade. Frente ao grande volume de informagdes disponiveis,

especialmente em contextos digitais, essa competéncia torna-se essencial para
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analisar a credibilidade das fontes, evitar a disseminacao de desinformacéo e construir
juizos embasados em evidéncias (Vieira et al., 2011).

Dentre as tecnologias, destacam-se os jogos digitais, os quais constituem
recursos potentes para proporcionar experiéncias de aprendizagem situadas,
interativas e ativas, especialmente em contextos cientificos. Além de motivadores eles
também podem ser envolventes e potencialmente promotores de habilidades e
disposicdes associadas ao pensamento critico e a literacia cientifica.

Apesar desse potencial, Li e Tsai (2013) alertam que muitos jogos digitais
educativos ainda estdo centrados na avaliagcdo da aquisicdo de conceitos e
memorizagao de conteudos, negligenciando outras dimensdes da aprendizagem.
Mesmo quando os autores fazem referéncia a teorias e objetivos mais amplos, a
pratica metodoldgica frequentemente se reduz a aplicagao de testes conceituais. Essa
limitacdo também foi apontada por Eck (2015) e corroborada por Ramos e Campos
(2020) em sua revisao sistematica.

Ainda que os resultados de aprendizagem conceitual sejam expressivos — com
estudos indicando melhor retengao de conteudos (Nussbaum et al., 2015; Epstein et
al., 2016; Cheng et al., 2015) e melhoria no desempenho de alunos com dificuldades
em disciplinas de ciéncias naturais (Sadler et al., 2013; Sadler et al., 2015; Cheng et
al.,, 2015) —, é necessario ampliar as investigagbes para outras dimensdes da
aprendizagem, como o desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes.

Diversos estudos relatam que os estudantes, ao utilizarem jogos digitais, foram
capazes de explicar suas respostas com maior profundidade e relacionar conceitos
cientificos ao seu cotidiano (Gaydos & Squire, 2012; Ketelhut et al., 2013; Marino et
al., 2014). Além disso, demonstraram capacidade de formular e testar hipoteses
(Machado, 2015; Herrero et al., 2014; Beier et al., 2012), utilizar vocabulario cientifico
presente nos jogos (Gaydos & Squire, 2012) e desenvolver outras habilidades, como
argumentagao (Lester et al., 2014), autoeficacia (Meluso et al., 2012), confianga
(Stegman, 2014), resolugdo de problemas (Ketelhut et al., 2013), colaboragao
(Franklin, 2008) e organizagcédo de processos biolégicos (Corredor et al., 2013). Os
jogos digitais também demonstram potencial para abordar temas transversais como
meio ambiente, prevengdo ao uso de drogas e alimentagdo saudavel (Gaydos &
Squire, 2012; Klisch et al., 2012; Majumdar et al., 2015).
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A literatura evidencia avangos significativos no uso de jogos digitais como
recursos pedagogicos capazes de promover a aprendizagem conceitual e, em menor
escala, o desenvolvimento de competéncias cognitivas mais amplas. No entanto,
permanece uma lacuna importante relacionada a analise sistematica das
manifestagdes do pensamento critico nesses ambientes. As investigacdes ainda sao
incipientes quanto a mobilizacao efetiva de habilidades e disposi¢des criticas durante
a experiéncia ludica e a compreensdao de como os jogadores articulam tais
competéncias em suas praticas discursivas e estratégicas.

Nesse contexto, o presente estudo contribui ao aprofundar a compreensao
sobre a interface entre jogos digitais, pensamento critico e literacia cientifica, por meio
da analise de avaliagdes espontaneas de jogadores. Ao considerar essas interagdes
em ambientes auténticos de aprendizagem, esta pesquisa avang¢a na identificacéo de
evidéncias empiricas que sustentam o potencial formativo dos jogos digitais,
oferecendo subsidios tanto para o campo da educagao cientifica quanto para o

desenho de experiéncias educacionais mais integradas, significativas e criticas.

3. Metodologia

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa exploratéria de método
qualitativo (Gil, 2019; Mattar; Ramos, 2021). A coleta de dados foi conduzida na
plataforma Steam em relacdo ao jogo Plague Inc. As mensagens postadas pelos
jogadores foram analisadas em relagdo a essas caracterizagbes do pensamento
critico.

A escolha do jogo digital analisado foi baseada em critérios que favorecessem
sua integracdo em ambientes educacionais, com énfase na contextualizacao,
problematizacao e exploragdo de conteudos durante a interacdo dos alunos com o
jogo. Para a selec¢ado, foram considerados os seguintes aspectos: a) disponibilidade
de uma versdo gratuita ou semi gratuita em portugués, b) compatibilidade com
computadores e tablets — dispositivos comumente utilizados nas escolas, c) aderéncia
a conteudos relevantes para o ensino de ciéncias, d) existéncia de comunidades de
jogadores.

O Plague Inc. é um jogo de estratégia desenvolvido pela empresa britanica
Ndemic Games, no qual o jogador tem o objetivo de criar uma pandemia capaz de

erradicar a humanidade. Para tanto, o jogador pode utilizar diferentes patdégenos,
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como bactérias e armas biolégicas, além de modificar variaveis que tornam a doenca
mais contagiosa e letal. No entanto, os seres humanos reagem implementando
medidas preventivas, como fechamento de aeroportos e fronteiras, campanhas de
conscientizacédo e financiamento de vacinas. Embora n&o tenha sido originalmente
concebido para fins educacionais, o jogo apresenta potencial pedagoégico devido a
sua abordagem de conceitos cientificos e a existéncia de uma comunidade ativa,

fundamental para a analise proposta.

Figura 1 - Tela do jogo com informagdes sobre as mudang¢as no mundo.

Fonte: captura de tela do jogo Plague Inc. (2020)

As avaliagbes foram coletadas na comunidade online do jogo na plataforma
Steam, abrangendo postagens em inglés e portugués, oriundas do Brasil e de
Portugal, publicadas entre janeiro de 2015 e agosto de 2020.

A analise das avaliagdes seguiu a metodologia de analise de conteudo proposta
por Bardin (2011), estruturada em trés etapas: pré-analise, exploragdo do material e
tratamento dos resultados. Na pré-analise, foi realizado um primeiro contato com os
dados por meio de uma leitura flutuante, permitindo a formulagao de hipoteses e a
definicdo de indicadores norteadores da investigagcdo. Na fase de exploragdo do
material, os dados foram codificados de forma sistematica, organizando as unidades
discursivas. Por fim, na etapa de tratamento dos resultados, as informagdes foram
categorizadas e preparadas para apresentacéo e discussao.

Inicialmente, foram identificadas 1.734 avaliagdes, sendo 680 em inglés, 990
em portugués do Brasil e 64 em portugués de Portugal. Apos a leitura flutuante, 1.189

avaliagdes foram excluidas com base em critérios predefinidos, que incluiram
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postagens restritas a elogios ou ofensas, comentarios que ndo abordavam aspectos
de aprendizagem ou conteudos cientificos, bem como mensagens compostas apenas
por expressdes isoladas, palavras sem sentido ou caracteres aleatérios. Esse
processo resultou em um conjunto final de 545 avaliagbes analisadas, das quais 461
foram codificadas na categoria “pensamento critico”.

A leitura flutuante foi acompanhada de anotagdes iniciais que subsidiaram a
criacao e aplicacdo de categorias para a classificagdo dos discursos dos jogadores
(Santos, 2012). Em seguida, foi realizada a codificacdo desses discursos e a
agregacao dos cédigos, que, de maneira progressiva, compuseram as subcategorias
da categoria “pensamento critico”. Como algumas avaliagdes eram extensas, foram
codificados fragmentos textuais com um minimo de uma frase e um maximo de um
paragrafo, garantindo que um mesmo fragmento nao fosse classificado em mais de
uma categoria e que cada categoria fosse considerada apenas uma vez por avaliagao.

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica da Universidade Federal de Santa
Catarina sob o numero CAAE: 37188720.3.0000.0121. Para garantir a
confidencialidade e o anonimato dos participantes, os nomes de usuarios foram
substituidos por cédigos alfanuméricos, nos quais a letra representa o pais de origem
(BR para Brasil, E para paises de lingua inglesa e P para Portugal) € o numero
corresponde a avaliagdo. As falas foram utilizadas exclusivamente para exemplificar

os resultados e, quando necessario, algumas foram traduzidas do inglés.

4. Resultados e discussao

O pensamento critico foi codificado em seis subcategorias baseadas nas
habilidades e as cinco subcategorias referentes as disposi¢cdes do pensamento critico
descritas no relatério Delphi (Facione, 1990). A tabela 1 apresenta as subcategorias
e a frequéncia de registros codificados em cada uma. Observa-se a maior numero de
ocorréncias entre os registros postados pelos jogadores foi “inferir’, com 96 ao todo.
Ja as subcategorias “analisar’ e “avaliar”’ tiveram resultados préximos, com 56 e 57
jogadores respectivamente. As habilidades “autorregular’, com 29 jogadores e

“interpretar”, com 31, também tiveram resultados proximos.
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Tabela 1 - Frequéncia de ocorréncias das subcategorias do pensamento critico

= 0
J dalE (O " 0

Autorregular 29 10,5
Inferir 96 34,9
Explicar 6 2,2
Avaliar 57 20,7
Analisar 56 20,4
Interpretar 31 11,3

Fonte: elaborada pelas autoras (2025)

A habilidade com menos ocorréncias foi “explicar’, o que, como apontado
anteriormente na analise do jogo, nao foi caracterizada entre as mecanicas e
dindmicas do jogo principal, contudo, poderia ser ponderado que as proprias
avaliagdes seriam uma forma de promover tal habilidade, além das interacdes entre
os jogadores nos féruns e no modo multiplayer.

A subcategoria “interpretar” foi elaborada com base na analise das mecanicas
do jogo e no conceito definido por Facione (1990) no Relatério Delphi. Segundo o
autor, interpretar envolve a capacidade de compreender o significado de diversos
elementos, categoriza-los, reconhecer suas relagdes internas e contextuais e avaliar
sua relevancia para o alcance de objetivos. No contexto de Plague Inc., isso se traduz
na habilidade do jogador em compreender os significados atribuidos a icones, graficos
e textos apresentados no jogo e utiliza-los estrategicamente para alcangar a meta
principal.

Com base nessa definicdo, foram identificados relatos em que os jogadores
destacam a importancia de reconhecer e interpretar adequadamente os diversos
elementos e feedbacks fornecidos pelo sistema. Compreender o significado desses
recursos no contexto do jogo é essencial para construir estratégias eficientes e
alcancar a vitoria. O jogo apresenta uma ampla gama de informacgdes, que podem ser
classificadas como: a) estaticas que incluem descrigbes das habilidades do
organismo, sintomas, formas de transmissdo e classificagbes dos paises; b)
dindmicas, como alteragées no mapa (ex.: regides infectadas em vermelho), graficos
de evolugdo da pandemia, progresso da pesquisa de cura, medidas tomadas por
paises e eventos desencadeados por condicbes especificas; c) aleatorias, como
eventos globais imprevisiveis (ex.: olimpiadas, guerras ou mutag¢des espontaneas do

patdgeno).
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Dessa forma, o jogador precisa desenvolver habilidades para identificar,
interpretar e utilizar essas informagdes de maneira estratégica. Como ilustra o jogador
PBR925: “No plano do jogo vocé podera acompanhar toda a evolugéo e poder de
infeccdo e morte da sua doenca, essas informagdes serdo uteis para alcancar a
vitoria.” (PBR925, 5 de agosto de 2015)

Compreender as informagdes disponibilizadas pelo jogo permite ao jogador
analisar o progresso de suas a¢des, ajustar estratégias e aprimorar sua performance,
mobilizando processos de autorregulagdo. Assim, a interpretacdo constitui uma
habilidade fundamental para o pensamento critico, pois envolve apropriar-se dos
significados, simbolos, praticas e critérios relevantes ao contexto para aplica-los de
forma reflexiva e racional (Ennis, 1991; Facione, 2015; Vieira et al., 2011).

A subcategoria “analisar” entendida a partir do conceito de Facione (1990),
como a capacidade de examinar as diferentes opgdes disponiveis, considerando
vantagens, desvantagens e possiveis consequéncias. Em Plague Inc., isso implica
avaliar decisbes como a escolha de mutagbes, paises de origem, evolugdes de
patdbgenos e suas caracteristicas especificas. Foram identificados 56 relatos de
jogadores demonstrando esse tipo de habilidade, sendo que a maior parte diz respeito
ao reconhecimento das especificidades entre os tipos de patégenos (n = 18), além de
aspectos como sintomas, formas de transmissao, habilidades adquiridas e efeitos de
determinadas agbes. Um exemplo € a fala do jogador P425: “As mutagdes s&o
majoritariamente Unicas para cada cenario e o que funciona em um nao funciona nos
outros.”

A subcategoria “avaliar” refere-se a habilidade de observar a dinamica do jogo,
examinar os efeitos das proprias escolhas e adaptar a estratégia de acordo com o
contexto. Esta analise esta em conformidade com a definicdo de Facione (1990), que
descreve a avaliagdo como a capacidade de julgar a forgca légica de relagdes
inferenciais e de selecionar, com base em critérios, os melhores caminhos a seguir.
Foram identificados 57 registros associados a essa habilidade. A seguinte avaliagdo
ilustra esse raciocinio “[...] Pensar sobre suas decisdes é crucial. Vocé nédo pode
simplesmente matar todo mundo imediatamente, pois pode nao espalhar. Nao pode
fazer ser muito passiva, pois a cura vai te alcangar. (Jogador P696, 25 de junho de

2015, tradugao da autora)
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As postagens revelam que os jogadores frequentemente associam suas
decisbes aos verbos “administrar’, “gerenciar’ e “manejar’, expressdes que refletem
a necessidade de observar, avaliar e modificar a¢cdes de forma estratégica, como
mostra a fala do jogador PBR293: “Nas primeiras horas € super divertido ‘administrar’
sua praga e espalhar a mesma pelo mundo em busca de infectar o0 maximo de
pessoas possivel, pra depois aprimorar nos sintomas e causar a morte da populagao
mundial por completa...”(PBR293, 28 de janeiro de 2018)

A adaptacao continua da estratégia com base nos efeitos observados reforga
a importancia da avaliagao no desenvolvimento do pensamento critico. Destacam-se,
ainda, mengdes a imersdo proporcionada pelo jogo e a sua aproximagdo com
situagdes do mundo real, como evidencia no registro: “Através desta imersao, cada
minuto dentro do jogo soa organico, nos obrigando a pensar como na realidade,
adaptando nossa forma de jogo a cada minuto.” (Jogador PBR583, 9 de janeiro de
2020)

A subcategoria “inferir” obteve 96 registros de codificados, representando a
mais expressiva entre as habilidades analisadas. A inferéncia estd fortemente
associada a criagcao de hipoteses e a experimentagao. De acordo com Facione (1990),
inferir consiste em identificar e utilizar evidéncias relevantes para elaborar conclusdes
ou hipéteses, antecipando possiveis desdobramentos das informacdes disponiveis.
Os relatos analisados demonstram que os jogadores exercitam essa habilidade ao
prever os efeitos de suas decisdes, simular cenarios e experimentar solugdes distintas
dentro das regras do jogo.

De modo geral, o jogador constroi suas doengas a partir de hipoteses proprias
e as experimenta no mundo do jogo. Como por exemplo temos: “Testa sua habilidade
de lidar com diversos tipos de pragas, onde vocé deve montar uma estratégia para
tornar eficar (sic) o contagio e a devastagao do planeta :D” (Jogador PBR983, 2 de
dezembro de 2015)

Salienta-se que os registros analisados sdo postagens que sdo feitas por
jogadores para outros jogadores. Isso pode significar que a inferéncia, ou seja, poder
criar hipoteses e testa-las, pode ser algo que atrai os jogadores, assim como um deles
afirma: “A criagdo e aplicagdo de estratégias deixa a jogabilidade bem divertida”.

(PBR138, 24 de novembro de 2016). Além disso, a criagdo de hipoteses € uma
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habilidade reportada em outros estudos como Squire (2008), Gaydos e Squire (2012)
e Eck (2016).

O jogo analisado estimula o jogador a adotar uma postura investigativa na
resolucdo dos desafios propostos, promovendo a compreensdo das variaveis
biolégicas e socioecondmicas presentes no sistema e de como essas se inter-
relacionam. Tal compreensao favorece a construgdo de hipdteses e a previsao de
consequéncias das agdes tomadas. Essa atitude investigativa e questionadora diante
de problemas cientificos e sociais € apontada por Holbrook e Rannikmae (2007) como
uma dimensao essencial do ensino de ciéncias orientado para a promogéao da literacia
cientifica.

Por outro lado, a habilidade de explicar — entendida como a capacidade de
demonstrar e justificar os métodos e os resultados do préprio raciocinio (Facione,
1990) — nao foi observada nas postagens analisadas. A auséncia dessa
manifestacdo pode ser atribuida as dinamicas e mecénicas do jogo principal, que nao
exigem explicitamente esse tipo de elaboragao por parte do jogador.

A autorregulagdo — definida como a capacidade de avaliar e ajustar o proprio
processo de pensamento visando ao seu aprimoramento — é uma habilidade central
no pensamento critico, destacada por diversos autores (Facione, 1990; Ennis, 1991;
Lipman, 1988; Paul & Elder, 2006; Vieira et al., 2011). Davies (2015) associa essa
habilidade a metacognicéo, isto é, ao exercicio de “pensar sobre o proprio pensar”.

Nos jogos digitais, a autorregulacéo pode ser incentivada pela variedade de
possibilidades oferecidas para a resolucdo de problemas e tomada de decisbes. O
jogo cria oportunidades para que os jogadores reflitam sobre seus erros e aprendam
com eles, promovendo a construgdo autbnoma do conhecimento. Além disso, é
possivel que o jogador ajuste suas agdes, escolha niveis de dificuldade adequados
ao seu desempenho e monitore seu proprio progresso, desenvolvendo, assim, a
consciéncia sobre suas capacidades cognitivas.

Foram identificados 29 registros que evidenciam manifestagdes da
autorregulagao. Um exemplo é o relato do jogador P5: “Nao é muito dificil de aprender,
mas incrivelmente complicado de dominar como praga. Vocé tera que falhar diversas
vezes, mas eventualmente vocé vai falhar ou salvar a humanidade.” (Jogador P5, 25

de janeiro de 2016, tradugéo da autora). Esse tipo de fala demonstra a consciéncia do
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jogador sobre a necessidade de repeticdo e aprendizado progressivo, caracteristicas
centrais do processo autorregulatorio.

Aléem das habilidades cognitivas anteriormente descritas, também foram
identificados 186 registros de jogadores que se referem as disposigdes do
pensamento critico, conforme estabelecidas no Relatério Delphi (Facione, 1990).
Essas disposicoes incluem atitudes, inclinacdes e valores intelectuais que influenciam
a maneira como o pensamento critico é aplicado na pratica. As ocorréncias estao

sistematizadas e representadas no Gréfico 4, detalhado na préxima segéo.

Grafico 1 — Disposi¢cbes do pensamento critico caracterizadas nas avaliagdes de jogadores

70 66
60 57
50
40
33

30
20 15 16
) I I

0

Confiar em suas Procurar Planejar Interagir com Usar o
habilidades de informagoes outros raciocinio
raciocinio

Fonte: elaborada pelas autoras (2025).

A disposicao “interagir com outros” teve o maior numero de relatos, 66 ao total
e se voltavam aos jogadores que achavam positivo a possibilidade de jogar com
amigos, familia e outros jogadores, tanto no modo colaborativo quando no competitivo,
ressaltando a importancia de uma boa comunicagéo.

A segunda subcategoria mais frequente foi a “confiar em suas habilidades de
raciocinio”, onde 57 jogadores relatam a persisténcia na busca pela vitéria ou pelas
conquistas da STEAM, pois, sentiam que o jogo dava condigdes e recompensas na
medida das suas habilidades, que sentiam melhorar.

Outras disposi¢coes caracterizadas foram “planejar” com 16 relatos, “usar o
raciocinio” com 33 relatos e “procurar informagdes” com 15 relatos. Todas serao

descritas e analisadas nos subcapitulos a seguir.
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No caso, os jogadores relatam que o jogo estimula o uso do raciocinio e a
melhoria dele, sendo apontado por 33 jogadores. Um exemplo de registro codificado
foi “O lado bom disso € que te ensina a pensar mais e de forma mais inteligente. [...]
Se vocé ndo quiser e quiser pensar ainda mais, entdo va em frente e faga. (Jogador
P355, 25 de fevereiro de 2018, tradugao da autora).

Caracteristicas fortemente associadas ao ato de jogar como a diversao também
sdo identificadas nas contribuigdes analisadas. O jogador PBR375 afirma que o
Plague Inc. é “um jogo cuja diversdo se baseia no raciocinio do Jogador” (Jogador
PBR375, 23 de novembro de 2018), relacionando a diversao de jogar aos processos
de pensamento que ele incentiva. Assim, é possivel que o jogo digital, torne o
processo de pensamento em algo divertido, motivador e desafiante, fazendo com que
seja “Otimo para passar o tempo e desenvolver o raciocinio” (Jogador PBR159, 30 de
dezembro de 2016) como os proprios jogadores relatam em sua comunidade.

Nesse sentido, o jogador mobiliza as habilidades de pensamento critico que
foram caracterizadas anteriormente e o jogo estimula esse uso, tornando o processo
divertido e recompensador. Ressalta-se que a maioria dos principios de aprendizagem
descritos por Gee (2010) destacam como o jogador se sente motivado e imerso no
ambiente do jogo digital, onde ele é parte ativa, tomando decisées e fazendo ag¢des
que modificam e causam impacto naquele mundo e aprendendo de forma autbnoma
como passar pelos obstaculos, o que faz as conquistas e vitérias se tornarem ainda
mais empoderadoras, divertidas e motivantes. Principalmente, se elas podem ser
compartilhadas com outros jogadores.

A subcategoria interagir com outros foi baseada em trés disposigdes que regem
como o pensador critico interage com outras pessoas, sendo elas “compreender a
opiniao dos outros”, “ter mente aberta” e “ser justo ao avaliar o raciocinio alheio e seu
préprio” (FacionE, 1990). Vieira e colaboradores (2011) também afirmam que o
pensamento critico € mobilizado ao interagir com outras pessoas, no caso, com outros
jogadores. Dessa forma, ao interagir com os outros jogadores utilizando as
possibilidades que o jogo multiplayer e a comunidade oferecem, o jogador pode ser
incentivado a agir de forma mais compreensiva € justa.

Nesse contexto, foram considerados as falas que relatavam jogar com outras
pessoas como algo positivo, a colaboragdo e comunicagéo para conseguir vencer e o

desejo de jogar com outros jogadores, resultando em 66 falas ao total.
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O jogador P701 trata da interagdo com outros jogadores de forma bastante

elucidativa:

Vocé pode escolher jogos com amigos, partidas aleatérias,
colaborativo ou competitivo. [...] A comunidade multiplayer ja esta se
espalhando e muitos estdo morrendo pela chance de ganhar a
conquista do competitivo no modo brutal. Essas conquistas, apesar de
faceis de conseguir se vocé tiver uma boa parceria de trabalho, seria
mais dificil se vocé nao falar ou conversar com o outro jogador para
coordenar. Vocé ndo pode jogar “levando com a barriga” aqui. E
preciso trabalhar em equipe. [...] Formacao de amizades — Vocé vai
desenvolver parcerias préximas no multiplayer colaborativo, por que
vocé nao vai ganhar de outro jeito. (Jogador P701, 6 de julho de 2015,
traducéo da autora)

O jogador aponta a existéncia de uma conquista da STEAM relacionada ao
modo multiplayer. O que pode incentivar os jogadores a jogar como 0s outros,
melhorando suas habilidades e colaborando quando necessario. As conquistas sao
atraentes, pois, ficam dispostas em seu perfil na plataforma, onde podem exibi-las
entre seus pares. Além disso, o jogador afirma que é necessario a colaboragdo com
0 outro jogador no modo colaborativo e uma boa comunicagao para poder ganhar.
Também diz ser possivel formar amizades por meio do jogo.

Dessa forma, o jogador demonstra o potencial para a interagao social e a
importancia dela no jogo. Algo que pode ser explorado por criadores e pesquisadores
de jogos digitais para a educacgéao (Gee; Haynes, 2012), como ja foi apontando.

A maioria das falas caracterizadas nessa subcategoria se referem aos modos
multiplayer, com somente uma destacando a “boa comunidade” que o jogo tem
(Jogador P711, 25 de agosto de 2015, tradugao). Contudo, pode ser que as interagdes
com a comunidade também incentivem disposi¢cdes de pensamento critico que séo
relacionadas com a interagdo com outras pessoas. Vieira (2018), por exemplo,
apresenta resultados positivos sobre o uso de forum socratico em comunidade de
aprendizagem com professores de ciéncias em formacgao. Assim, seriam necessarias
mais pesquisas nessa questao, principalmente em relagao aos jogos digitais.

A subcategoria planejar se relaciona com o “foco no problema que esta
enfrentando e seus pontos principais” e a “organizacao ao trabalhar, principalmente
com assuntos complexos” (Facione, 1990). Como o jogador P479 aponta abaixo, o
jogador precisa planejar suas agdes, considerando todos os elementos que podem

impactar o mundo do jogo: “Um jogo divertido e desafiador que requer algum

Redin, Taquara/RS, FACCAT, v.14, n.2, p.23-42, 2025 (ISSN: 2594-4576)



Redin

\’A ,
REVISTA EDUCACIONAL ,‘ ‘t\

INTERDISCIPLINAR , FACCAT & it onine

pensamento e planejamento para garantir que sua praga consiga acabar com toda a
raca humana”. (Jogador P479, 28 de maio de 2019, traducéo da autora)

Os jogadores relatam que o jogo incentiva o planejamento e a organizagéo de
suas acgdes e escolhas, além de precisarem de foco, concentragcdo, atencédo e
paciéncia para conseguirem jogar de forma eficiente, com 16 falas ao total. Como
exemplo de registro codificado tem-se: “Um jogo que exige bastante atencao, cuidado
e estratégia para que possa concluir os objetivos” (Jogador PBR374, 23 de novembro
de 2018) e “é preciso se concentrar para conseguir concluir cenarios e doengas”
(Jogador PBR528, 28 de dezembro de 2019)

Gerber e Scott (2011) afirmam que os jogos de estratégia, em geral, priorizam
0 pensamento tatico e o planejamento de longo termo, estimulando essas habilidades.
Dessa forma, podemos apontar o principio do pensamento sistematico (Gee, 2010),
onde os jogadores entendem os varios elementos do jogo como constituintes de um
todo, organizando e classificando suas relagdes para que possam compreender o
mundo do jogo e melhorar a forma como jogam.

Ennis (1991) cita que o pensador critico sabe trabalhar de uma maneira
organizada, principalmente ao lidar com problemas complexos. Ele se foca na questao
principal e ordenar seus passos para resolver o problema, enquanto monitora os
mesmos. Esse é um processo que, como ja apontado, se da em muitos jogos digitais.

Na subcategoria procurar informagdes foram considerados 15 relatos
referentes a utilizagao e procura de outros meios de auxilio com o jogo ou para saber
mais sobre 0 mesmo, sendo relacionado aqui com as disposi¢des “curiosidade em
varios tipos de questdes” e “preocupacao em se informar e se manter, em geral, bem
informado” (Facione, 1990).

O jogador P701 comenta que “Apesar de guias serem certamente uteis, ter uma
lista de passos nao garantira sucesso pois o0 seu planejamento e decisdes afetam os
resultados” (Jogador P701, 6 de julho de 2015, tradugao da autora). O que pode ter a
ver com a dindmica do jogo, que € afetada por eventos aleatérios, sendo necessario
que o jogador rapidamente avalie os resultados e analise suas opgdes para poder
responder a essas mudancgas. Dessa forma, um guia pode ser interessante, mas nem
sempre sera suficiente.

A subcategoria confiar em suas habilidades de raciocinio relaciona-se com as

disposi¢des “confianga no processo de investigagao por meio da razao” e “confianca
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na propria habilidade de raciocinio” (Facione, 1990) e é caracterizada por 57 relatos
de jogadores sobre a sentimento de satisfagdo ao conseguir vencer o jogo ou ao ver
suas acbes e escolhas tendo resultados positivos. Além disso, falam sobre a
persisténcia ao tentar alcancgar objetivos e passar pelos desafios que ja existem e
tentar novos, pois, confiam em suas habilidades e sentem que elas estejam
melhorando. Dentre os registros codificados, destacamos alguns exemplos: “Jogo
muito bom com uma dificuldade agradavel, a onde vocé consegue perceber que sua
habilidade e estratégia aumentando” (Jogador PBR57, 27 de fevereiro de 2016) e “E
bem realista, e de inicio um tanto quanto dificil, mas com um pouco de persisténcia o
cara acaba pegando o jeito” (Jogador PBR109, 30 de outubro de 2016)

Salienta-se que 26 registros foram relacionados com o gosto pelos desafios
gue o jogo apresenta e o incentivo a tentar novos desafios. O sentimento de satisfagéo
gerado ao jogar e conseguir vencer aparece em segundo lugar com 16 postagens.

A analise dos registros permite observar o empoderamento dos jogadores, que
se sentem satisfeitos e recompensados, além de sentirem que as habilidades
necessarias para alcangar a vitoria estdo melhorando com cada jogada. Por exemplo,
um jogador registra que “Jogar no normal € um pouco satisfatério, mas se vocé tem
ou ganhou um entendimento aprofundado de uma doenca especifica vocé pode jogar
nas dificuldades dificeis, muito brutais. Dito isso, o jogo é facil de aprender mais dificil
de masterizar’ (Jogador P223, 26 de novembro de 2017, traducéo da autora)

O jogador PBR424 afirma que “s6 o conteudo padrao ja traz desafio suficiente
e condigOes para superar cada um deles.” (Jogador PBR424, 29 de junho de 2019),
ressaltando que o jogo os deixa confiantes por dar condigbes para que consigam
passar pelos desafios e aprender, contudo, sendo deixar facil ou dificil demais. Para
isso, é preciso balancear desafio e feedback, além de ordenar bem os problemas,
afinal o jogo precisa ser “desafiador, mas nao desencorajador” (Jogador P730, 27 de
setembro de 2015, traducao da autora).

A analise dos registros realizados por jogadores evidencia aspectos relevantes
do pensamento critico mobilizado durante a experiéncia com o jogo Plague Inc. Um
dos elementos centrais refere-se a capacidade de interpretar diferentes tipos de
feedback e representacbes no ambiente digital, compreendendo sua funcédo e

articulagdo com o sistema do jogo. Essa habilidade favorece a organizagdo de

Redin, Taquara/RS, FACCAT, v.14, n.2, p.23-42, 2025 (ISSN: 2594-4576)



Redin

\’A ,
REVISTA EDUCACIONAL ,‘ ‘t\

INTERDISCIPLINAR , FACCAT & it onine

prioridades para a tomada de decisao, articulando-se com disposicdes como a busca
pela verdade e o pensamento sistematico (Facione, 1990; Ennis, 1991).

Além disso, os jogos digitais promovem a autorregulagao cognitiva por meio de
ciclos continuos de tentativa e erro. O ambiente virtual permite ao jogador reavaliar
suas decisoes a partir de feedbacks imediatos, reduzindo o risco associado a novas
tentativas e promovendo a melhoria do desempenho. Essa pratica esta alinhada a
disposicdo da maturidade de julgamento, ao reconhecer equivocos como
oportunidades de aprendizagem (Lipman, 1988; Facione, 2015; Paul; Elder, 2006).

Destaca-se que a interagdo com os jogos digitais exige resolugdo de
problemas, pensamento lateral e tomada de decisdo, proporcionando multiplas
possibilidades de agdo e permitindo que o jogador avalie os impactos de suas
escolhas em tempo real (Sternberg, 1986; Vieira et al., 2011). Tais situagdes
estimulam disposi¢cdes como a curiosidade, a proatividade e o engajamento na busca
por solugdes — aspectos centrais do pensamento critico.

Adicionalmente, a interagdo com outros jogadores e a participagdo em
comunidades digitais ampliam as oportunidades de aprendizagem colaborativa.
Producbes criativas e praticas como as realizadas por modders, que modificam e
expandem jogos existentes, demonstram como os jogadores ensinam, aprendem e se
envolvem com praticas culturais compartilhadas (Gee, 2010; Zagal, 2008). Nesse
contexto, atitudes como mente aberta e maturidade de julgamento sdo mobilizadas na
escuta e no dialogo com os pares.

Em sintese, os jogos digitais — a partir de suas mecanicas, dinamicas e
possibilidades de interacdo — favorecem o desenvolvimento de disposicoes e
habilidades associadas ao pensamento critico. A analise dos registros de jogadores
em Plague Inc. indica que esse jogo, em particular, apresenta caracteristicas
promissoras para a aprendizagem em ciéncias, promovendo literacia cientifica e
processos reflexivos. Ainda assim, sdo recomendados estudos adicionais para
aprofundar a compreensdo sobre o impacto e a efetividade dessas experiéncias

formativas.

5. Consideragoes finais
A analise das avaliagdes realizadas por jogadores do Plague Inc. evidenciou a

mobilizagdo significativa de habilidades cognitivas e disposigbes associadas ao
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pensamento critico. Elementos como inferéncia, avaliagdo e autorregulagao foram
amplamente identificados, revelando que os jogadores nao apenas interagem com o
jogo, mas refletem criticamente sobre suas estratégias e decisdes. Além disso,
observou-se a presenca de disposi¢gdes como colaboragao, curiosidade, persisténcia
e raciocinio légico, aspectos centrais na formagao de sujeitos criticos e autbnomos.

O estudo destaca o potencial dos jogos digitais como ferramentas educativas
promotoras de praticas cognitivas complexas, especialmente quando inseridos em
comunidades de aprendizagem colaborativa. Nesse contexto, Plague Inc. se mostrou
um ambiente fértil para a investigagao cientifica, promovendo engajamento, motivagao
e aprendizagem situada, além de estimular a literacia cientifica e o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais e cognitivas.

Entre as limitagées da pesquisa, aponta-se a analise restrita a um unico jogo e
a uma comunidade online especifica, 0 que pode limitar a generalizagdo dos
resultados. Recomenda-se, portanto, o aprofundamento de estudos comparativos
com outros jogos e plataformas, além da observagao direta da pratica pedagogica
com jogos digitais em contextos formais de ensino. Futuras investigacdes podem
contribuir para o delineamento de diretrizes metodologicas e pedagogicas que
explorem de forma sistematica o uso de jogos digitais no desenvolvimento do

pensamento critico.
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