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Resumo. O século XXI trouxe consigo discussdes sobre o papel da educacao frente a popularizagao
das tecnologias de informagdo e comunicagao, incluindo o ensino e a aprendizagem de ciéncias.
Nesse contexto, os jogos digitais, que sao desenvolvidos com base em potentes estratégias de apren-
dizagem e gamificagao, se tornam objetos culturais potentes em promover aprendizagens diversas,
que complementam os processos de ensino-aprendizagem na sala de aula. Assim, essa pesquisa
teve como objetivo averiguar a aprendizagem de ciéncias em uma comunidade de jogadores do jogo
digital sobre pandemias Plague inc., através da analise do conteudo de 243 avaliagbes dos mesmos
sobre 0 jogo, estas categorizadas em seis subcategorias relacionadas ao aprendizado de ciéncias.
Os resultados demonstram o potencial do jogo digital Plague inc. e das praticas de sua comunidade
online no desenvolvimento de saberes variados, desde atitudes até conceitos cientificos, além de
promover o conhecimento pratico sobre a relagcao entre ciéncias e a sociedade e a interagao critica
€ criativa entre jogadores da comunidade.
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El aprendizaje de las ciencias con el juego digital Plague Inc.: andlisis de contenidos en
una comunidad de jugadores

Resumen. El siglo XXI trajo consigo debates sobre el papel de la educacion ante la popularizacion de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion, incluyendo la ensefianza y el aprendizaje de las
ciencias. En este contexto, los juegos digitales, que se desarrollan en base a potentes estrategias de
aprendizaje y gamificacion, se convierten en poderosos objetos culturales en la promocion de diversos
aprendizajes, que complementan los procesos de ensefianza-aprendizaje en el aula. Asi, esta inves-
tigacion tuvo como objetivo investigar el aprendizaje de las ciencias en una comunidad de jugadores
del juego digital sobre pandemias Plague inc. Los resultados demuestran el potencial del juego digital
Plague inc. y las prdcticas de su comunidad online en el desarrollo de conocimientos variados, desde
actitudes hasta conceptos cientificos, ademds de promover conocimientos prdcticos sobre la relacion
entre ciencia y sociedad y la interaccion critica y creativa entre los jugadores de la comunidad.
Palabras clave: aprendizaje digital basado en juegos; educacion cientifica; juegos digitales.

Science learning on the digital game Plague Inc.: content analysis in a player community
Abstract. The 21st century brought with it discussions on the role of education in the face of the popu-
larization of information and communication technologies, including science teaching and learning. In
this context, digital games, which are developed based on powerful learning strategies and playability,
become powerful cultural objects in promoting diverse learning, which complement the teaching-learning
processes in the classroom. Thus, this research aimed to investigate science learning in a community
of players of the digital game about pandemics Plague inc. The results demonstrate the potential of
the digital game Plague inc. and the practices of its online community in the development of varied
knowledge, from attitudes to scientific concepts, in addition to promoting practical knowledge about the
relationship between science and society and critical and creative interaction between community players.
Keywords: digital game-based learning; science education; digital games.

1. Introducao

Os jogos digitais referem-se a um universo de formas e possibilidades que
proporcionam experiéncias diversificadas nas interagdes que se estabelecem entre os
jogadores, ainterface e o contetdo neles veiculado. Acompreensao dessas interagoes
e seus desdobramentos, no que diz respeito a aprendizagem e suas consequéncias,
tém sido tema de interesse e objeto de pesquisas. Nesse sentido, compreende-se
que a aprendizagem acontece nessas interagoes, tanto em espacos formais, nao
formais e informais de educagao. Observa-se que muitas criangas, jovens e adultos,
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com experiéncias regulares de interagdo com os jogos digitais, modificam seus re-
pertdrios de aprendizagem, incluindo a apropriagdo de conceitos, 0 desenvolvimento
de habilidades e atitudes.

Parte-se da compreensao dos jogos digitais como sistemas compostos por
varios elementos que se inter-relacionam —software, hardware e interagao ludica
significativa — formando contextos de interagao que os jogadores podem manipular,
explorar e habitar (Salen & Zimmerman, 2012). Mais especificamente, os jogos digitais
sao atividades ludicas limitadas pelas regras e pelo contexto, o que gera os desafios,
fazendo com que o jogador tome decisoes e aja de formarelevante (Schuytema, 2017).
Ao atuar nos jogos € preciso se adequar as regras e costumes, explorar e descobrir
como passar por obstaculos desafiadores, resolver problemas e tomar decisées para
alcangar os objetivos apresentados dentro desse mundo digital (Ramos, 2013).

Os jogos digitais destacam-se pelo nivel de envolvimento que provoca no
jogador, que se mantém persistente nas tarefas por longo tempo, o que evidencia
as qualidades motivacionais dos jogos (Tobias et al., 2014). Partindo do pressuposto
que o jogo digital se caracteriza por ser uma experiéncia imersiva e atrativa para os
jogadores que resulta em aprendizagens, neste artigo investigamos um conjunto de
postagens realizadas em uma comunidade online de jogadores do Plague inc. para
analisar suas percepcdes sobre as aprendizagens decorrentes da interagdo com o
jogo digital.

Este artigo volta-se as reflexdes feitas pelos jogadores, sobre suas aprendiza-
gens e experiéncias ao interagir comojogo, resgatando, comparando e compartilhando
conhecimentos formais de ciéncias bioldgicas com os outros membros da comunidade
online da qual participam. Entende-se que a aprendizagem com jogos digitais deve
considerar os espacos relacionados a eles e habitados por seus jogadores. Nesse
caso, 0 espacgo da comunidade pode se configurar em uma forma interativa de se
vivenciar, pensar e discutir sobre ciéncias, em variados contextos, de diferentes ma-
neiras e abordagens.

2. Comunidades e aprendizagem com jogos digitais

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), parametro mais recente para a
educacao brasileira, caracteriza 0s jogos como recursos de aprendizagem e como
praticas culturais. Desse modo, no documento, os jogos digitais aparecem como um
recurso separado dos outros jogos, inclusive reconhecendo a importancia de entendé-
los como fendmenos culturais, sociais e de aprendizagem. Essa compreensao e apre-
sentada em forma de objetivos pedagogicos, sendo: a experimentagcao dos mesmos
dentro e fora da escola, a compreensao e valorizagao dos significados atribuidos a
esses recursos por diferentes grupos sociais, a identificagio das transformacdes tec-
nolégicas envolvidas e a relagao deles com jogos analdgicos, experiéncias corporais
e a cultura (Ministério da Educacao, 2018).

Nesse contexto, nao é de surpreender que 0s jogos digitais, como possibilidade
educacional, encontram lugar nas praticas e nas pesquisas em educagao. No levan-
tamento realizado em 2017, foram produzidos em torno de 460 jogos digitais para o
uso na escola, demonstrando o reconhecimento da industria nesse tipo de objeto de
aprendizagem (Sakuda & Fortim, 2018). Segundo Clark e colaboradores (2016), es-



tudos sobre jogos digitais inicialmente se concentravam nos impactos negativos, como
agressividade, alienacao e vicio. Os autores complementam que as consequéncias
positivas e o potencial para a aprendizagem despertaram interesse de pesquisadores
a partir dos anos 1990, com crescimento nos anos 2000.

No contexto da pesquisa com jogos digitais e seus potenciais para a educagao,
Gee (2010) listou inicialmente 36 principios de aprendizagem presentes nos jogos
digitais, sendo reorganizados posteriormente em 16 principios. Para ele, a aprendi-
zagem que ocorre com 0s jogos digitais & critica, reflexiva e ativa, pois os elementos
€ mecanicas do jogo possibilitam reflexdo das agées, busca de novas estratégias,
ponderacao de pros e contras, conhecimento e aceite das regras, além de considerar
0 contexto social e cultural daquele mundo, dentro e fora do software.

Gee (2003) aponta cinco condigdes para um jogo digital ser considerado eficiente
para a aprendizagem: 1) armazenar experiéncias e relaciona-las a metas e objetivos
claros; 2) valorizar o aprendizado advindo das experiéncias e agdes anteriores a fim
de utiliza-las em outros contextos; 3) oferecer feedback imediato possibilitando que o
jogador possa reconhecer erros e pensar em como atingir os objetivos de diferentes
formas; 4) oportunizar para que os jogadores possam aplicar suas experiéncias e
aprendizados prévios; 5) favorecer a socializagao de saberes entre pares, com outros
jogadores e mentores.

Destaca-se, ainda, que os jogos digitais tém potencial para alcangar criangas
e jovens, permitindo seu crescimento intelectual e social, devido a forma como os
conteudos séo apresentados, as metas bem definidas e o convite a resolugéao continua
de problemas (Squire, 2011). Para Eck (2015), as evidéncias acumuladas nos ultimos
30 anos nao deixam duvidas de que os jogos digitais podem ensinar, considerando
mais importantes: o que ensinam, como ensinam e, como utiliza-los.

A incorporagao dos jogos digitais na educacao pode ser pensada de quatro
maneiras, segundo Eck (2015). A primeira refere-se a utilizagao de serious games
OU jogos seérios para ensinar, tambeém utilizar jogos de entretenimento para atingir
objetivos educacionais, outra opgao € a criacao de jogos digitais pelos alunos €, por
fim, a gamificagcdo que utiliza os mecanismos e principios dos jogos em ambientes
que nao sao jogos.

Aléem desses enfoques destaca-se o0s jogos digitais como comunidades de
pratica. Esse foco considera que as tecnologias digitais podem ser entendidas como
espagos, seja de convivéncia, de compartilhamento, de producao, de ativismo, entre
outras interagdes viabilizadas pelo ciberespaco (Backes, 2011). Ademais, entendemos
que o mundo dos jogos digitais se estende para outras plataformas, midias e espagos
além do software, onde os jogadores igualmente habitam, o que Zimmerman (2007)
chama de “metagame”.

Dessa forma, entende-se que jogar um jogo digital vai além de conhecer as
regras, objetivos e a interface do jogo, inclui conseguir participar das praticas sociais
€ comunicacionais a partir dele, como, por exemplo, utilizar linguagem especifica,
produzir conteudos e se engajar em praticas que, muitas vezes, sao realizadas nas
comunidades de jogadores (Zagal, 2008).



Os jogos digitais apresentam como elemento constitutivo comunidades virtuais
que concentram jogares que se comunicam de forma interativa. As comunidades tém
como objetivo possibilitar relagcdes de trocas sobre infinitos aspectos circunscritos aos
jogos. Elas séo forjadas ao longo de processos historico-sociais e assumem caracte-
risticas genuinas, sobretudo por se tratar da convivéncia entre seres gregarios. Sao
muitos os estudos sobre grupos sociais € comunidades. Autores como Tonnies (1973),
definem que as comunidades fomentam relagdes sociais que se estabelecem pelos
valores e condutas comuns, com interagdes organicas, pela unido, como exemplo, a
familia, a lingua, o territdrio, dentre outros.

Nesse caleidoscopio social, pesquisas apontam elementos comuns definidores
de comunidade que remetem ao sentimento de pertencimento, a territorialidade, a
permanéncia e formas especificas de comunicagao. Assim, 0s avancos tecnologicos
impdem diferentes formatos de relacdes sociais, de producao, de convivéncias ou de
habitar, potencializando o imperativo de alargarmos o entendimento de territorio, de
presencialidade, de trocas e aprendizagem.

As comunidades virtuais, se formam e habitam ambientes no ciberespago que,
segundo Recuero (2001), sdo considerados grupos de pessoas em relagao, que se
comunicam mediadas por computador, organizadas por afinidades, independente da
proximidade fisica. Estdo ancoradas em duas caracteristicas fundamentais comuns:
o valor da comunicacao livre e horizontal € o da formagao auténoma de redes. Dessa
forma, com respaldo em teorias, nos aproximamos do entendimento de comunidades
virtuais formadas por interessados e praticantes de jogos digitais. SAo compostas por
grupos que interagem mediados por tecnologias, que habitam o ciberespaco, organi-
zados por afinidades e interesses comuns. Nestas comunidades sao trocadas expe-
riencias de aprendizagem, baseada na colaboragao, onde sao utilizadas estratégias
horizontais nao hierarquizadas, com regras pactuadas que possibilitam a manutencao
de lagos e, sobretudo, construgoes identitarias.

3. Metodologia

A pesquisa realizada caracteriza-se por ser exploratdria e de abordagem qua-
litativa e busca ampliar a compreensao sobre 0 que o0s jogadores aprendem sobre
ciéncias a partir da analise de contribuicdes espontaneas e participagdes em uma
comunidade online de jogadores. Dessa forma, a analise incluiu jogadores que parti-
cipam da comunidade online do jogo digital Plague inc., considerando suas postagens
na plataforma Steam (https://store.steampowered.com), que divulga e vende jogos
digitais, bem como conta com uma comunidade grande de jogadores.

A selegao do jogo digital analisado considerou aspectos que possibilitariam
sua integracao em contextos educacionais, destacando os conteudos que podem
ser contextualizados, problematizados e explorados na interagao com o jogo. Diante
disso, os critérios para selecao do jogo observaram a disponibilidade de versao em
portugués gratuita ou semi-gratuita, a compatibilidade com computadores e fablets,
comumente utilizados em escolas e, a aderéncia a contetidos que poderiam ser abor-
dados em aulas de ciéncias. Por fim, para base de analise, considerou-se a existéncia
de comunidades de jogares para extragdo de suas contribuigdes.
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Figura 1. O jogo Plague Inc. esta disponivel na Plataforma Steam onde os jogadores

podem escrever analises sobre 0 mesmo.
Fonte: https://store.steampowered.com/app/246620/Plague_Inc_Evolved/

A partir disso, o jogo digital selecionado foi o Plague inc., um jogo digital de
estratégia criado pela empresa britanica Ndemic Games, onde o jogador precisa criar
uma pandemia que destruira a humanidade. Para isso, ele pode utilizar diferentes
organismos, desde bactérias a armas biolégicas, mudar as variaveis que deixarao a
doenca criada mais contagiosa e letal. Entretanto, os humanos tentarao se proteger,
por meio de diversas agdes como o fechamento de aeroportos, fronteiras e campanhas
de prevencao, sobretudo o financiamento de uma vacina. Apesar de 0 jogo nao ter
sido criado especificamente para o uso escolar, ele apresenta potencial educacional
devido aos conteudos abordados além de possuir uma comunidade ativa necessaria
para a analise pretendida.

As avaliagoes foram coletadas na comunidade online do jogo digital na pla-
taforma Steam, em inglés e em portugués, do Brasil e de Portugal, publicadas entre
janeiro de 2015 e agosto de 2020.

Aanalise das avaliacdes pautou-se na analise de conteudo descrita por Bardin
(2011), observando trés etapas para a organizagao: a pré-analise, a exploragao do
material € o tratamento dos resultados. Na pré-analise realizou-se o contato inicial
com o material pela leitura flutuante, para formular hipdteses e elaborar indicadores
que norteariam a analise. Na exploragao do material os dados foram codificados,
trabalhando de forma sistematica com unidades do discurso. Para entdo, na ultima
etapa, organizar e preparar a apresentacao dos resultados.

O total de avaliagées iniciais somaram 1734 postagens, sendo 680 pelo filtro
de linguagem em inglés, 990 em portugués do Brasil e 64 em portugués de Portugal.
Apos a leitura flutuante 1189 foram excluidas com base nos critérios estabelecidos.
Os critérios de exclusdo utilizados nessa etapa foram: restringiam-se a elogios ou
xingamentos, mensagens que nao abordavam aprendizagem e conteudo de ciéncias,
limitavam-se a expressoes, palavras ou letras sem sentido. Esse processo resultou
em 545 avaliagbes que foram analisadas, destas 233 foram codificadas na categoria
aprendizagem.
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A leitura flutuante foi realizada em conjunto com anotagdes iniciais que resul-
taram na criagao e aplicacao de categorias para classificar os discursos dos jogado-
res (Santos, 2012). Na sequéncia, foi realizada a codificagdo destes discursos e o
agregamento dos codigos que foram progressivamente compondo as subcategorias
da categoria “aprendizagem”. Como algumas avaliagdes eram extensas, foram co-
dificados fragmentos textuais de no minimo uma frase até no maximo um paragrafo,
sendo que um mesmo fragmento nao poderia pertencer a duas categorias diferentes
e a mesma categoria so foi considerada uma vez, se presente, em cada avaliagao.

Essa categoria esta relacionada aos beneficios de aprendizagem ou atitudes
em relacao a ciéncias que foram reportados pelos jogadores em suas avaliagoes
sobre o jogo digital em questao. A caracterizagao das subcategorias foi baseada no
que se observou no material e estao disposta no quadro 1.

Quadro 1. Categoria final relacionada a aprendizagem relatada pelos jogadores.

Subcategorias Caracterizacao no material

Os jogadores consideram o jogo como educativo,

Jogo educativo sem especificar o conteudo aprendido.

Relatos sobre o aprendizado de contetdos relaciona-

Educativo sobre ciéncias bioldgicas e o
dos a ciéncias bioldgicas.

Educativo sobre outros contetudos Relatos sobre o aprendizado de outros conteudos.

Reflex6es sobre mudancas de atitudes que podem

Reflexao sobre atitudes . . .
ser incentivadas pelo jogo.

Os jogadores relatam o desenvolvimento do interesse

Interesse em ciéncias O . .
em ciéncias incentivado pelo jogo.

Os jogadores relatam experiéncias de aprendizagem

Comunidade de aprendizagem . . .
relacionadas com a comunidade de jogadores.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2021).

O projeto foi aprovado pelo comité de ética da Universidade Federal de San-
ta Catarina e se encontra sob o nimero CAAE: 37188720.3.0000.0121. Assim, 0s
nomes de usuario dos jogadores foram transformados em cddigos alfanumeéricos, a
letra representando o pais (BR - Brasil, E — paises de lingua inglesa, P — Portugal) e
0 numero da avaliagao, para proteger sua confidencialidade e anonimato e suas falas
sao utilizadas somente para exemplificar os resultados, sendo algumas traduzidas
do inglés.

4. Resultados e discussao

A aprendizagem é considerada resultado das experiéncias que ampliam os
repertorios cognitivos, afetivos, atitudinais e comportamentais dos individuo. Os jogos
digitais cada vez mais configuram-se como experiéncias que resultamemaprendizagens
diversas. Diante disso, a andlise desta categoria procurou identificar as percepcoes e
opinides dos jogadores do Plague Inc., procurando mapear os beneficios relacionados
a aprendizagem que sao reconhecidos e relatados pelos proprios. No grafico abaixo &
possivel observar as subcategorias e a frequéncia de ocorréncia de cada uma delas
nas avaliagoes feitas pelos jogadores e coletadas na plataforma.



Jogo educativo [ 25

Contetdos outras disciplinas [l 10

Conteudos de ciéncias |, 69
Atitudes em relagéo a saude [ 27
Interesse em ciéncias | 3

Comunidade  |—— o

Grafico 1. Subcategorias de aprendizagem codificadas a partir das postagens dos

jogadores.
Fonte: Elaborado pelas autoras (2021)

Como demonstrado no grafico acima, 25 jogadores consideram o jogo como
educativo, sem especificar exatamente um conteudo aprendido. Entre eles, dois jo-
gadores afirmam que o Plague inc. pode ser uma ferramenta educacional, um afirma
que é uma “experiéncia educacional” e, outros dois, dizem que € um jogo informativo,
assim, corroborando com o entendimento ja explicitado de que a aprendizagem com
jogos digitais ocorre na experiéncia e nas relagoes interativas com o ambiente digital.

Arelacao com a escola é referenciada pelos jogadores, dois jogadores afirmam
que aprenderam mais com o0 jogo do que com a escola e oito deles de que o jogo os
ajudou ou pode ajudar na escola, enquanto dois jogadores relatam que, diferente dos
jogos educativos, esse jogo nao é chato.

Para autores como Gee (2003; 2010) e Squire (2011) todos os jogos digitais
sao educativos, ja que o jogador precisa pelo menos aprender a jogar. Ao jogar € ne-
cessario compreender a narrativa, os desafios e as mecanicas, bem como aprimorar
habilidades cognitivas e motoras. Entretanto, nota-se que na visao dos jogadores ha
diferenga entre o que seria um “jogo educativo” e o que nao seria. Eles citam a falta
de desafios e diversao dos jogos digitais utilizados na escola, diferente dos jogos de
entretenimento, que se tornam cada vez mais complexos e longos (Gee, 2003).

Nesse sentido, pondera-se se estes jogos sdo simplificados ao ponto de se
tornarem algo muito parecido com o realizado e conhecido no ambiente escolar. Alguns
motivos para tais ponderacdes, a saber: a falta de conhecimento dos professores em
relacao aos jogos digitais ou de recursos tecnoldgicos nas escolas, as diferencas de
acesso entre o0s estudantes, o tempo de aula, a sobrecarga e desvalorizagao dos pro-
fissionais da educagao, a cobranca avaliativa dos alunos, quando alguns professores
€ escola, ainda valorizam o conteudismo e a memorizagao.

O entendimento de que certos conteudos e aprendizados nao sao “escolares
exclui formas diferentes de aprender e desconsidera assuntos do cotidiano e apren-
dizado de outras competéncias que se fazem presentes nos jogos (Gee, 2003).

Um jogador afirma que jogou o Plague inc. em aula e o jogador P464, que
se identifica como um professor, descreve brevemente como utiliza o jogo digital em
suas aulas:



Eu na verdade uso esse jogo como uma pausa em um curso de graduagao |[...]
Eu ensino biologia e projeto 0 jogo com o nosso retroprojetor e deixo os estu-
dantes coletivamente fazer todas as escolhas do jogo. [...] Nés falamos sobre
doengas reais, antivacina e mutagbes através do tempo enquanto jogamos. [...]
Eu tento manter nossa discussao educativa, mas, ainda assim, divertida [...]
(Jogador E464, 10 margo de 2019, tradugao das autoras).

O professor trabalha com o jogo de forma colaborativa, relacionando com
eventos reais e gerando discussoes entre alunos, uma atividade que pode auxiliar na
promogao do pensamento critico e compreensao da ciéncia como parte da sociedade
(Gaydos & Squire, 2012; Vieira & Tenreiro-Vieira, 2014).

Na subcategoria “educativo sobre ciéncias bioldgicas”, segunda em ocorréncias,
totalizando 69 falas, os jogadores afirmam considerar que o jogo ensina sobre temas
relacionados a essa disciplina.

Maior parte dos jogadores, 33 no total, relatam o aprendizado sobre doengas
e pandemias. O jogador BR14 afirma que:
Da um excelente entendimento de uma pandemia real. Replica cenarios do
mundo real, como outras pandemias anteriores e até mesmo fake news. [...]
Mais do que um jogo, uma verdadeira aula do que acontece quando uma
pandemia estoura no mundo real, este jogo € altamente recomendado. [...]
(Jogador BR714, 5 de abril de 2020).

Para 16 jogadores, simular e vivenciar doengas reais 0s ajudou a aprender
mais sobre as mesmas, citam doengas como a peste-negra, HIN1, a mononucleose,
a gripe aviaria, a variola, a doenga da vaca louca e o proprio coronavirus. O jogador
E701 considera o carater educativo de poder simular doencas “...as pragas e doengas
se relacionam com a histdria da humanidade”. Assim, argumenta que o jogo tanto
auxilia na compreenso sobre a biologia de diferentes patdgenos quanto nos impactos
sociais e culturais que uma pandemia pode causar. Nesse sentido, o jogador E401
aponta o beneficio de poder visualizar as relagdes entre as variaveis socioecondmicas
e climaticas dos paises com as doencas pandémicas simuladas.

A facilitagao na visualizagao de diferentes variaveis presentes em fendbmenos
diversos € um dos potenciais de aprendizagem dos jogos digitais ja reportados em
estudos, como o realizado por Cheng e colaboradores (2018) utilizando o jogo Plague
inc. com universitarios em aulas de epidemiologia. Os autores relaram que o0 jogo
auxiliou na compreensao sobre causa e efeito dos sintomas em relagao ao tempo,
além das caracteristicas dos organismos infecciosos, a compreensao dos dados e
suas representacoes graficas. Nesse sentido, Corredor e colaboradores (2013) tam-
bém reportam resultados positivos na sistematizagdo e organizagao de processos
bioldgicos pelos estudantes ao utilizar um jogo digital sobre infecgdes virais e afirmam
que os alunos que jogaram tiveram mais facilidade de lembrar dos acontecimentos e
estagios da infecgao viral detalhadamente e em ordem cronoldgica.

O jogador E678 relata o aprendizado sobre adaptagao bioldgica através do
jogo. Além dele, outros dois jogadores comentam ter aprendido sobre mutagoes ge-
néticas e quatro outros sobre evolugdo. Contudo, esses temas aparecem no jogo de
forma simplificada e, até mesmo ilustrativa. Assim, ao usa-lo em aulas, o professor
pode explorar os limites e erros conceituais por meio de discussoes € atividades com



alunos, para que nao haja desentendimentos. O aprendizado de mutacdes genéticas,
evolugao e adaptacao bioldgicas é descrito nos estudos de Sena (2016) e Costa e
Ocelli (2020) que utilizaram o jogo Plague inc.

Nove jogadores registram o aprendizado sobre microrganismos, porem, ge-
neralizando, de forma simplista, como “doencas”. O professor poderia langar mao da
ferramenta e discutir que nao ha dualidade - bem e mal - e sim papéis ecoldgicos
desempenhados por esses organismos, enaltecendo suas diferencas biolégicas.

Nesse contexto, o Plague inc. poderia possibilitar o entendimento do trabalho
de cientistas, assim como a compreensao do impacto e papel desses profissionais
na sociedade, conforme exemplo abaixo:

Na superficie vocé ganhara algum entendimento sobre como varios tipos de
pragas se espalham e adaptam a novos ambientes e como sobre 0os metodos
que os cientistas usam para diminuir a transmissao e acabar com elas. (Jogador
E678, 4 de abril de 2015, tradugao da autora)

Esse reconhecimento € um dos objetivos de uma educacao em ciéncias que
possibilite o estudante compreender a relagao entre ciéncias, tecnologia e sociedade
(Gaydos & Squire, 2012; Tenreiro-Vieira & Vieira, 2014).

Gee (2010) afirma que os bons jogos digitais funcionam como um ciclo que se
assemelha a um experimento, onde o jogador cria uma hipoétese, testa, avalia e reflete
sobre 0s resultados. Cria outra hipotese, testa e da sequéncia. Nesse contexto, 0s
jogos digitais sao exitosos no ensino de metodologia e pensamento cientifico (Morris
et al., 2013; Mattar et al., 2017; Halpern et al., 2012). Segundo Diamond (2013), os
jogadores acionam conhecimentos adquiridos pela memaria de trabalho e armaze-
nados, na memaria de curto prazo, estabelecendo conexoes.

Além disso, os jogadores relatam a conscientizagao em relacao a problemas
de saude publica e prevencao de doengas, como afirmado pelo jogador PBR914,
0 jogo é “uma forma para jovens através do jogo aprenderem e se prevenirem de
doencas” (Jogador PBR914, 16 de junho de 2015). Esse aprendizado também foi
reportado por Nascimento e colaboradores (2020) e Alarcia (2015) ao utilizar o jogo
Plague inc. com estudantes.

Considerando a pandemia de coronavirus € 0 consequente aumento da po-
pularidade do Plague inc., ndo € surpresa que o0s jogadores o referenciem em suas
avaliagoes. Sete jogadores relatam que aprenderam que o jogo pode servir de apren-
dizagem sobre a atual pandemia.

O jogador EB03 comenta que ha “tanta informacao aqui...estou surpreso que

nos nao ainda conseguimos conter o coronavirus” (Jogador E603, 26 de junho de 2020,

tradugao da autora), enquanto o jogador E584, comenta que esta trabalhando na linha

de frente de combate ao coronavirus, faz uma reflexao sobre a sua experiéncia real
€ 0 que vivenciou atraves do jogo digital:

Contudo, jogar PI:E pode ser uma experiéncia catartica e educacional. [...]

alguém pode aprender através de PI:E alguns fatores que podem contribuir

ou ndo em uma pandemia. Se vocé tentar PI:E ou nao, por favor fique seguro

e saudavel, e pratique distanciamento fisico como parte de combater a pan-

demia de COVID-19. Escute os profissionais da saude, e os ajude a fazer os



seus trabalhos. Se PI:E pode ensinar alguma coisa ao publico geral, seria que
se comportando de outra maneira pode levar a cenarios que s&o muito mais
assustadores e letais. (Jogador E584, 28 de abril de 2020, tradugéo da autora)

Assim, reforga-se 0 entendimento dos jogos digitais como ambientes que
viabilizam experiéncias, jogar um jogo sobre pandemias no atual cenario € um com-
portamento que pode estar relacionado ao desejo de compreensao da realidade, com
algum tipo de controle e seguranca. O jogador afirma que o jogo poderia ser utilizado
para aprender como certas atitudes sdo essenciais em uma pandemia.

Na subcategoria “Educativo sobre outros conteudos” dez jogadores registram
aprenderam outros temas além de ciéncias bioldgicas, sendo que nove se referem
ao aprendizado de geografia e um fala sobre matematica:

Todo mundo sabe que a progressao geométrica é rapida. Mas, nossa, jogando
esse jogo vocé pode quase sentir os algoritmos por tras das cenas comegarem
a trabalhar quando vocé os alimenta com um pouco das suas mudangas. Eu
diria que o jogo de algum modo pode te relembrar que a matematica pode ser
realmenteinteressante. (Jogador E403, 4 de julho de 2018, traducao das autoras)

Entre os relatos associados a aprendizagem de geografia, dois jogadores
comentam que é possivel aprender acerca das caracteristicas socioeconémicas dos
paises, quatro citam a aprendizagem de geografia de maneira geral e um fala sobre a
visualizacao de mapas. Além disso, um jogador relata que o jogo o ajudou nas aulas
de geografia.

A subcategoria “Reflexdes sobre atitudes” possui 28 falas condizentes com
mudancas de atitudes em relacao a propria saude que foram incentivadas pelo jogo,
como, por exemplo, lavar as maos e seguir as orientagoes da Organizagdo Mundial
da Saude. O tema mais frequente entre esses relatos foi de que o jogo serve como
um alerta para o quanto os humanos podem ser frageis diante uma doenga que se
torna pandémica (n = 9), onde o jogador BR366 afirma:

nele vc pode fazer o sonho de qualguer um descobrir como uma doenga se

espalha fazendo assim vocé tomar mais cuidado com a propria saude (Jogador
BR366, 24 de novembro de 2018).

A pandemia do coronavirus € citada por trés jogadores, todos em 2020, sendo
que o jogador BR763 comenta que “Lava a mao e usa mascrinha caso contrario o
corona levara sua vida :D" (Jogador PBR763, 2 de maio de 2020), em 6bvia referéncia
as medidas preventivas que devem ser tomadas durante a pandemia de coronavirus.

Nesse contexto, 0 movimento conspiracionista e anticientifico, antivacina foram
tema em dez falas, sendo que o jogador E461 comenta que “depois de uma peticao
online, os desenvolvedores adicionarao os antivacina como um cenario. 10/10.”
(Jogador E461, 1 de margo de 2019, tradugao das autoras). Todos 0s comentarios
sobre a adigao do movimento antivacina demonstravam o entendimento de que ele
favoreceria a pandemia, atrapalhando os esforgos feitos para conté-la.

Esse comportamento demonstra o engajamento dos jogadores com o jogo di-
gital, ao se materializar em petigao online e conseguir assinaturas para que algo que
consideram relevante para o jogo seja adicionado. Inclusive, no férum do jogo digital
na Steam, um dos topicos com mais respostas postadas € o criado pelo desenvolvedor



do jogo pedindo sugestdes para os jogadores. Assim, a comunidade se torna local
de troca de experiéncias, constru¢cao de conhecimentos e do proprio jogo, gerando
participagao ativa dos jogadores e nao apenas 0 consumo do que € apresentado.

Asubcategoria de “Interesse em ciéncias”tem menos falas relacionadas, trés no
total. Citamos o jogador E688 que diz “Nos proximos anos eu vou estudar microbiologia
e imunologia [...] Ele nao somente desperta meus interesses mas também é muito
divertido.” (Jogador E688, 21 de maio de 2015, tradugao da autora). Ressaltamos a
afirmacgao do jogador de que a diversao e o desafio sdo 0os motivos que o fazem gostar
tanto do jogo, despertando seu interesse em ciéncias, inclusive o fazendo estudar
uma area relacionada.

Ao analisar as abordagens dos jogadores, nota-se que o jogo digital pode
promover a construgao de conhecimento, reflexées sobre ciéncia e mudancas de ati-
tudes, igualmente pode incentivar o interesse por carreiras cientificas. Nesse sentido,
0 jogo poderia estimular um olhar para as ciéncias e sua relagao com a sociedade
sob uma nova perspectiva, assim, a partir dessa experiéncia, ao jogar, possam fazer
“escolhas e intervencdes conscientes e pautadas nos principios da sustentabilidade
e do bem comum (Ministério da Educagao, p. 321, 2018). O professor pode utiliza-
lo para gerar reflexao e debate acerca da presencga da ciéncia na sociedade, como
ocorrem as descobertas e pesquisas cientificas, sobre as diversas variaveis presentes
em um cenario pandémico, entre outros assuntos que podem ser discutidos com e
entre os estudantes.

A subcategoria com mais falas caracterizadas € “comunidade”, onde 99 joga-
dores relatam aprendizados diversos na comunidade de jogadores, principalmente
relacionados a produgdo de conteudos, como criar € compartilhar cenarios proprios,
fazer videos de gameplay, guias de estratégia e, até mesmo a traducgao do proprio jogo.

Aajuda com a traducao do jogo foi compartilhada por dois jogadores brasileiros,
um deles afirma que outros membros da comunidade também s&o responsaveis pela
versao do jogo em portugués do Brasil. Castells (2013) afirma que a comunidade se
define na perspectiva de “fazer parte” da mesma, algo também apontado por Gee e
Haynes (2012) sobre a comunidade de jogadores de The Sims. Os autores notam
que os jogadores se engajavam nas praticas da comunidade, com produgao de con-
teudo e modificagdes para o jogo digital, além de ensinar sobre 0 jogo e tais praticas.

Ha relatos de 59 jogadores sobre os beneficios da possibilidade de jogar e
avaliar os cenarios criados por outros jogadores, 6 deles citam produgdes feitas pela
comunidade, como guias de estratégia. Esses comentarios demonstram a relevancia
das producdes para os jogadores:

O conteudo gerado pela comunidade é provavelmente a melhor parte se vocé
gosta de humor tolo e absurdo misturado com uma jogabilidade inteligente.
(Jogador E12, 18 de fevereiro de 2016, tradugéo das autoras)

O criador de cenarios permite que jogadores modifiquem variaveis do jogo,
tais como, condigdes de vitdria, clima de paises, entre outros elementos e detalhes,
utiizando a mecanica basica que envolve estourar bolhas para ganhar pontos e
comprar progressdes para alguma variavel. Assim, o jogador precisa entender como



0 design do jogo funciona e como poderia expressar suas ideias a partir dessa base.
A possibilidade de criar seus proprios cenarios e compartilha-los é citado de maneira
positiva, 46 vezes.

Jacques (2015) discute o incentivo a criatividade, autoria e até o aprendizado
sobre programagao e design que o Plague inc. promove com a possibilidade de criagao
e partilha das fases no modo de criagdo de cenarios. Ela aponta que os jogadores
podem trazer conhecimentos e interesses baseados em suas experiéncias e criar fases
nao apenas sobre doengas, como, por exemplo, filosofia, politica, guerras histdricas
e/ou cultura popular.

O uso da criatividade em atividades que nao envolvem o uso do software dire-
tamente é apontado por cinco jogadores. Mencionam gque o0 jogo 0s inspira a escrever
suas proprias histérias ou criar conteudos, como blogs e videos no youtube.

O interesse nos jogos digitais pode influenciar os jogadores a tentarem criar
seus proprios conteudos, espacos e comunidades, incentivando o desenvolvimento
de outros conhecimentos que vao além do conteudo e tematica do préprio jogo, como
0 uso de programas de filmagem, de edigao de video e roteirizacao (Gee & Haynes,
2012). Dessa forma, discute-se que compartilhar suas criagdes com outros jogadores
cria um sentimento de pertencimento, onde os jogadores se empoderam dos conteudos
e compartilham produgdes com uma comunidade que reune “iguais”.

Com esta abordagem histdrica, observa-se que o jogo desenvolve habilidades
que culminam em transformagodes, ou seja, mudancas de opiniao sobre questdes sa-
nitarias, socioeconémicas, territorialidade, dentre outras. De maneira ludica, engajada
e despreocupada, os jogadores-aprendizes manifestam interesse pelo conhecimento
cientifico, o papel da ciéncia na sociedade e sua relagdo com o cotidiano. Com énfase
é explicitada a construcao da identidade por meio da exploragao e curiosidade sobre
os temas abordados, a possibilidade do “mao na massa” na criagao propria de fases
do jogo e na resolucao dos problemas apresentados e, apreciam, sobretudo, as con-
tribuicdes, partilhas e aprendizados realizadas com a comunidade.

5. Consideracoes finais

As narrativas dos jogadores que fundamentaram a categoria aprendizagem e
suas subcategorias, conforme observado, possibilitam paralelos com os principios de
aprendizagem que, segundo Gee (2003; 2010), caracterizam os bons jogos digitais
e podem ser indicados como dispositivos educacionais. Tais narrativas explicitam o
entendimento dos jogadores de que o Plague inc. pode ser considerado educativo
sob varios aspectos mesmo nao que nao tenha sido criado especificamente para uso
escolar. Observa-se, ainda, que o0 jogo nao fica circunscrito ao contetdo de uma dis-
ciplina especifica, trazendo a tona o carater multidisciplinar essencial em estratégias
pedagogicas que tenham foco nas relagdes das ciéncias, tecnologias e sociedade.

Nesse contexto, os relatos espontaneos dos jogadores indicam que aprenderam
com o jogo conteudos abordado no ensino formal, destacando-se uma série de temas
como doengas, vacinas, microrganismos, mutagao genetica, evolugao e a pandemia de
coronavirus. Por 6bvio, seria necessario um aprofundamento nos estudos para saber o
que realmente aprenderam e como — a partir de quais mecanicas, interagoes sociais
ou elementos presentes no jogo digital ou praticas da comunidade. No entanto, rela-



tos sobre esses aprendizados, mudancgas de atitude em relagéo a saude e reflexdes
acerca de assuntos como saude publica e papel da ciéncia na sociedade demonstram
um potencial positivo do jogo digital Plague inc. como uma midia de entretenimento
que pode ser utilizada em praticas pedagogicas.

Outro ponto observado € como o ludico do jogo digital ultrapassa as barreiras do
software e os jogadores levam os conteudos e experiéncias que vivenciam para outras
plataformas e atividades de seu interesse, muitas vezes desenvolvendo habilidades
e fomentando atitudes de forma tangencial. Estes interesses podem ser incentivados
e mediados pelos professores ao utilizar jogos digitais em suas aulas, criando um
ambiente de comunidade, onde os alunos-jogadores socializam suas aprendizagens
e produgdes com seus pares. Além disso, jogos digitais, como Plague Inc., podem ser
utilizados em praticas na sala de aula que ultrapassam o jogar, podendo ser utilizados
em conjunto com atividades de analise critica, debates e produgdes artisticas diver-
sas. Assim, dentre os beneficios de aprendizagem observados destaca-se o carater
social dos jogos digitais, onde os relatos dos jogadores apontam aspectos positivos e
relacionados com aprendizagens, tais como a comunicagao, colaboragéo, criatividade
e utilizacao de tecnologias para criagcao de conteudos proprios.

Por fim, observa-se que tanto no jogo digital guanto na comunidade de joga-
dores, o estudante-jogador tem a possibilidade de compreender os problemas do
entorno e desenvolver um percurso de aprendizagem proprio ao se debrugar em
questdes amplas, contextualizando cada situacao e, consequentemente refletindo suas
decisdes e acdes de forma situada. Sao experiéncias educacionais que reforcam a
compreensao de que pessoas aprendem na intersubjetividade, mediadas pelo objeto
de estudo e pelo mundo.
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