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RESUMO

Esta pesquisa parte de uma inquietagdo comum no ensino de Ciéncias: a forma como
muitos estudantes ainda veem a Ciéncia como algo absoluto, quase infalivel, e os
cientistas como figuras de autoridade incontestavel. Essa percepgédo, embora
compreensivel, pode dificultar o desenvolvimento de uma visao mais critica e realista
sobre como o conhecimento cientifico € produzido, discutido e transformado ao longo
do tempo. Com o objetivo de incentivar uma abordagem mais reflexiva e
contextualizada da chamada Natureza da Ciéncia (NdC), a investigagao propds o uso
de um jogo digital como ferramenta pedagodgica no comego da graduagdo de
professores de Ciéncias da Natureza. A escolha por essa estratégia se baseia em
estudos recentes que apontam o potencial dos jogos para criar experiéncias de
aprendizagem mais envolventes para os alunos, e também desenvolvem habilidades
cognitivas e sociais essenciais para o exercicio da docéncia e para a vida em
sociedade. O foco da pesquisa foi o desenvolvimento e a avaliagao do jogo digital
Desconsciéncia da Verdade, um protétipo criado com o intuito de explorar aspectos
fundamentais da NdC. Ambientado em um mundo distépico, o jogo acompanha a
jornada da cientista Anna, que se vé confrontada pelas consequéncias éticas e sociais
de experimentos que contribuiram para o colapso de sua sociedade. Para ajudar a
contribuir como arcaboucgo tedrico para o desenvolvimento do jogo proposto, foi
realizada uma revisdo sistematica da literatura cientifica, utilizando a metodologia
PRISMA, além da aplicagado de um questionario com escala Likert entre licenciandos
em Quimica. Os resultados revelaram que, apesar de limitagdes técnicas, o jogo se
mostrou relevante como recurso pedagdgico, principalmente por provocar discussdes
importantes sobre a Ciéncia enquanto construcdo humana - marcada por dilemas,
revisdes e influéncias sociais e historicas. Nesse contexto, o jogo demonstrou ser uma
alternativa viavel para romper com praticas pedagdgicas excessivamente expositivas,
incentivando uma compreensao mais critica, ampla e integrada da Ciéncia. A
combinagdo entre narrativa, interatividade e conteudo cientifico revelou-se uma forma
potente de engajamento, especialmente na formagao de professores, que precisam
estar preparados para abordar a Ciéncia de forma contextualizada, ética e
socialmente comprometida. Conclui-se, portanto, que o uso de jogos digitais - como o
Desconsciéncia da Verdade - pode contribuir de forma significativa para a formagao
docente em Ciéncias, oferecendo caminhos criativos e reflexivos para tornar o ensino
mais significativo, humano e conectado com os desafios contemporaneos.

Palavras-chave: Natureza da Ciéncia; Ciéncia; jogos digitais; formagao inicial de
professores de Quimica.



ABSTRACT

This research stems from a common concern in Science education: the way many
students still perceive Science as something absolute, almost infallible, and scientists
as figures of unquestionable authority. Although this perception is understandable, it
can hinder the development of a more critical and realistic view of how scientific
knowledge is produced, discussed, and transformed over time. With the aim of
fostering a more reflective and contextualized approach to the so-called Nature of
Science (NoS), the investigation proposed the use of a digital game as a pedagogical
tool at the beginning of undergraduate studies for future Science teachers. The choice
of this strategy is grounded in recent studies that highlight the potential of games to
create more engaging learning experiences for students, while also developing
cognitive and social skills that are essential for teaching practice and for life in society.
The focus of the research was the development and evaluation of the digital game
Unawareness of Truth, a prototype created with the purpose of exploring fundamental
aspects of the NoS. Set in a dystopian world, the game follows the journey of the
scientist Anna, who is confronted by the ethical and social consequences of
experiments that contributed to the collapse of her society. To help provide the
theoretical framework for the development of the proposed game, a systematic review
of the scientific literature was conducted using the PRISMA methodology, along with
the application of a Likert-scale questionnaire among Chemistry undergraduates. The
results revealed that, despite technical limitations, the game proved relevant as a
pedagogical resource, mainly because it encouraged important discussions about
Science as a human construction - marked by dilemmas, revisions, and social and
historical influences. In this context, the game demonstrated itself to be a viable
alternative to break away from excessively expository teaching practices, encouraging
a more critical, broad, and integrated understanding of Science. The combination of
narrative, interactivity, and scientific content proved to be a powerful form of
engagement, especially in teacher education, where future educators need to be
prepared to address Science in a contextualized, ethical, and socially responsible way.
It is concluded, therefore, that the use of digital games - such as Unawareness of Truth
- can make a significant contribution to teacher education in Science, offering creative
and reflective pathways to make teaching more meaningful, human, and connected to
contemporary challenges.

Keywords: Nature of Science; science; digital games; initial training of Chemistry
teachers.
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APRESENTAGAO

Durante minha graduagdo em Licenciatura em Quimica, desde o primeiro
semestre de 2017, tive a oportunidade de vivenciar experiéncias que iam além do
ensino tradicional. Meu envolvimento no projeto de extensao “Modelagem molecular
para o ensino de Quimica” proporcionou um primeiro contato com a pratica de
softwares educacionais e com o uso de estratégias ludicas para o ensino da disciplina.
Essa experiéncia ndo apenas ampliou minha compreensdo sobre metodologias
inovadoras, como também me permitiu atuar diretamente na formacao de professores
da rede estadual do Parana, compartiihando conhecimento e auxiliando na
implementacao dessas ferramentas em sala de aula.

Ao longo da graduagao, também tive a oportunidade de aprofundar minha
vivéncia no ambiente escolar por meio do estagio obrigatério em colégios estaduais,
uma experiéncia que se estendeu por dois anos. Durante esse periodo, pude observar
e compreender de forma mais ampla a dindmica do Ensino Médio, adquirindo
autonomia na elaboracéo e aplicagao de planos de aula. Essa vivéncia foi essencial
para o desenvolvimento das minhas habilidades docentes, permitindo-me
experimentar diferentes abordagens pedagdgicas e adaptar-me as realidades e
desafios do ensino publico.

Em 2020, em meio a pandemia, ingressei a docéncia de forma autbnoma por
meio do Processo Seletivo Simplificado (PSS) do Parana, enfrentando o desafio de
lecionar em um contexto de ensino remoto e hibrido. Essa experiéncia foi
particularmente desafiadora, exigindo uma adaptagcdo rapida as tecnologias e a
realidade do ensino a distancia. Contudo, também proporcionou um aprendizado
significativo sobre a importancia da flexibilidade e da inovagédo na pratica docente,
consolidando ainda mais minha atuagédo como professor.

Conclui minha graduagao em 2021 pela Universidade Tecnolégica Federal do
Parana (UTFPR), o que me possibilitou ingressar na rede privada de ensino. No
entanto, ao assumir a disciplina de Ciéncias para turmas do Ensino Fundamental Il
em 2022, percebi uma lacuna importante em minha atuacdo. Embora aplicasse
diferentes metodologias, sentia que nao conseguia explorar o aspecto cientifico da
Quimica com a mesma profundidade que no ensino meédio. Essa percepgéo despertou
em mim o desejo de continuar minha trajetéria académica, buscando aprimorar minha

formagao para poder contribuir de forma mais efetiva para a educagéo. Movido por



essa inquietagdo, no mesmo ano me candidatei a programas de mestrado e fui
aprovado tanto na UTFPR quanto na Universidade Federal do Parana (UFPR). Optei
pela UTFPR, considerando nao apenas a afinidade com o tema de pesquisa proposto,
mas também fatores como suporte académico, distancia e custos pessoais.

Com a experiéncia adquirida durante a graduacdo, percebi que minha
formagao inicial ndo havia proporcionado uma aproximagéo mais concreta com a
Ciéncia em si, 0 que me levou a buscar o desenvolvimento de um produto educacional
que pudesse suprir essa necessidade — ndo apenas para mim, mas para futuros
licenciandos em Quimica que enfrentariam desafios semelhantes ao ingressar no
curso. Dessa forma, minha trajetéria académica e profissional reflete um constante
processo de aprendizado e aperfeicoamento, pautado pelo compromisso com a
educacao e pela busca por metodologias que tornem o ensino de Quimica mais

acessivel, dindamico e significativo para estudantes e professores.
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1 INTRODUGAO

Observa-se uma tendéncia crescente entre alguns alunos de considerar a
Ciéncia como um corpo de conhecimento absoluto e os cientistas como fontes Unicas
e incontestaveis de sabedoria. Essa percepg¢ao pode ser influenciada pela maneira
como a Ciéncia é frequentemente apresentada na educacgao formal e na midia, na
qual a énfase é muitas vezes colocada nos resultados e nas descobertas cientificas
estabelecidas, sem dar o devido destaque ao processo dindmico e em constante
evolugao da investigagédo cientifica. Essa visdo simplista pode levar os alunos a
subestimarem a natureza multifacetada e complexa da Ciéncia, que envolve nao
apenas a descoberta de fatos, mas também a formulacdo de hipoteses,
experimentagao, analise de dados e revisao continua de teorias (Referéncia).

Buscando novas formas de estimular a visao cientifica dos alunos, € possivel
que professores possam utilizar jogos digitais em suas disciplinas focando no
aprendizado. Com a variedade de géneros disponiveis atualmente, esses jogos
representam uma abordagem inovadora, que vem contribuindo de maneira
significativa para tornar os processos de ensino e aprendizagem mais dindmicos e
eficazes. Os jogos digitais oferecem uma oportunidade Unica de engajar os alunos de
forma diferenciada, proporcionando uma experiéncia interativa que complementa e
enriquece os métodos de ensino tradicionais. No entanto, é importante reconhecer os
desafios que os educadores enfrentam ao integrar os jogos digitais em suas praticas
pedagogicas. Estes incluem a necessidade de se adaptar constantemente a
tecnologias, bem como gerenciar eficientemente o tempo dentro do cronograma
escolar, garantindo que o uso dos jogos seja incorporado de forma eficaz e produtiva
no ambiente de ensino e aprendizagem (Kishimoto, 1996).

A integracdo de jogos educativos desenvolve uma ampla variedade de
habilidades nos alunos (Silva, 2019), indo além das competéncias académicas para
abranger habilidades cognitivas e sociais importantes para o sucesso na vida. Estas
incluem melhorias na leitura, pensamento l6gico, tomada de decisdes e planejamento.
Os jogos educativos ndo apenas complementam, mas também enriquecem os
processos de ensino e aprendizagem, preparando os alunos para desafios tanto
académicos quanto do mundo real (Silva, 2019).

Além dos pontos levantados, destaca-se o papel crucial do professor na

aplicagao dindmica de jogos digitais na educagao. Alimeida e Melo (2019) discutem a
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relevancia do conceito de imersdo, também conhecido como "flow", em jogos de
tabuleiro e digitais. O estado de flow envolve concentragdo em metas claras,
feedbacks frequentes, autonomia e profundo envolvimento na atividade. Essa imersao
nao so6 beneficia a aprendizagem dos alunos, mas também promove um ambiente de
ensino mais eficaz e satisfatério para todos os envolvidos na escola.

Os jogos digitais oferecem ao Ensino Superior uma oportunidade para
avancar em diversas areas, como produgao, pesquisa e iniciagao cientifica. Integra-
los ao contexto académico, seja por meio de jogos online ou dispositivos méveis,
conforme discutido por Batista, Almeida e Silva (2019), ndo sé aumenta o
engajamento dos alunos, mas também desenvolve habilidades essenciais para o
mercado de trabalho, como pensamento critico e resolugido de problemas. Além disso,
os jogos educacionais de programacgao, como proposto por Medeiros, Silva e Aranha
(2013), visam melhorar o desempenho dos alunos e promover uma compreensao
mais profunda dos conceitos de codificagao, estimulando o pensamento critico e a
resolucao de problemas.

Bezerra et al. (2021), apresentaram o jogo digital “Seeders of the future”, que
foi construido com objetivo de servir como um dispositivo didatico para facilitar os
processos de ensino e aprendizagem nas areas de Historia e Filosofia da Ciéncia,
trazendo com uma roupagem dindmica eventos importantes na constru¢do do
conhecimento cientifico em seus diferentes contextos sécio-histéricos. Os autores
identificaram trés dimensdes de aprendizagem (conceitual, atitudinal e atitudinal). Em
relacdo a dimensao conceitual destacam-se os seguintes objetivos de aprendizagem:
Compreender o papel da verdade e sua natureza no conhecimento cientifico;
Relacionar os aspectos que influenciam a constru¢cao do conhecimento cientifico (O
papel da verdade na Ciéncia; Demarcacédo do conhecimento cientifico; Neutralidade
da Ciéncia; Auséncia do Método Universal; Visdo romantica da Ciéncia e Heuristica;
Histéria da Ciéncia; Seguranga das observagdes); Interpretar as diferengas entre
verificacionismo e falsificacionismo e sua importancia na demarcagcdo do
conhecimento cientifico; Refletir sobre os diferentes métodos cientificos e auséncia
de um método universal; Observar os possiveis passos que compdem a construcao
do conhecimento cientifico e sua quebra da visdo romantica da Ciéncia; Apresentar a
construcao da histéria da Ciéncia com suas perspectivas socioculturais ao jogador.

Podemos observar que, o jogo digital desenvolvido por Bezerra et al. (2021)

tem como objetivo contribuir para o desenvolvimento de varios dos aspectos que
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compdem a Natureza da Ciéncia. Ainda que nado haja um consenso acerca dos
aspectos relacionados a Natureza da Ciéncia, os elementos citados com frequéncia

em trabalhos da area sao:

(i) método cientifico e testes criticos (inclui a ideia de que o questionamento
continuo e o teste experimental das afirmativas cientificas sdo aspectos
centrais no desenvolvimento da pesquisa cientifica); (ii) hipéteses e previsdo
(a ideia de que formular hipoteses e propor previsdes em relagdo a elas é
algo essencial a ciéncia); (iii) analises e interpreta¢des de dados (dados néo
falam por si sO, sdo passiveis de multiplas interpretagdes); (iv) Ciéncia e
certeza (inclui a ideia de que o conhecimento cientifico & provisério); (v)
diversidade do pensamento cientifico (existe uma variedade de caminhos e
métodos de pesquisa que sdo escolhidos em fungao dos problemas); (vi)
criatividade (a pesquisa cientifica requer muita criatividade, como na criagéo
e teste de modelos para explicar fendmenos); (vii) desenvolvimento historico
do conhecimento cientifico (a histéria da Ciéncia pode auxiliar na percepgéo
da Ciéncia como um empreendimento humano, evidenciando como a Ciéncia
afeta e é afetada pelas demandas sociais e expectativas); (viii) cooperagao e
colaboragéo no desenvolvimento do conhecimento cientifico (a ideia de que
a Ciéncia é uma atividade que se desenvolve em grupos de pesquisa e que
envolve mecanismos como revisao entre os pares e diferentes intercambios)
(Mendonga, 2020, p. 5).

Em 2020, o surgimento e a rapida propagagao do virus COVID-19 provocaram
uma crise sanitaria global, levando a declaragdo de pandemia. A alta
transmissibilidade e a gravidade da doenga resultaram em muitas mortes e sequelas,
exigindo uma resposta emergencial por parte dos governos e da sociedade. A
situacao ressaltou a importancia da cooperacao internacional, da pesquisa cientifica
e da adocao de medidas preventivas, a adaptagao de ensino nas escolas, como o
distanciamento social e, principalmente, a producédo de vacinas que fortaleceram a
imunidade coletiva (OMS, 2021).

A disseminacao de informagdes corretas através da academia, da imprensa e
das redes sociais também se mostrou essencial para orientar a populagdo. Durante a
pandemia, comportamentos sociais distintos ganharam destaque, incluindo a
formacgao precipitada de opinides e a polarizacdo dos debates, especialmente nas
redes sociais. Essa postura dificultou o dialogo construtivo e o enfrentamento conjunto
da crise. Por outro lado, também se destacou a presenca de individuos que ignoraram
ou desacreditaram a Ciéncia, sendo rotulados como negacionistas (Marques;
Raimundo, 2021). Assim, a pandemia expds ndo apenas os desafios sanitarios, mas
também sociais, éticos e comunicativos que moldaram a resposta coletiva a crise.

Neste periodo de efervescéncia intelectual, marcado pela disseminagao de

uma gama de ideias e pela emergéncia de posturas céticas em relagdo ao papel do
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cientista (Almeida; Santos, 2021). Fomentar uma abordagem cética no ambiente
educacional nao significa encorajar o questionamento indiscriminado ou a
desconfianga infundada na autoridade cientifica. Pelo contrario, significa
instrumentalizar os estudantes com conhecimentos sistematizados para que os
mesmos possam adotar uma postura critica e reflexiva diante das informagdes que
encontram, incentivando-os a analisar cuidadosamente as informacdes, considerar
multiplas perspectivas e reconhecer a complexidade inerente a pratica cientifica
(Almeida; Farias, 2011). Para atingir esse objetivo, torna-se evidente a importancia do
papel do educador, especialmente durante sua fase inicial de formagao, quando ele
esta moldando suas praticas pedagdgicas e abordagens didaticas. E nesse momento
que o educador deve estar devidamente preparado e capacitado para abordar a
tematica em questdo e instruir os estudantes de maneira adequada e eficaz em
relagdo ao conteudo mencionado.

A deficiéncia no ensino da Natureza da Ciéncia (NdC) na formacao inicial de
professores de Quimica pode ter implicacbes na qualidade da pratica docente,
refletindo-se tanto na abordagem pedagdgica quanto na construgdo do conhecimento
cientifico pelos alunos. Cursos de licenciatura podem priorizar conteudos conceituais
e técnicos da disciplina, em detrimento de uma reflexao epistemoldgica e histérica
sobre como o conhecimento cientifico € construido, validado e inserido na sociedade.
Essa lacuna contribui para uma visédo ingénua ou distorcida da Ciéncia, muitas vezes
apresentada como um corpo de verdades absolutas, descontextualizada de aspectos
culturais, sociais e humanos. Como consequéncia, os futuros docentes podem
reproduzir em sala de aula uma pratica transmissiva e desestimulante, que nao
favorece o desenvolvimento do pensamento critico nem a compreensao do carater
dindmico e provisorio da Ciéncia (Almeida; Farias, 2011; Cortez; Kiouranis, 2019;
Lima; Ibraim; Santos, 2021).

Existem varios recursos que podem ser utilizados para promover a
compreensao da Natureza da Ciéncia na formacao inicial de professores de Quimica
(Cortez; Kiouranis, 2019; Veloso; Mendonga; Mozzer, 2020; Nova; Firme, 2022; Zilli;
Massi, 2025), entre os quais destacamos o0s jogos educativos digitais. Esses
instrumentos configuram-se como ferramentas inovadoras e eficazes no ensino, ao
proporcionarem experiéncias interativas e contextualizadas que estimulam a reflexao
critica sobre os processos e valores envolvidos na construgdo do conhecimento

cientifico. Ao simular situagdes-problema, dilemas éticos e debates histéricos
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relacionados a pratica cientifica, o jogo possibilita que os licenciandos explorem
aspectos epistemoldgicos, sociais e culturais da Ciéncia de forma engajada. Além
disso, por meio da ludicidade e da imersao, favorece-se a construgao de sentidos e a
internalizagcédo de conceitos complexos, o que pode resultar em uma visdo mais ampla
e sofisticada da Ciéncia, indo além da mera memorizacdo de conteudos (Piaget,
1994).

Nesse contexto, a presente pesquisa teve como objetivo avaliar um jogo
digital educativo (JDE) - intitulado de Desconsciéncia da Verdade - desenvolvido para
abordar aspectos da Natureza da Ciéncia na formacao inicial de professores de
Quimica. O desenvolvimento do JDE foi realizado com base nas cinco primeiras
etapas do processo de desenvolvimento de produtos/processos educacionais
proposto por Rizzatti et al. (2020), Figura 1, que serdo detalhadas na segao 4

(destinada a apresentagcéo da metodologia utilizada na pesquisa).

Figura 1 - Etapas do processo de desenvolvimento do produto educacional
Pré-concepgdo da pesquisa/produto
Motivagdo: Deficiéncia na formagao acerca da Natureza da Ciéncia em estudantes do inicio de
cursos de licenciatura da 4rea de Ciéncias da Natureza.

Revisdo sistemética da literatura utilizando a
metodologia PRISMA e anélise de contetido de Bardin
auxiliada pelo software Iramuteq.

Anédlise e sintese dos referenciais teéricos com o
intuito de embasar a construcdo do protétipo de
produto educacional.

Prototipagao de um jogo digital, utilizando o software
RPG Maker VX-Ace, que apresenta situagdes-
problema que envolvem decisbes éticas, sociais e
epistemolégicas relacionadas a Ciéncia.

Percurso metodolégico

Percepcdo de licenciandos da é&rea de Ciéncias da
Natureza quanto ao protétipo desenvolvido.

Verificagdo da eficdcia do protétipo quanto aos
objetivos educacionais idealizados e elaboragdo do
produto educacional.

Fonte: Autoria propria (2025)

Essa abordagem foi idealizada com o intuito de permitir uma analise
abrangente e detalhada do jogo, levando em consideracao diferentes perspectivas e
experiéncias dos participantes. Ao envolver os licenciandos em Quimica nesse
processo de avaliagdo, busca-se ndo apenas coletar dados objetivos sobre a eficacia
e a usabilidade do jogo, mas também compreender melhor como ele se integra ao

ambiente educacional e quais s&o suas potenciais aplicacdes praticas.
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A estrutura do trabalho foi organizada em seis sec¢bes distintas: A segéo 1
corresponde a introducdo, na qual sdo contextualizados os elementos fundamentais
que motivaram a investigagao. Na sec¢éo 2, sdo detalhados os objetivos do estudo,
tanto os gerais quanto os especificos, delineando as metas a serem alcangadas ao
longo da pesquisa, além de serem expostos o problema de pesquisa e sua relevancia.
A secdo 3 é reservada a fundamentacido tedrica, na qual sdo apresentadas e
discutidas as bases conceituais que sustentam o trabalho. A metodologia utilizada
para a realizacdo da pesquisa € abordada na secdo 4, onde sao descritos os
procedimentos adotados, as estratégias metodoldgicas escolhidas e os critérios que
nortearam a conduc¢do do estudo. Na secédo 5, sdo apresentados e discutidos os
resultados obtidos, buscando interpretar as descobertas a luz da teoria e da pratica,
refletindo sobre suas implicagdes e contribuicdes para a area de estudo. Por fim, na

secao 6, sdo apresentadas as consideracdes finais da pesquisa.
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2 OBJETIVOS

O problema abordado pela presente pesquisa é a deficiéncia no ensino da
Natureza da Ciéncia na formacdo inicial de professores de Quimica e suas
implicagdes na pratica docente e pode ser assim formulado: Como um jogo educativo
digital pode contribuir para a compreensao da Natureza da Ciéncia na formacao inicial
de professores de Quimica? Para responder a esta pergunta, tem-se como objetivo
da pesquisa: avaliar as potencialidades e limitagbes de um jogo de Role-Playing Game
(RPG) para abordar aspectos da Natureza da Ciéncia na formacao inicial de
professores de Quimica. Para alcangar o objetivo proposto, os seguintes objetivos

especificos foram definidos:

1. Investigar, por meio de uma revisao sistematica de literatura, as diferentes
perspectivas e opinides, presentes em artigos cientificos, quanto ao papel
do cientista e da Ciéncia durante a pandemia de COVID-19, servindo de
embasamento tedrico para a construgao do jogo digital;

2. Elaborar um jogo digital educacional, protétipo de produto educacional, com
potencialidade para trabalhar aspectos da Natureza da Ciéncia;

3. Analisar a percepgao de licenciandos em Quimica quanto ao jogo de RPG
Desconsciéncia da Verdade;

4. Desenvolver um produto educacional, constituido por um jogo digital e um
material de apoio, que contribua para abordar e explorar aspectos da
Natureza da Ciéncia.
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3 APORTES TEORICOS

Esta secdo destina-se a apresentacao das principais referéncias que serviram
de base para o presente trabalho. Ao examinar essas referéncias de maneira mais
minuciosa, busca-se ndo apenas destacar sua relevancia para o estudo em questao,
mas também compreender como elas contribuem para a constru¢do do conhecimento
e a formulacdo de argumentos neste campo em especifico. Os estudos citados a
seguir serviram, principalmente, para o processo de elaboragdo do protétipo de
produto educacional e instrumentalizar acerca dos aspectos da Natureza da Ciéncia
que devem ser trabalhados no contexto educacional.

Nesta se¢ao sao abordados diferentes aspectos da Ciéncia e sua relagdo com
a verdade, a argumentagdo, a sociedade e a educagao, utilizando diversas
abordagens tedricas para embasar a discussdo. Na subsecdo 3.1, discute-se a
relacéo entre Ciéncia e verdade, com fundamento na Filosofia, a fim de compreender
como diferentes correntes filosdficas interpretam a verdade cientifica e quais sao os
critérios utilizados para estabelecer o conhecimento cientifico como legitimo. Ja na
subsecao 3.2, apresenta-se o papel da retérica no discurso cientifico e como a
argumentacio é empregada tanto por cientistas na comunicagao de suas descobertas
quanto por outros agentes que utilizam a Ciéncia para respaldar suas proprias
narrativas, como politicos e formadores de opinidao. Discute-se como a retérica pode
ser uma ferramenta para esclarecer ou distorcer informagdes cientificas, além da
importancia da alfabetizacdo cientifica para que a sociedade possa interpretar de
forma critica o uso da Ciéncia no debate publico.

A subsecédo 3.3, por sua vez, trata da Sociologia da Ciéncia e de como os
fatores sociais influenciam o desenvolvimento e a aceitagdo do conhecimento
cientifico. Na penultima subsecdo, 3.4, a discussao volta-se para a Natureza da
Ciéncia, analisando suas caracteristicas fundamentais. Na subsecdo 3.5, é discutida
a aplicacéo de jogos educacionais no ensino, com énfase no uso de jogos de Role-
Playing Game (RPG) como ferramenta para tornar o aprendizado mais dindmico e
interativo. O RPG é um jogo em que as pessoas interpretam personagens e constroem
histérias coletivamente, dentro de um cenario ficticio guiado por regras.

Ao contrario de jogos centrados apenas em vencer ou perder, o RPG coloca
o foco na imaginacéo, na narrativa e na interagdo entre os jogadores, que tomam

decisbes como se estivessem no lugar de seus personagens. No caso, 0 jogo
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elaborado trata-se de um RPG de turnos. O RPG de turno € uma modalidade de Role-
Playing Game em que as ag¢des dos participantes acontecem de forma alternada,
seguindo uma ordem pré-definida. Cada jogador ou personagem dispdée de um
intervalo especifico - 0 “seu turno” - para descrever as agdes do personagem, tomar
decisbes ou resolver desafios apresentados pelo narrador ou pelo sistema sao
exploradas as vantagens desse método, como o estimulo ao pensamento critico, a
colaboracdo e a resolucdo de problemas, além de sua capacidade de engajar os
estudantes e facilitar a assimilagao de conceitos cientificos de forma contextualizada.
A subsecdo também apresenta exemplos de como esses jogos podem ser aplicados
em sala de aula para o ensino de Ciéncias, especialmente no desenvolvimento da
argumentacio e da criatividade.

Por fim, na subsecgao 3.6 sao apresentados alguns aspectos considerados na
elaboracao do protétipo do produto educacional, em especial sobre o software RPG

Maker VX-Ace e aspectos tedricos da producio de jogos.

3.1 Ciéncia e Verdade: Uma reflexdo (ainda) necessaria

E essencial iniciar uma discusséo sobre a definigdo e o significado de Ciéncia,
especialmente ao abordar um trabalho que explora sua utilidade e interpretacdo. Além
disso, € comum que, junto com a Ciéncia, surjam debates sobre o conceito de verdade
e os métodos para obté-la, assim como sobre a propria existéncia da verdade. Optou-
se pela utilizagcdo de Aristoteles como embasamento tedrico inicial para o presente
trabalho. Ao utilizar Aristoteles ao estudar a respeito da verdade demonstra-se
fundamental porque ele foi um dos primeiros fildsofos a sistematizar uma teoria clara
sobre o conceito de verdade, influenciando profundamente a tradicao filoséfica
ocidental. Sua abordagem logica e metafisica continua sendo um ponto de referéncia
central nos debates sobre o que significa algo ser verdadeiro.

Aristoteles, em sua obra "Metafisica" (1984), argumenta que a Filosofia é
considerada a Ciéncia da verdade, uma vez que seu propdsito fundamental é a busca
pela verdade, enquanto a Ciéncia pratica est4 voltada para a agdo. E importante
reconhecer que diferentes pessoas tém diferentes preferéncias em relagcdo a
linguagem e ao estilo de argumentacgéo utilizados nessas discussdes. No seu trabalho,
Aristoteles aprofunda a reflexdo sobre a especulacdo em torno da verdade,
apresentando uma perspectiva complexa e multifacetada. Aristételes (1984)

argumenta que alcancgar a verdade € um desafio que, paradoxalmente, € tanto dificil
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quanto facil. A dificuldade reside no fato de que a verdade é uma entidade abstrata e
elusiva, que nenhum individuo pode capturar inteiramente ou se afastar
completamente dela. Cada fildésofo, por exemplo, contribui de alguma forma para a
compreensdo da natureza da verdade, mesmo que suas contribuicbes sejam
limitadas.

Por outro lado, Aristoteles (1984) sugere que é facil entender o conjunto de
ideias que cercam a verdade, embora compreender as partes individuais que
compdem essa totalidade possa ser desafiador. Essa dualidade entre dificuldade e
facilidade revela a complexidade inerente ao processo de busca pela verdade e
ressalta a importancia da humildade intelectual diante da vastiddo do conhecimento,
0 que pode ser indicado para o cientista — quem pratica a Ciéncia com o objetivo de
se aproximar da verdade. Ao reconhecer tanto as limitagdes quanto as possibilidades
da compreensdo humana, podemos abordar de forma mais completa e honesta as
questdes relacionadas a verdade e ao conhecimento.

Em sua obra "Etica a Nicdmaco" (1984), Aristételes aprofunda suas reflexdes
sobre a sabedoria, um conceito que hoje em dia é frequentemente associado a figura.
do cientista. Ele explora a ideia de que a sabedoria pode manifestar-se de varias
maneiras, mas a forma mais elevada é aquela que combina intuicdo agugcada e
conhecimento cientifico sélido. Essa sintese de intuicdo e conhecimento proporciona
uma compreensao profunda e holistica das questdes, permitindo que alguém avalie
com precisao e aja de maneira apropriada em uma ampla gama de situagdes. O autor
ainda destaca no mesmo trabalho, que a sabedoria € uma amalgama de
entendimento, inteligéncia pratica e discernimento humano, capacitando os individuos
a tomarem decisdes fundamentadas e moralmente justas.

Além disso, Aristoteles enfatiza a importancia da légica ndo apenas como uma
ferramenta para construir argumentos solidos, mas também como um meio de avaliar
e incorporar o conhecimento e as opinides de pessoas experientes (ou os chamados
sabios). No livro, Aristoteles (1984) reconhece o valor das experiéncias e perspectivas
acumuladas ao longo do tempo, e argumenta que a logica deve ser usada para
discernir entre opinides validas e invalidas, baseadas em uma avaliagdo cuidadosa
das evidéncias disponiveis e na consideracdo das melhores praticas estabelecidas.

Na modernidade, a verdade, para Japiassu e Marcondes (2001), é
classicamente definida como a adequagdo do intelecto ao real, refere-se a

correspondéncia entre juizos e a realidade. No entanto, diferentes teorias oferecem
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explicagdes distintas sobre sua natureza. A teoria consensual sustenta que a verdade
resulta do acordo entre individuos dentro de uma comunidade. Ja a teoria da
coeréncia afirma que um juizo é verdadeiro se for coerente com um sistema de
crengas ja estabelecido. Considera verdadeiro aquilo que se comprova util e aplicavel
na pratica (Aristoteles, 1984).

Além disso, existem conceitos como verdades necessarias (independentes da
experiéncia), verdades primeiras (proposicdes evidentes e indemonstraveis) e
verdades eternas (leis absolutas emanadas da razdo, segundo a Filosofia
Escolastica). Grandes filosofos, como afirmado pelos autores, como Platéo, Leibniz,
Nietzsche e Bachelard, contribuiram com diferentes visdes sobre a verdade. Segundo
os referidos autores, a Ciéncia € um conhecimento metddico e sistematico que busca
explicar a realidade de forma racional e objetiva. No modelo moderno, além de
interpretar o real, procura estabelecer relagdes universais e necessarias entre
fendmenos, permitindo previsées e controle experimental. No entanto, a Ciéncia nao
€ um saber absoluto e neutro, pois esta imersa em contextos filosoficos, religiosos e
ideoldgicos que influenciam os pesquisadores (Japiassu; Marcondes, 2001).

O filésofo, ao abordar a l6gica, afirmava que, se um argumento se baseia em
premissas verdadeiras e segue uma estrutura logica correta, sua conclusao também
sera verdadeira (Aristételes, 1984). Por outro lado, se as premissas forem falsas ou a
estrutura do argumento for falaciosa, a conclusao provavelmente sera incorreta. Ele
classificava as proposigdes légicas como verdadeiras ou falsas, sem possibilidade de
serem ambas ao mesmo tempo, estabelecendo um principio fundamental para o
pensamento racional. Séculos depois, Francis Bacon propds uma abordagem
diferente para a obtencdo do conhecimento, criticando o método dedutivo tradicional
e defendendo um novo caminho baseado na indugéo (Bacchi, 2024). Ele identificou
duas formas de investigagdo: uma que parte de principios gerais e busca deduzir
axiomas intermediarios, e outra que comega pela observacdo dos fendémenos
particulares, ascendendo progressivamente até chegar a principios gerais.

Para Bacon, como afirmado por Bacchi (2024), essa segunda abordagem,
baseada na experiéncia e na observacao sistematica, era o verdadeiro método
cientifico, ainda pouco aplicado em sua época. Enquanto Aristételes se concentrou na
validade l6gica dos argumentos, Bacon enfatizou a importancia da experimentagao
empirica para a descoberta da verdade, influenciando o desenvolvimento do método

cientifico moderno (Bacchi, 2024).
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A partir das reflexdes apresentadas nesta secido, podemos compreender que
a relacao entre Ciéncia e verdade é complexa e tem sido amplamente discutida na
Filosofia da Ciéncia. A Ciéncia busca compreender e descrever a realidade por meio
de métodos sistematicos, baseados em observacao, experimentacao e formulacao de
teorias. No entanto, a verdade cientifica ndo é absoluta ou definitiva, mas sim
provisoria e sujeita a revisbes conforme novas evidéncias surgem. A Ciéncia nao
oferece uma verdade absoluta, mas sim modelos explicativos que sao testaveis e
passiveis de revisdao. O conhecimento cientifico € dindmico e evolutivo, refletindo o
melhor entendimento possivel da realidade em um dado momento. Assim, a Ciéncia
pode ser vista como um caminho confiavel para se aproximar da verdade, ainda que
nunca possa reivindicar uma certeza absoluta e definitiva (Chalmers, 1993; Bacchi,
2024).

Na préxima subsecao sera abordado a respeito da retdrica, enquanto a
verdade se refere ao conhecimento objetivo e verificavel dos fatos, a retérica é a arte
de persuadir, utilizando argumentos, emogdes e estilo para convencer um publico,

independente de quem seja.

3.2 A retérica no contexto da comunicagao sobre “fatos cientificos”

A retdrica é a arte de usar a linguagem de forma persuasiva para comunicar
ideias, argumentos ou informagdes de maneira eficaz, e até certo ponto boa parte da
populagado a usa para discutir e defender suas ideias (Aristoteles, 2012). Através da
retérica, busca-se ndo apenas comunicar os pensamentos, mas também moldar a
percepc¢ao e a compreensao daqueles que ouvem. Ela € uma arte sutil, que envolve
nao apenas as palavras escolhidas, mas também a forma como sédo organizadas, os
gestos feitos e até mesmo o tom de voz que empregamos. No cerne da retdrica esta
a preocupacao em persuadir através da argumentacao persuasiva (Aristételes, 2012).
Isso significa ndo apenas apresentar fatos e dados, mas também apelar para as
emocoes, valores e crencgas do publico-alvo.

Para Aristoteles (2012) existem trés tipos de retérica:

1. A persuasdo baseada no carater pessoal do orador é eficaz quando o
discurso é entregue de maneira que o ouvinte o perceba como
confiavel.

2. A persuasao por meio das emogdes dos ouvintes é alcangcada quando

o discurso desperta seus sentimentos.
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3. E a persuasao por meio do proprio conteudo do discurso é obtida
quando uma verdade ou aparente verdade é comprovada por meio de
argumentos persuasivos apropriados.

Ja para autores modernos, a retérica é a arte de persuadir por meio da
linguagem, buscando convencer uma audiéncia sem necessariamente depender da
l6gica ou do conhecimento formal (lhlen, 2020).

Desenvolvida pelos sofistas e estudada por Aristoteles, como ja citado, que a
diferenciou da légica formal do silogismo, a retérica influencia diversos campos,
incluindo a comunicacao cientifica. Atualmente, a comunicacdo estratégica e a
retérica tém papel fundamental na construcdo da credibilidade (ethos) e na
comunicagao organizacional, especialmente em temas cientificos, como a hesitagcao
vacinal. A credibilidade ndo é fixa, mas sim situacional e negociada, exigindo
estratégias para tornar discursos mais eficazes. Assim, a retorica continua relevante,
auxiliando na compreensao do publico e no fortalecimento da comunicagao cientifica
(Ihlen, 2020).

A retdrica, para Gross (1994), tem um papel duplo na forma como a sociedade
entende a Ciéncia: ela pode tanto analisar essa compreensdo quanto influencia-la
diretamente. Como ferramenta analitica, a retérica identifica dois principais modelos
de percepcgao publica da Ciéncia: o modelo do déficit e o modelo contextual. No
modelo do déficit, a ideia é que o publico tem um conhecimento limitado sobre Ciéncia
e, por isso, precisa ser "educado" com informagdes organizadas de maneira acessivel.
Nesse caso, a retérica tem um papel secundario, ajudando apenas a traduzir
conceitos cientificos para facilitar o entendimento. Ja no modelo contextual, a retérica
assume um papel essencial, ajudando a moldar ativamente o conhecimento cientifico
de acordo com diferentes perspectivas sociais e culturais. Além disso, a analise
retérica se torna uma ferramenta independente para validar estudos das Ciéncias
Sociais e, a0 mesmo tempo, permite reconstruir e reinterpretar os fatos cientificos de
forma mais conectada aos interesses do publico.

Na subsecao a seguir, sera abordada a Sociologia e sua relagdo com a
Ciéncia, destacando o trabalho de Gasset (2016) “A Rebelido das Massas” como
embasamento e interpretagdo social. Sera explorada a Sociologia da Ciéncia como
um campo especifico de estudo, analisando como interagdes sociais, instituicoes e

contextos histéricos moldam o desenvolvimento cientifico.
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3.3 Sociologia e Sociologia da Ciéncia

O campo da Sociologia da Ciéncia teve inicialmente um viés normativo
estrutural influenciado pelo Positivismo Logico do Circulo de Viena, caracterizando a
Ciéncia como progressiva, neutra e isenta de valores (Hayashi et al., 2010). A partir
dos anos 1960, uma nova abordagem passou a considerar o conhecimento cientifico
enraizado no mundo social, rompendo a separacgao entre Ciéncia e sociedade.

No Brasil, os estudos pioneiros sobre a Historiografia da Ciéncia foram
conduzidos por Fernando de Azevedo (1955) e Simon Schwartzman (2015), focando
na institucionalizagado da Ciéncia e nos desafios para seu desenvolvimento. Com o
tempo, como explicam Hayashi e colaboradores em seu estudo, a area se consolidou,
refletida no aumento de publicagbes e na formagao de pesquisadores. Hayashi et al.,
2010 examinaram as principais correntes tedricas da Sociologia da Ciéncia,
abordando desde suas referéncias filosoficas iniciais até a "Nova Sociologia da
Ciéncia", que analisa a Ciéncia como um produto de praticas sociais. Também
discutem os estudos sociais da Ciéncia e tecnologia na América Latina, especialmente
o movimento CTS (Ciéncia, Tecnologia e Sociedade) - e posteriormente a CTSA, com
a inclusdo da dimensao ambiente.

Reiss (2020), por sua vez, argumenta que questbes filosoficas sobre
medicdes e causalidade sdo essenciais para compreender fendmenos que afetaram
o mundo, como o caso da COVID-19 de 2020. Atribuir uma causa de morte pelo virus
pode ser complexo, pois envolve julgamentos subjetivos e fatores indiretos. A
subnotificacdo de mortes por COVID-19 pode ocorrer devido a questdes politicas e
dificuldades inerentes a medicao. Além disso, efeitos secundarios, como medo de ir a
hospitais, problemas de saude mental e mudangas nos habitos sociais, afetam as
taxas de mortalidade.

Reiss (2020) também sugere que a medicao na Ciéncia ndo deve ser tratada
como algo trivial nas escolas, propondo que os estudantes sejam expostos a
discussbes mais profundas sobre como medigbes e limitagdes impactam a
interpretacao de dados cientificos, incluindo aspectos filosoéficos e praticos na tomada
de decisbes sobre saude publica.

Para o estudo da sociedade e das suas relagdes com a Ciéncia, utiliza-se o
livro “Rebelido das Massas” de José Ortega y Gasset (2016). Neste livro, Gasset

(2016) aborda inicialmente a ideia do “Homem Massa”, conceito que se refere a
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predominancia de individuos que nao aspiram a exceléncia pessoal, mas sim a
conformidade com a maioria. Para o autor, essa conformidade nao € apenas um
problema politico, mas também um problema intelectual, moral, econémico e cultural.

Gasset (2016) argumenta que a sociedade é dividida entre as massas, que
representam a maioria conformista, e as minorias excelentes, que sdo aqueles
individuos que buscam a superacdo pessoal e a exceléncia. No entanto, Gasset
(2016) enfatiza que essa divisao nao corresponde a uma divisdo de classes sociais
tradicionais, mas sim a uma distincdo baseada nas atitudes e aspiracdes dos
individuos. A massa, busca a uniformidade e a mediocridade, rejeitando e, muitas
vezes, hostilizando aqueles que se destacam ou se diferenciam (Gasset, 2016).

Nesse sentido, quem se sobressai e tenta transcender a mediocridade corre
o risco de ser eliminado ou marginalizado pela propria sociedade que valoriza a
conformidade acima da individualidade e da exceléncia. Gasset (2016) vé essa
tendéncia como um desafio multifacetado para a sociedade moderna. A uniformidade
promovida pelo Homem Massa tem implicacbes profundas, ndo apenas na politica,
mas também no campo intelectual, onde inovacées e pensamentos profundos sao
desencorajados; no campo moral, onde a mediocridade se torna a norma; no
econdmico, onde a busca por eficiéncia pode ser sufocada pela conformidade; e no
cultural, onde a diversidade de pensamento e a expressdo artistica podem ser
comprometidas.

Para Gasset (2016), o homem massa aprendeu a utilizar a civilizagao ao seu
favor, mas ainda nao compreende os principios fundamentais que a sustentam. Ele
consegue aproveitar os beneficios e as facilidades que a civilizagdo moderna oferece,
como a tecnologia e as instituicbes sociais, mas ndo entende nem valoriza as
complexas bases filosoficas, cientificas e culturais que as tornaram possiveis. O
homem massa possui uma tendéncia preocupante: ele se sente como se néao
houvesse imperfeicbes em si mesmo e ndo duvida de suas préprias opinides ou
capacidades (Gasset, 2016). Essa confianga cega impede o questionamento e a
autocritica, essenciais para o progresso pessoal e coletivo.

Além disso, o autor aponta que o homem massa pode nutrir um grande
interesse pelo cultivo do corpo, priorizando aspectos fisicos e estéticos em detrimento
do desenvolvimento intelectual. Esse individuo tende a desprezar o intelecto,

preferindo a superficialidade e o imediatismo as reflexdes profundas e ao pensamento
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critico. Esse desprezo pelo intelecto se reflete também em sua preferéncia pela
autoridade absoluta em vez do debate aberto e democratico (Gasset, 2016).

Epifanio (2017) complementa a respeito do “homem-massa”. um individuo
desprovido de interioridade, sem projeto existencial e indiferente a exceléncia. Tal
figura, segundo o Epifanio (2017) referente a Gasset, sente-se confortavel na
mediocridade e impde a vulgaridade como norma, ameagando a cultura e a autoridade
das minorias qualificadas. Ortega alerta para a substituicdo das elites dirigentes por
essa nova maioria indiferenciada, independentemente de classe social (Epifanio,
2017). No entanto, essa analise tem sido contestada, como mostra a critica de Amorim
de Carvalho, que propde uma visdo mais dinamica e integrada do sujeito, onde elite e
massa coexistem em tensdo dentro do proéprio individuo, possibilitando processos de
transformacéo cultural (Epifanio, 2017).

A filosofia de José Ortega y Gasset gira em torno da compreensao do homem
e sua insergao politica na sociedade como complementam Almeida e Almeida (2020).
Para isso, ele desenvolve conceitos fundamentais como “circunstancia”, “minorias”,
“massas” e “vocacao”. A “circunstancia” é tudo aquilo que cerca o individuo - histérico,
social, cultural - e com o qual ele deve dialogar. As “minorias” sdo os individuos
conscientes e ativos, que compreendem a vida como desafio e missido, sendo
responsaveis por transformar a realidade e guiar a sociedade (Almeida; Almeida
2020).

Ja as “massas” representam a maioria conformista, que vive de forma passiva
e sem projeto de vida. O “homem-massa” € aquele que nao busca sua vocacao e se
acomoda, enquanto o “homem-especial’ assume a responsabilidade de construir um
mundo melhor (Almeida; Almeida, 2020). Na obra “A Rebelido das Massas”, Gasset
critica a ascensao desse homem-massa, que pretende ocupar o lugar das minorias
sem preparo ou consciéncia. Embora sua filosofia tenha sido acusada de elitismo,
Gasset buscava despertar um espirito critico no povo espanhol e tornar a filosofia
acessivel.

Para Almeida e Almeida (2020), Gasset acreditava que o verdadeiro
progresso da sociedade depende da agao consciente das minorias e da aceitagédo do
papel transformador que cada um pode exercer, ao viver de forma auténtica e
comprometida com sua vocagao.

Ao tratar de Ciéncia, Gasset (2016) afirma que o ser humano que possui

conhecimento cientifico foi considerado o grupo superior dentro da burguesia e
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representa o cume da humanidade europeia de sua época. Para ele, a figura do
cientista era vista como um expoente maximo da civilizagéo, alguém que, através do
dominio da Ciéncia, tinha acesso a um conhecimento profundo e especializado que o
colocava em uma posicao de destaque social e intelectual. Esse reconhecimento
conferia aos cientistas um status de elite, visto que a Ciéncia era (e continua sendo)
uma das forgas motrizes do progresso e do desenvolvimento tecnolégico. No entanto,
sendo especialistas em suas respectivas areas cientificas, esses individuos muitas
vezes agem de forma primitiva e ignorante em outros aspectos da vida (Gasset, 2016).

Gasset (2016) observa que muitos cientistas, ao se concentrarem
exclusivamente em suas disciplinas, tendem a desenvolver uma visdo limitada e
unilateral do mundo. Isso pode levar a um comportamento arrogante, onde eles
desconsideram ou desdenham outras formas de conhecimento e experiéncias que
estdo fora de seu campo de especializagdo. A incapacidade de ouvir e valorizar
perspectivas diferentes e de integrar conhecimentos de diversas areas resulta em uma
mentalidade estreita, que ndo reconhece a complexidade e a interconexao das varias
dimensdes da existéncia humana.

Ao tratar da relagédo entre o passado e o presente, Gasset (2016) afirma que,
em sua época, foi a primeira vez na histéria que as pessoas nao reconheceram o
passado como um modelo ou norma, chegando a desrespeita-lo. Segundo Gasset
(2016), essa falta de reveréncia pelo passado € um fenébmeno novo, caracteristico da
era moderna, onde o passado €& frequentemente visto como ultrapassado ou
irrelevante diante dos avangos e conquistas contemporaneas. Ha performances
fisicas e cientificas na época dele que sao superiores as do passado, indicando um
aumento significativo na capacidade humana (Gasset, 2016). Este progresso é
evidente em diversas areas, desde o aprimoramento das habilidades atléticas até o
desenvolvimento de tecnologias avancadas e descobertas cientificas mais precisas.
Gasset (2016) reconhece que esse crescimento também se manifesta em uma maior
precisao cientifica, com métodos e conhecimentos mais refinados que permitem um
entendimento mais detalhado e confiavel do mundo.

Gasset (2016) aborda a mudanga no comportamento das pessoas em relagéo
a busca pela razdo e pelo entendimento. Ele argumenta que as pessoas deixaram de
buscar razbes para suas acdes e opinides, nao demonstrando interesse em possuir

uma fundamentacao sdlida ou racional. Em vez disso, o foco principal das pessoas
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passou a ser a imposicado de suas proprias opinides, independentemente de estarem
baseadas em argumentos logicos ou néo.

Essa atitude de imposicao de opinides se torna mais importante do que a
busca pela verdade ou pelo entendimento. Além disso, ha uma tendéncia crescente
na populacao de ignorar suas obrigagdes e responsabilidades (Gasset, 2016). Em vez
de se preocuparem com o cumprimento de deveres, as pessoas enfatizam cada vez
mais seus direitos. Para o autor, essa inversao de prioridades, nas quais os direitos
séo valorizados acima das obrigagdes, contribui para a decadéncia da sociedade. Ele
sugere que essa atitude reflete um egocentrismo exacerbado e uma falta de
consideracio pelo bem comum, levando a uma sociedade em que a coesio social e
a responsabilidade coletiva sao enfraquecidas (Gasset, 2016).

No que diz respeito a Ciéncia, Gasset (2016) critica a ideia simplista de que a
Ciéncia continuara a prosperar indefinidamente, contanto que haja recursos
financeiros disponiveis. Ele considera essa visao superficial e insuficiente, pois ignora
a complexidade e as necessidades intrinsecas da pratica cientifica. A Ciéncia empirica
continua a ser altamente produtiva, desenvolvendo invengdes e tecnologias que sao
amplamente adotadas e utilizadas pelo homem massa (Gasset, 2016). Essa
capacidade de gerar resultados tangiveis e eficazes atesta a eficiéncia inquestionavel
da Ciéncia.

Gasset (2016) destaca que a relagéo entre a Ciéncia e a massa social € muito
proxima. A Ciéncia beneficia diretamente a sociedade, melhorando a qualidade de
vida e proporcionando avangos que facilitam a vida cotidiana. No entanto, ele alerta
que um desinteresse crescente da massa pela Ciéncia pode se tornar uma questao
preocupante. Se a populagao em geral comecgar a negligenciar a importancia da
Ciéncia, os beneficios que ela traz podem ser comprometidos. E essencial que a
sociedade mantenha um apreco e um interesse continuo pela Ciéncia, reconhecendo
seu valor ndo apenas pelos produtos que ela gera, mas também pelo conhecimento e
progresso que ela representa (Gasset, 2016).

O trabalho de Pereira e Souza (2021) analisa a contribuicdo do ensino de
Filosofia para a formagao cultural dos estudantes, com base no trabalho de Gasset.
Segundo ele, a realidade deve ser compreendida pela perspectiva individual
(perspectivismo), o que o aproxima do existencialismo. Gasset critica a massificagao
cultural causada por uma educagao fragmentada e técnica, que forma o "homem-

massa" - um ser mediocre, alienado e incapaz de refletir criticamente sobre sua
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existéncia (Pereira; Souza, 2021). A Filosofia, segundo Gasset, deve ser um
instrumento vital de formacgao e ndo apenas uma disciplina moralizante ou adaptada
a projetos politicos estatais. Ela deve ajudar o estudante a compreender sua
realidade, encontrar sentido para a vida e resistir a barbarie moderna imposta pela

especializacao do saber (Pereira; Souza, 2021).

3.4 Natureza da Ciéncia

Nesta subsecado sera discutido a respeito do aporte utilizado para interpretar
a Natureza da Ciéncia (NdC) e trabalhos que aprofundam sobre o tema. A Natureza
da Ciéncia é uma area de estudo que se destaca por sua natureza hibrida,
combinando elementos de diversas disciplinas, como Sociologia, Filosofia, Historia da
Ciéncia e Ciéncias Cognitivas. Esse carater interdisciplinar torna a NdC uma
ferramenta importante a ser trabalhada na formagcao de professores e bacharéis da
area da Ciéncias da Natureza, uma vez que oferece uma compreensdo mais ampla e
critica do que realmente significa fazer Ciéncia (Peduzzi; Raicik, 2020).

Ao integrar essas diferentes perspectivas, a NdC permite que futuros
educadores e profissionais da Ciéncia desenvolvam uma consciéncia aprofundada
sobre as concepgdes epistemoldgicas que fundamentam as praticas cientificas. Isso
significa que, ao ensinar Ciéncia e/ou ao engajar-se em atividades cientificas, esses
individuos nao apenas transferem conhecimento técnico, mas também compreendem
os contextos sociais, historicos e filosoficos que moldam e influenciam a producgao do
conhecimento cientifico. Essa consciéncia epistemoldgica é vital porque cada situagao
de ensino e aprendizagem esta impregnada de pressupostos sobre o que é o
conhecimento cientifico, como ele é gerado e validado, e qual € o seu papel na
sociedade (Peduzzi; Raicik, 2020). Ao refletir sobre essas questdes, professores e
bacharéis sdo capazes de abordar a Ciéncia de uma maneira mais critica e reflexiva,
reconhecendo suas limitagdes e as implicacbes éticas de suas aplicagoes.

Peduzzi e Raicik (2020) ressaltam que as interpretagbes cientificas sao
inevitavelmente moldadas pelos contextos em que ocorrem e pelos conhecimentos
prévios dos cientistas envolvidos. Isso significa que a Ciéncia da observacgao nao pode
ser vista como uma pratica neutra ou completamente independente de teorias e ideias
preexistentes. A interagdo entre o sujeito que observa e o0 objeto observado é crucial
para a compreensao e para uma observagao consciente e significativa. Do ponto de

vista filosofico, isso nos leva a entender que a Ciéncia nao lida com fatos puros e
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objetivos, mas sim com dados que sao interpretados através de diferentes lentes
tedricas (Peduzzi; Raicik, 2020).

Desde os primérdios, a pratica cientifica partiu do pressuposto de que a
natureza é inteligivel, ou seja, que ela pode ser compreendida e explicada através de
principios racionais (Peduzzi; Raicik, 2020). No entanto, o desenvolvimento da Ciéncia
ao longo do tempo tem sido profundamente influenciado por diversos contextos,
incluindo os filosoéficos, econdmicos, politicos e religiosos de cada época. Embora a
Ciéncia possua uma dindmica interna que a impulsiona, ela nado esta isolada dos
dilemas e dos valores da sociedade em que esta inserida.

O processo de investigacao cientifica, ao contrario do que muitas vezes se
pensa, ndo segue um método rigido e imutavel. Pelo contrario, ele € dinamico,
diversificado e moldado por uma série de variaveis que influenciam tanto os métodos
quanto os resultados das pesquisas. No ensino, no entanto, a Ciéncia é
frequentemente apresentada de maneira simplificada, focando-se principalmente nos
resultados e negligenciando a rica historia das ideias e os complexos processos de
investigacao que levam a esses resultados. Isso pode levar a uma visdo distorcida da
Ciéncia, que ignora os aspectos mais humanos e contextuais do trabalho cientifico,
tornando-se essencial que o ensino inclua também uma reflexdo critica sobre a
evolugao e as influéncias externas que moldam a pratica cientifica (Peduzzi; Raicik,
2020).

Destaca-se a importancia de ndo se enxergar o passado da Ciéncia como um
simples caminho linear e inevitavel que nos levou ao presente. Em vez disso, eles
sugerem que devemos compreender o passado cientifico dentro do seu préprio
contexto histérico e social, reconhecendo que o desenvolvimento da Ciéncia é
marcado por complexidades e nuances. A Ciéncia nao avanca apenas de forma
acumulativa, nos quais novos conhecimentos sdo simplesmente adicionados aos
antigos; ela também evolui por meio de rupturas e transformacdes significativas,
conhecidas como mudancas paradigmaticas (Peduzzi; Raicik, 2020).

Essa ideia foi profundamente explorada pelo filosofo da Ciéncia Thomas Kuhn
(1922-1996), que descreveu como essas mudangas de paradigma ocorrem quando
as teorias cientificas existentes sdo substituidas por novas concepgdes que oferecem
uma melhor explicacédo para as evidéncias disponiveis. O avan¢o do conhecimento
cientifico, portanto, ndo € um processo simples de adicdo, mas envolve a modificagcao

e, muitas vezes, a substituicdo do conhecimento anterior. Nesse processo, a
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experimentacdo desempenha um papel central. E por meio de experimentos que as
teorias cientificas séo testadas, refinadas e, eventualmente, reformuladas (Peduzzi;
Raicik, 2020).

Barbosa e Aires (2019) destacam uma importante reflexdo sobre a forma
como a Ciéncia é frequentemente definida. Eles citam Irzik e Nola (2011), que
argumentam que tentar capturar a esséncia da Ciéncia através de aspectos
consensuais entre diferentes disciplinas pode ser uma abordagem excessivamente
simplista. Segundo Irzik e Nola (2011), essa tentativa de generalizagdo ndo é capaz
de abranger a complexidade intrinseca ao processo de geracdo de conhecimento
cientifico. Em vez disso, os referido autores sugerem que uma abordagem mais eficaz
seria a adogao do conceito de "semelhanca familiar”, em que se buscam identificar as
similaridades e diferengas entre as varias Ciéncias, a fim de construir um senso de
unidade entre elas.

Essa perspectiva reconhece que, embora as Ciéncias possam compartilhar
algumas caracteristicas comuns, elas também possuem particularidades que as
tornam unicas. Além disso, Barbosa e Aires (2019) ressaltam que, o verdadeiro
objetivo do ensino da Natureza da Ciéncia & proporcionar aos estudantes uma base
conceitual sdélida. Essa base é essencial para que eles possam compreender a
natureza das teorias cientificas, ndo apenas como um conjunto de conhecimentos
estaticos, mas como um processo dinamico de construcao de saberes que evolui ao
longo do tempo.

Barbosa e Aires (2019) apresentam uma visdo abrangente sobre a
compreensdo da Natureza da Ciéncia, destacando cinco pontos fundamentais. Em
primeiro lugar, eles abordam o que chamam de "mito do método cientifico". Segundo
os autores, a ideia de que existe um unico método cientifico, rigoroso e infalivel, é
equivocada. Na realidade, a pratica cientifica € marcada por uma diversidade de
abordagens, nas quais as regras nao sao fixas nem eternas. A atitude e a criatividade
dos cientistas desempenham um papel muito mais importante do que seguir um
conjunto de procedimentos rigidos. Em seguida, os autores enfatizam a natureza
criativa e imaginativa associada ao conhecimento cientifico. Longe de ser um
processo puramente racional e logico, a Ciéncia é profundamente criativa.

A imaginagao é fundamental na formulagao de hipéteses e teorias, permitindo
que os cientistas concebam novas ideias e solucbes para os problemas que

enfrentam. Barbosa e Aires (2019) também discutem a questdo da observagéo na
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Ciéncia, destacando que nao ha observacdo neutra em relacdo a teoria. Eles
argumentam que as observagdes cientificas sdo sempre influenciadas pelas teorias
preexistentes e pelos contextos culturais em que os cientistas estdo inseridos. Isso
significa que, o que os cientistas veem e como interpretam suas observagdes é
inevitavelmente moldado por suas crengas e experiéncias.

Outro ponto destacado por Barbosa e Aires (2019) é a dinamicidade do
conhecimento cientifico. Eles lembram que o conhecimento cientifico ndo é estatico,
mas sim dindmico e em constante evolucido. Novas descobertas e inovacdes levam a
mudancas e revisdes nas teorias existentes, demonstrando que a Ciéncia € um
processo em continuo desenvolvimento. Por fim, os referidos autores abordam o
carater social do desenvolvimento cientifico. Eles sublinham que a Ciéncia ndo se
desenvolve no vacuo, mas € um empreendimento social, influenciado por uma série
de fatores culturais, histéricos e sociais.

Os autores também citam o trabalho de Cachapuz e colaboradores (2011),
que oferece uma visdo detalhada sobre a pratica cientifica, dividindo-a em trés fases
principais: criagao, validagado e incorporagdo de conhecimentos. A primeira dessas
fases, a criacdo, esta diretamente ligada a geracao de hipéteses, um processo que
depende fortemente da criatividade dos cientistas. Uma vez formuladas, as hipéteses
sugeridas ndo sao automaticamente aceitas; elas precisam passar pela fase de
validacao. Nessa etapa, as hipbteses sao testadas e avaliadas com base em critérios
que sdo amplamente reconhecidos e aceitos pela comunidade cientifica. A validacao
garante que as ideias estejam alinhadas com o conhecimento existente e que tenham
fundamento suficiente para serem consideradas validas (Barbosa; Aires, 2019).

Além disso, McCain (2015) destaca que as chamadas "virtudes tedricas”,
como a simplicidade e o poder explanatério, sao fundamentais na escolha da melhor
explicacao entre varias hipéteses concorrentes. Em outras palavras, quando ha varias
explicacdes possiveis para um fendmeno, os cientistas tendem a preferir aquelas que
sdo mais simples e que tém maior capacidade de explicar os dados disponiveis.
Portanto, a pratica cientifica € um processo interdependente, no qual teoria e
observacao estdo constantemente em didlogo. O conhecimento cientifico, nesse
sentido, é dindmico e nunca absoluto. Ele esta sempre sujeito a mudancas e revisdes
a medida que novas teorias € modelos sdo desenvolvidos, refletindo a natureza

continua do avanco cientifico (Cachapuz et al., 2011; McCain, 2015).
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Mccomas, Almazroa e Clough (1998) apontam que o ensino da NdC deve ir
além de simples listas de principios, considerando seu carater contextual e histérico.
Com base em trabalhos prévios reportados na literatura, os referidos autores: (i)
questionam o ensino baseado apenas em conceitos declarativos; (ii) destacam a
necessidade de um modelo curricular adequado para diferentes niveis escolares; (iii)
defendem uma abordagem instrucional que incentive estudantes e professores a
refletirem profundamente sobre a NdC; (iv) a histéria da Ciéncia é apresentada como
ferramenta essencial para ensinar NdC, mas sua aplicacdo ainda é limitada devido a
dificuldade de encontrar exemplos relevantes. Os pesquisadores sugerem o uso de
livros populares para facilitar essa tarefa e sobre o papel dos professores na mediagéo
do ensino da NdC, sugerem atividades para seu aprimoramento profissional.

Khishfe (2023) comenta sobre as reformas da educagao cientifica, cujo
principal objetivo € promover a alfabetizagao cientifica, e como a compreensao da
NdC desempenha um papel fundamental nesse processo. O desenvolvimento das
concepgodes dos estudantes sobre a NdC é um aspecto cognitivo da aprendizagem, o
que torna essencial uma abordagem explicita e intencional no ensino para aprimorar
essa compreensdo. No entanto, a maneira como os alunos assimilam a NdC depende
do contexto de ensino, ou seja, diferentes estratégias pedagdgicas podem contribuir
para essa compreensao de formas variadas.

Trés principais abordagens sdo utilizadas para contextualizar o ensino da
NdC: a histéria da Ciéncia, a investigagao cientifica e as questdes sociocientificas.
Khishfe (2023) revisou pesquisas sobre o ensino da NdC, classificando-as de acordo
com os contextos nos quais sdo desenvolvidas e analisou como cada uma delas
influencia a construgéo do conhecimento dos estudantes.

As percepcdes das pessoas sobre a Ciéncia sao influenciadas por fatores
identitarios, como orientacdo politica e crencas religiosas, além do conhecimento
cientifico. No entanto, a compreensao do funcionamento da Ciéncia também
desempenha um papel essencial (Weisberg et al., 2021). Para testar essa relagao,
Weisberg et al. (2021) conduziram um estudo com 1.500 participantes nos Estados
Unidos aplicando avaliagdes sobre praticas cientificas e questdes relacionadas a
aceitacao da evolugdo, mudancas climaticas e vacinas.

Os resultados obtidos confirmaram que fatores politicos e religiosos
influenciam a aceitacdo de afirmacgdes cientificas, como apontado em pesquisas

anteriores (Weisberg et al., 2021). Porém, individuos com maior conhecimento sobre
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a Natureza da Ciéncia e melhor entendimento da forma como discordancias cientificas
sdo resolvidas demonstraram  maior aceitacdo dessas  afirmacgdes,
independentemente de ideologia ou religiosidade. Esses achados sugerem que
investir no ensino sobre o funcionamento da Ciéncia pode ajudar a reduzir a
resisténcia a conceitos cientificos, promovendo uma visdo mais aberta e

fundamentada.

3.5 Jogos educativos digitais no ensino de Quimica: O RPG em foco

Nesta subsecdo serdo apresentados alguns pontos a respeito dos jogos
educativos digitais no contexto do ensino de Quimica. De acordo com a concepgao
apresentada por Kishimoto (1996), o jogo pode ser compreendido como uma atividade
eminentemente voluntaria, caracterizada pela liberdade de acdo e pela busca do
prazer, sem que esteja necessariamente vinculada a uma finalidade utilitaria ou
pratica imediata. Trata-se de uma manifestacdo espontanea, impulsionada pelo
proprio desejo de jogar, o que a torna uma experiéncia significativa para a crianca
(Kishimoto, 1996).

Ainda que o jogo possua regras, estas ndo sao, em geral, rigidas, podendo
ser adaptadas de acordo com as circunstdncias ou com a criatividade dos
participantes, o que contribui para a sua dinamicidade e carater ludico. No contexto
do desenvolvimento infantil, o jogo assume um papel essencial, pois possibilita a
crianga representar situagdes do cotidiano, assumir diferentes papéis sociais e
explorar diversas formas de interagdo com o ambiente que a cerca (Kishimoto, 1996).
Por meio dessas experiéncias, o jogo se configura como uma forma de expressao
cultural, refletindo valores, normas e comportamentos proprios de determinada
sociedade. Além disso, constitui-se como um poderoso instrumento pedagdgico e de
aprendizagem, favorecendo, de maneira integrada, o desenvolvimento cognitivo,
social e afetivo das criangas.

A classificacdo dos jogos infantis pode ser compreendida a partir das
contribuigdes de Kishimoto (1996) e Piaget (1971), dois importantes estudiosos que
abordam o jogo sob diferentes perspectivas, mas reconhecem sua relevancia para o
desenvolvimento infantil. Segundo Kishimoto (1996), os jogos podem ser divididos em
trés categorias principais: jogos de exercicio, jogos simbdlicos ou de faz-de-conta, e
jogos de regras. Os jogos de exercicio sdo caracteristicos da primeira infancia e

envolvem a repeticdo de movimentos e agdes motoras simples, proporcionando
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prazer sensoério-motor a crianga. Ja os jogos simbdlicos ou de faz-de-conta permitem
a crianga representar situagdes do cotidiano ou do imaginario, assumir diferentes
papéis e construir narrativas, favorecendo o desenvolvimento da linguagem, da
criatividade e da capacidade de abstragao (Kishimoto, 1996).

Complementando essa visdo, Piaget (1971) também propde uma
classificagdo que se relaciona diretamente aos estagios do desenvolvimento cognitivo
da crianga. Em sua abordagem, Piaget (1971) indica que os jogos sao organizados
em trés grandes grupos: jogos de exercicio sensorio-motor, jogos simbdlicos e jogos
de regras. Os jogos de exercicio sensoério-motor aparecem no primeiro estagio do
desenvolvimento e consistem na repeticdo de agbes motoras simples pelo prazer
funcional que proporcionam. Os jogos simbdlicos surgem no estagio pré-operatorio,
quando a crianga comega a usar a linguagem e a imaginacdo para representar
objetos, situagbes e papéis, sendo fundamentais para o pensamento simbdlico
(Piaget, 1971).

O avancgo das tecnologias de informagéo tem transformado a comunicagao e
interacao entre as pessoas, impactando diversos setores, incluindo o lazer e a
industria de jogos digitais. Esse mercado tem crescido rapidamente, tornando o Brasil
o maior da América Latina e um dos principais no mundo (Nascimento; Leite, 2024).
Durante a pandemia da Covid-19, o consumo de jogos aumentou significativamente.
Além do entretenimento, os jogos digitais vém sendo utilizados na Educacéo,
favorecendo a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo.

Estudo realizado por Nascimento e Leite (2024) aponta que os jogos
educativos digitais podem aprimorar o ensino de disciplinas como a Quimica, tornando
o aprendizado mais interativo e engajador. A pesquisa dos autores analisou
publicagbes sobre jogos educativos digitais no ensino de Quimica nos anais do
SBGames de 2008 a 2022. A maioria das publicagdes focava na elaboragéo dos jogos
utilizando Game Document Design (GDD) e na aplicacéo e analise dos resultados.
Jogos de cartas foram os mais comuns, seguidos por quiz € simulagdo. A pesquisa
destacou a importancia da integracédo de jogos no ensino de Quimica, sugerindo que
professores utilizem teorias de aprendizagem para orientar o uso dos jogos educativos
digitais.

O trabalho de Silva, Bordini e Pinho (2024) evidencia como professores,

mesmo sem experiéncia em Game Design, podem usar conceitos teoricos e praticos
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para desenvolver propostas educativas inovadoras e relevantes na educacdo em
Ciéncias.

Pensando em um contexto mais amplo, hd um consenso de que as
Tecnologias Digitais de Informagado e Comunicagao (TDIC) transformam a dinédmica
educacional, promovendo interacdo entre professores e alunos e incentivando a
construgdo do conhecimento de forma ativa e multissensorial (Leite, 2021). No
entanto, no ensino de Quimica, ainda predominam métodos tradicionais de ensino e
aprendizagem, embora haja um numero relativamente grande de pesquisas que
indicam que as TDIC podem engajar os alunos e contextualizar melhor os conteudos.
A importancia das TDIC é reforcada pela Organizagcdo das Nagdes Unidas para a
Educagao, Ciéncia e Cultura (UNESCO), que tem atualizado suas diretrizes para
formagao docente, buscando ir além de uma visdo tecnicista e destacando a
tecnologia como ferramenta pedagdgica.

Nos ultimos anos, a pesquisa em Educacdo Quimica tem se afastado da
pedagogia centrada no professor, adotando uma abordagem focada no aluno, como
mostra Byusa, Kampire e Mwesigye (2022). Os autores trazem a ideia de que a
aprendizagem baseada em jogos tem se destacado por estimular a participagao ativa
e o envolvimento cognitivo dos estudantes. No entanto, para os autores, ainda ha
poucas revisbes que analisem os diferentes jogos educacionais utilizados e seu
impacto na motivacao e na compreensao dos conceitos quimicos.

A pandemia de Covid-19 evidenciou as fragilidades do sistema educacional,
levando a busca por inovacgdes, especialmente no ensino hibrido e no uso de
tecnologias. A Quimica, disciplina que exige experimentagdo e a compreensao de
conceitos mais abstratos, enfrentou desafios no ensino remoto. Entre as solugdes
estudadas, a gamificagcao, por meio do RPG, destacou-se como uma das ferramentas
para engajamento e aprendizado (Rocha; Neto, 2021). Segundo revisao de literatura
realizada por Carriello e colaboradores (2022), pesquisas brasileiras e indonésias
representam 85% dos estudos sobre o uso do RPG Maker no ensino de Quimica,
refletindo desafios educacionais comuns a esses paises.

Enquanto os brasileiros adotam abordagens qualitativas, os indonésios
preferem analises quantitativas. Diferentes jogos desenvolvidos com RPG Maker
abordam conteudos variados, como tabela periédica, modelos atbmicos, ions,
moléculas e tépicos de Quimica Ambiental. A mecanica mais utilizada é a de

perguntas e respostas, mas ha enfoques em exploragao de mapas e contextualizagéao
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histérica. Estudos indicam que a plataforma pode auxiliar na revisao e avaliacdo de
conteudos, além de contribuir para a alfabetizac&o cientifica (Carriello et al., 2022.

O RPG permite a simulagdo de cenarios, como 0s cendrios ambientais,
incentivando a autonomia, a cooperagao e o pensamento critico dos alunos (Paula et
al., 2015). Um estudo demonstrou que a criacédo e aplicacdo de um jogo educativo
baseado no RPG Maker aumentou o interesse e a participacdo dos estudantes,
tornando o ensino mais contextualizado e eficaz. Os resultados da pesquisa dos
autores indicam que essa abordagem favorece a aprendizagem e a formagao de
cidaddos mais conscientes sobre questdes ambientais e suas interacbes com
aspectos econdmicos, cientificos e sociais.

Um exemplo de RPG desenvolvido para o ensino de Quimica € o intitulado
Eureka (Bacho et al., 2024). Trata-se de um jogo educativo elaborado para trabalhar
a competéncia menos dominada em Quimica 7, Concentragdo de Solucdes, € a
competéncia especifica de “Expressar concentracdes de solugdes quantitativamente,
preparando diferentes concentracbes de misturas de acordo com os usos e a
disponibilidade de materiais”. Para isso, os autores realizaram um delineamento
quase experimental de pré-teste e pds-teste, utilizando um questionario validado e o
jogo Eureka como principais instrumentos de coleta de dados para avaliar a melhoria
no nivel de proficiéncia dos estudantes.

O jogo foi aplicado ao grupo experimental, enquanto o grupo controle recebeu
o método tradicional de ensino. Os autores argumentam que, no grupo controle, o
resultado médio do pos-teste foi superior ao do pré-teste, mas ainda permaneceu no
nivel inicial de proficiéncia. Por outro lado, o resultado médio do pds-teste do grupo
experimental foi significativamente maior em comparagéo com o resultado médio do
pré-teste. Assim, o nivel de proficiéncia do grupo experimental melhorou de um nivel
inicial para um nivel em desenvolvimento apos a intervengdo. Na pesquisa os autores
observaram uma diferenga significativa entre os resultados do pré-teste e pds-teste
guando comparados o grupo experimental e o grupo controle, favorecendo o grupo
experimental (Bacho et al., 2024).

Estudos de Gajewski, El Mawas e Heutte (2022) indicam que o uso de jogos
na Educacio contribui para a motivagdo e o aprendizado continuo dos alunos. Além
disso, o acesso a ferramentas de criagéo de jogos esta se tornando mais facil, mesmo
para usuarios sem experiéncia técnica, tornando a selecao da ferramenta ideal um

desafio. Vasconcellos e Pazinato (2023) afirmam que a utilizagdo de RPG no ensino
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de Quimica apresenta bons resultados para estudantes, pois favorece o
desenvolvimento de habilidades sociais, pensamento critico e da argumentacao a

respeito da Ciéncia.

3.6 Algumas consideracdées tedricas acerca da elaboracio do JDE
Desconsciéncia da Verdade

Nesta subsecdo serdo apresentados alguns aspectos do aporte teorico
utilizado para a formulacao do protétipo de produto educacional. Devido ao potencial
dos jogos educativos digitais, sinalizados pela literatura especializada, neste trabalho
decidimos desenvolver um jogo de RPG como ferramenta educacional, aproveitando
sua capacidade de engajar os alunos de forma interativa e dindmica. Essa escolha foi
motivada devido ao potencial de produgdo de uma ferramenta com abordagem
centrada no estudante, buscando explorar algumas das vantagens das TDIC, que
proporcionam um ambiente de aprendizagem mais imersivo e estimulante.

O produto educacional idealizado € um jogo de RPG que aborda alguns
aspectos da Natureza da Ciéncia, desenvolvido a partir do software “RPG Maker VX
Ace”. Trata-se de uma plataforma de criacdo de jogos de RPG que oferece uma
variedade de fungdes para ajudar os desenvolvedores a construirem seus préprios
mundos de fantasia. O software permite que os usuarios criem jogos personalizados
sem a necessidade de conhecimento avan¢ado de programacéo. Uma das principais
funcdes do RPG Maker VX Ace é o editor de mapas, que permite aos desenvolvedores
criar ambientes detalhados para seus jogos, contendo uma variedade de recursos,
como terrenos, objetos e eventos, os usuarios podem construir mapas unicos e
envolventes para os jogadores explorarem (Garneli; Patiniotis; Chorianopoulos, 2019;
Cariello et al., 2022).

Além disso, o RPG Maker inclui um robusto banco de dados que permite aos
desenvolvedores criarem e personalizar personagens, inimigos, habilidades, itens e
muito mais. O sistema de eventos do RPG Maker VX Ace permite os desenvolvedores
programarem interagées complexas e eventos especiais no jogo, como cenas,
quebra-cabecas, batalhas e outros eventos personalizados para enriquecer a
experiéncia do jogador. Além disso, o software suporta a personalizagdo avangada
por meio de scripts e plugins. Isso permite que os desenvolvedores adicionem
funcionalidades extras e personalizem seus jogos de acordo com suas necessidades

especificas (Garneli; Patiniotis; Chorianopoulos, 2019; Cariello et al., 2022). Também,
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o estudo de Garneli, Patiniotis e Chorianopoulos (2019) objetivou projetar um jogo
educacional para o ensino de conceitos das Ciéncias Fisicas em ambientes formais
de aprendizagem. A principal dificuldade dos autores foi integrar aprendizado e
jogabilidade de forma equilibrada. Para isso, foi adotada a mecanica de jogos de RPG,
pois esses permitem experimentacdo ilimitada sem riscos, favorecendo um
aprendizado significativo.

Uma das principais caracteristicas do RPG Maker VX Ace € o seu sistema de
eventos. Esse sistema permite criar interagdes complexas dentro do jogo, facilitando
a elaboragcdo de historias e mecanicas de jogo que respondem as acdes dos
jogadores. Além disso, o editor de mapas integrado permite desenhar ambientes de
jogo detalhados, proporcionando um mundo virtual que os jogadores podem explorar.
Outra vantagem ¢é a customizagao de personagens, itens e habilidades, o que significa
que vocé pode adaptar o jogo para atender a diferentes objetivos educacionais. Se
necessario, € possivel utilizar scripts Ruby para modificar e expandir as
funcionalidades do jogo, oferecendo uma flexibilidade extra para aqueles que desejam
personalizar ainda mais sua criagao (Perez, 2014).

No contexto educacional, o RPG Maker VX Ace pode transformar a
aprendizagem em uma experiéncia divertida e envolvente. Esse tipo de abordagem
nao so torna o aprendizado mais dindmico, mas também ajuda a internalizar conceitos
complexos de forma interativa, promovendo um maior interesse e valorizagao pela
Ciéncia. Por exemplo, em um jogo desenvolvido com essa ferramenta, os alunos
podem assumir papéis de cientistas em missdes que envolvem experimentos,
descobertas e resolucao de problemas baseados em conceitos reais de Ciéncias da
Natureza. Essa imersdo ativa os estudantes de forma mais envolvente do que
meétodos tradicionais, estimulando o aprendizado através da experiéncia pratica.

Além disso, 0 RPG Maker possibilita a construgéo de cenarios e situagdes que
podem ilustrar processos cientificos complexos de maneira simplificada e visual. Em
vez de apenas ler sobre uma reacdo quimica ou um conceito de Fisica, os alunos
podem "ver" esses processos acontecerem no jogo, permitindo uma compreensao
mais clara e intuitiva. Isso é particularmente util para conceitos abstratos que podem
ser dificeis de visualizar apenas com texto e imagens estaticas. Outra vantagem € a
capacidade de criar desafios e missdes educativas dentro do jogo. Os alunos podem
resolver problemas cientificos, realizar experimentos virtuais e aplicar teorias em

situagbes simuladas. Esse tipo de abordagem ndo so6 torna o aprendizado mais
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envolvente, mas também desenvolve habilidades criticas, como resolucido de
problemas e pensamento analitico (Kishimoto, 2006).

Para embasar teoricamente a produgcdo do jogo educativo, utilizamos o
conceito de “flow” (fluir, estado de fluxo), desenvolvido por Mihaly Csikszentmihalyi,
um psicologo hungaro-americano que cunhou e aprofundou esse termo. E devido o
desenvolvimento e estudo do estado de fluxo proposto pelo psicélogo, observa-se
uma possivel importancia para a utilizagdo de um jogo como produto a ser aplicado.

Csikszentmihalyi (2020) explora o que ele denomina como "experiéncia étima"
ou estado de fluxo, um estado mental no qual a pessoa se encontra tdo profundamente
envolvida em uma atividade que tudo ao redor parece desaparecer. Nessa
experiéncia, o individuo sente uma intensa concentracdo e um prazer intrinseco
naquilo que esta fazendo, a ponto de perder a nogdo do tempo e de outras
preocupacdes. A experiéncia 6tima é caracterizada por um estado de ordem na
consciéncia, na qual a energia psiquica do individuo é investida de forma harmoniosa
em objetivos que sdo realistas e cujas habilidades estdo em equilibrio com as
oportunidades de agcdo que o0 momento apresenta.

Em outras palavras, o estado de fluxo ocorre quando ha um alinhamento
perfeito entre os desafios que a atividade propde e as capacidades do individuo de
enfrenta-los. Esse equilibrio cria um sentimento de controle e satisfagao, o que torna
a experiéncia extremamente gratificante. Csikszentmihalyi (2020) sugere que a
consciéncia pode ser vista como uma forma de informagcao organizada de maneira
intencional, em que eventos especificos como sensagdes, sentimentos, pensamentos
e intengcdes ocorrem de forma que podem ser direcionados por nds. Esse
direcionamento consciente permite que as pessoas alcancem o estado de fluxo,
concentrando-se plenamente na tarefa em maos e sentindo uma imersao total na
atividade.

Para Csikszentmihalyi (2020), em situagdes de fluxo, a energia psiquica do
individuo se movimenta de forma continua e sem interrupgdes, o que permite que a
atencao seja direcionada de maneira eficaz e plena aos objetivos escolhidos. Esse
estado de fluxo ndo apenas fortalece o senso de identidade, mas também contribui
para uma melhoria significativa na qualidade de vida. Isso ocorre porque, ao alcangar
o estado de fluxo, até mesmo as tarefas mais rotineiras e simples adquirem um novo

sentido, tornando-se significativas e, muitas vezes, agradaveis.
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O estado de fluxo é caracterizado por uma organizagao da consciéncia que
confere ordem e propdsito a vida, promovendo tanto a diferenciacdo quanto a
integracéo do eu. A diferenciacéo refere-se ao desenvolvimento de uma identidade
mais unica e habilidosa, enquanto a integragdo se relaciona a capacidade de
concentrar-se de maneira ordenada, criando uma experiéncia de harmonia interior.
Quando aprendemos a viver em consonancia 39 com nossos objetivos pessoais e a
investir em atividades que promovem essa sensacao de harmonia e satisfagao, nossa
qualidade de vida melhora substancialmente (Csikszentmihalyi, 2020).

Embora o prazer seja um componente importante da qualidade de vida,
Csikszentmihalyi (2020) argumenta que ele, por si s6, nao é suficiente para alcangar
a felicidade verdadeira. Atividades prazerosas como comer, descansar, dormir e ter
relacbes sexuais oferecem sensagdes agradaveis e sao essenciais para manter a
ordem na vida, mas nao contribuem para o crescimento psicoldgico ou para o aumento
da complexidade do eu. O prazer, enquanto elemento que sustenta a ordem existente,
nao é capaz de criar uma ordem na consciéncia. A chave para experimentar o
verdadeiro prazer, segundo o autor, esta no engajamento com tarefas que oferecem
desafios a altura das habilidades individuais, levando ao estado de fluxo. Nesse
estado, a concentracio ¢ total e a pessoa se torna completamente absorvida pela
atividade, o que proporciona uma sensacao profunda de satisfagdo. Além disso, a
capacidade de estabelecer metas pessoais claras e de reconhecer o feedback
recebido ao longo do processo € essencial para alcangar esse estado de prazer e,
consequentemente, para melhorar a qualidade de vida.

A capacidade de desfrutar plenamente de uma atividade, seja ela realizada
com sucesso ou nao, esta profundamente conectada a presencga de critérios internos
que nos permitem distinguir entre o0 sucesso e o fracasso em cada acado que
empreendemos (Csikszentmihalyi, 2020). Isso significa que, para realmente
mergulhar em um estado de fluxo, precisamos ter esses critérios bem estabelecidos
dentro de nds, para que possamos reconhecer o que esta funcionando e o que precisa
de ajuste em cada etapa da atividade. Por exemplo, os adolescentes se divertem ao
contar histérias exageradas entre si ou ao brincar com seus professores. Essas
interacdes improvisadas s&o prazerosas justamente porque eles tém um
entendimento instintivo de como medir suas acdes, recebendo um retorno imediato
do ambiente. Esse retorno, que pode variar de acordo com a atividade, é essencial

para avaliar como estdo indo e ajustar seus esforgos para melhorar ou manter o
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desempenho. Durante essas experiéncias de fluxo, a atencdo é completamente
absorvida pela atividade em questao, deixando de lado quaisquer pensamentos ou
preocupagdes que nao estejam diretamente relacionados ao que esta sendo feito.

Outro aspecto das experiéncias de fluxo é a perda temporaria da consciéncia
de si mesmo. Durante esses momentos, a percep¢ao de si e parece se dissolver, e as
pessoas sentem-se profundamente conectadas ao ambiente ao redor, uma sensacao
descrita por Csikszentmihalyi como autotranscendéncia. No entanto, essa auséncia
de autoconsciéncia nao significa a perda do senso de identidade. Pelo contrario, essa
experiéncia pode ampliar a compreensao de si, fortalecendo o autoconceito. As
atividades desafiadoras que levam a esse estado de fluxo proporcionam
oportunidades ricas de acdo e crescimento pessoal, permitindo a saida dessas
experiéncias com uma nog¢ao mais robusta de identidade (Csikszentmihalyi, 2020).

Por que jogar um jogo pode ser uma experiéncia tdo prazerosa, enquanto as
atividades cotidianas, como trabalhar ou passar o tempo em casa, frequentemente
parecem tao entediantes? E como pode uma pessoa encontra alegria até mesmo em
um campo de trabalho forgado, enquanto outra se sente entediada em um resort de
luxo? A resposta a essas questdes pode oferecer uma compreensao mais profunda
sobre como as experiéncias humanas podem ser moldadas para melhorar a qualidade
de vida. As atividades que proporcionam o estado de fluxo - como jogos, arte,
cerimoOnias, rituais e esportes - tém o poder de criar um estado mental altamente
organizado e agradavel. Em cada uma dessas atividades de fluxo,
independentemente de envolver competicdo, sorte ou qualquer outra dimenséo da
experiéncia, ha uma sensacao de descoberta. Elas transportam a pessoa para uma
nova realidade, levando-a a estados de consciéncia que antes pareciam
inimaginaveis. Essas experiéncias ndo sé envolvem a mente, mas também
transformam o individuo, tornando seu eu proprio um ser mais complexo e
enriquecido.

O estudo conduzido por Lima e Perry (2020) oferece uma importante
contribuicido para a Teoria do Flow, desenvolvida por Csikszentmihalyi, ao demonstrar
que a introdugéo de jogos educacionais pode impactar diretamente o envolvimento, a
colaboracdo e o interesse dos alunos no processo de aprendizagem. A pesquisa
evidencia que os jogos que proporcionam uma atencéo fluida e espontanea sao

significativamente mais envolventes e estimulantes, enquanto aqueles que exigem um
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nivel elevado de concentragédo forgada tendem a ser menos gratificantes, podendo
gerar desmotivagédo ou cansago cognitivo nos estudantes.

Essa perspectiva é reforgada pelos estudos de Leffa (2020), que investiga a
aplicagao da gamificagdo no ensino de linguas. Segundo ele, para que um jogo seja
eficaz na aprendizagem, é essencial que a experiéncia ludica esteja associada ao
prazer da atividade em si. Mais do que apenas uma ferramenta pedagdgica, o jogo
deve despertar o interesse genuino do aluno, estimulando sua persisténcia e
incentivando-o a superar desafios ao longo do processo.

Existem também obstaculos, tanto internos quanto externos, que podem
impedir uma pessoa de alcancar o fluxo. Transtornos de atencéo, autoconsciéncia
excessiva e condi¢cbes sociais desfavoraveis sao alguns dos fatores que podem
dificultar essa experiéncia. Duas condi¢gbes sociais, em particular, podem impedir o
fluxo: a anomia e a alienagdo. A anomia se refere a auséncia de regras claras na
sociedade, o que gera incerteza sobre qual comportamento é apropriado. Essa falta
de clareza pode provocar ansiedade, tornando dificil para as pessoas investirem sua
energia psiquica em algo verdadeiramente significativo (Csikszentmihalyi, 2020).

A alienacgao, por outro lado, ocorre quando os individuos sao obrigados a agir
de maneiras que contrariam seus proprios objetivos devido as pressdes do sistema
social. Ambas as condigdes sao reflexos de patologias pessoais, como disturbios de
atencgao e egocentrismo, que também impedem a experiéncia do fluxo. Por outro lado,
€ indicado por Csikszentmihalyi (2020), que algumas pessoas podem ter uma
vantagem genética na capacidade de controlar a atengao, o que facilita a experiéncia
de fluxo. Além disso, o contexto familiar deve ser considerado. Individuos com uma
personalidade autotélica, que encontram prazer na propria realizacdo de uma
atividade, tém a capacidade de transformar situagdes dificeis em desafios
gerenciaveis. Eles conseguem definir metas que sado compativeis com suas
circunstancias, encontrando oportunidades de acdo em quase qualquer situagao.

Além disso, o trabalho de Csikszentmihalyi (2020) indica que a Filosofia e a
Ciéncia nao surgiram apenas por necessidade pratica, mas porque o ato de pensar,
em si, € uma fonte de prazer. A capacidade de encontrar ordem e légica no
pensamento, seja por meio de silogismos filoséficos ou de niumeros matematicos, é
intrinsecamente satisfatéria. Essa satisfagcédo motiva o desenvolvimento de disciplinas
como a Matematica e a Fisica. Cientistas considerados importantes para o

desenvolvimento da Ciéncia - como Copérnico, Galileu e Newton - nao fizeram suas
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descobertas revolucionarias apenas como profissionais comprometidos com um
trabalho, mas como entusiastas apaixonados pelo conhecimento. Devido a essa
caracteristica, embora a Ciéncia de grande escala domine o cenario atual, os
cientistas amadores ainda desempenham um papel significativo no avango do
conhecimento, movidos pela curiosidade, pela observagdo atenta e pelo amor ao
aprendizado. No entanto, também aponta uma mudanga na percepgéao dos termos
"amador" e "diletante". Antigamente, essas palavras eram usadas com admiracao,
denotando pessoas que se dedicavam a uma atividade por puro prazer.

Uma pessoa que desenvolve um eu autotélico! entende que, para alcancar o
estado de fluxo, & necessario um aprimoramento constante das habilidades
necessarias para enfrentar os desafios que surgem. Esse eu autotélico é capaz de
transformar experiéncias potencialmente cadticas em oportunidades de prazer e
crescimento. Para alcancar uma experiéncia 6tima, a pessoa precisa transformar toda
a vida em uma experiéncia de fluxo unificada, o que implica na criacdo de metas
significativas que orientem todas as outras metas. Isso requer investir toda a energia
no desenvolvimento das habilidades necessérias para alcangar esses objetivos. A
chave para experimentar o fluxo ndo reside apenas no objetivo final, mas sim no foco
e no envolvimento em uma atividade que seja ao mesmo tempo desafiadora e

prazerosa (Csikszentmihalyi, 2020).

1 O termo “eu eutotélico” deriva do grego “eu” (bem) e “telos” (fim, proposito), e refere-se a uma
concepcgao de identidade voltada a realizagdo de um propdésito significativo. Diz respeito a um sujeito
que age orientado por valores internos e busca sentido existencial em suas agdes, aproximando-se das
ideias de motivagao intrinseca (autotelismo, conforme Csikszentmihalyi).
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4 METODOLOGIA
4.1 Aspectos gerais

Este estudo insere-se no contexto do ensino e aprendizagem de licenciandos
em Quimica, avaliando as potencialidades e limitagdes de um jogo de RPG como
ferramenta para abordar aspectos da Natureza da Ciéncia. A pesquisa & qualitativa,
buscando uma compreenséao profunda e contextualizada dos fenébmenos estudados,
priorizando a intensidade analitica em detrimento de generalizagbes numéricas
(Goldenberg, 1997). Os dados qualitativos capturam a complexidade das experiéncias
humanas, explorando perspectivas, significados e contextos culturais dos
participantes.

A natureza subjetiva da pesquisa qualitativa exige que o pesquisador
reconhega seus valores e preconceitos, tornando-os explicitos para garantir
transparéncia e objetividade. Além disso, a coleta de dados ao longo do tempo
possibilita observagbes detalhadas, reduzindo o risco de respostas superficiais
(Goldenberg, 1997). A delimitacdo cuidadosa do problema de pesquisa e a escolha
de meétodos adequados - como entrevistas, observagdes, questionarios - séo
fundamentais para garantir a viabilidade e relevancia do estudo. A integracéo entre
teoria e dados empiricos enriquece a analise critica, relacionando os achados ao
conhecimento prévio. Assim, a abordagem qualitativa atende aos objetivos do estudo,
proporcionando uma contribuicdo robusta para o campo educacional (Goldenberg,
1997).

Para a elaboracdo principal da sequéncia da metodologia da presente
dissertacdo, utilizou-se como base as etapas propostas no trabalho de Rizatti et al.
(2020). Como pode ser visto na Figura 2 as etapas 1 a 5 sdo comuns a ambos 0s

niveis de cursos de pés-graduacéao profissional.
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Figura 2 - Etapas de desenvolvimento do Produto/Processo educacional
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Fonte: Rizatti et al. (2020, p. 8)

Na Figura 1 antecipamos a metodologia utilizada para o desenvolvimento e

avaliagdo do JDE Desconsciéncia da Verdade. Nas subsecgbes a seguir serao

discutidas a metodologia aprofundada de cada etapa desenvolvida, seguindo a

respectiva ordem de aplicagao.

4.2 Primeira etapa: Revisao sistematica de literatura

Com o objetivo de atender ao objetivo especifico “Compreender as diferentes

perspectivas e opinides, presentes em artigos cientificos, quanto ao papel do cientista

durante a pandemia de COVID-19” realizou-se uma reviséo sistematica utilizando a

metodologia PRISMA (Page et al., 2022) que buscou responder a seguinte pergunta
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de pesquisa: “O que € possivel observar em artigos cientificos que abordam a
representacio da Ciéncia e o papel do cientista durante a pandemia de COVID-197”

Para a selegdo da bibliografia, optou-se pela utilizagdo da metodologia
PRISMA para o planejamento da pesquisa. A metodologia PRISMA é um guia, criado
inicialmente, para a realizacdo de revisdes sistematicas e meta-analises na area da
Saude. Ela foi desenvolvida para garantir transparéncia e rigor na condugao desses
estudos, proporcionando uma estrutura para a identificacdo, selecéo e sintese de
evidéncias relevantes. A metodologia PRISMA consiste em um conjunto de itens que
devem ser seguidos durante o processo de revisdo sistematica. Inicialmente, pela
metodologia PRISMA, ha a fase do planejamento, sob a definicdo de problema de
pesquisa, elaboragdo de uma pergunta clara e objetiva, critérios de inclusdo e
exclusdo de estudos e a selegcdo de bancos de dados relevantes para a pesquisa.

Durante esta etapa, os pesquisadores definem cuidadosamente os objetivos
da revisao sistematica e estabelecem os parametros para a selecdo dos estudos a
serem incluidos. Isso envolve a identificacdo de palavras-chave pertinentes, a
delimitagdo dos critérios de incluséo e exclusdo e a escolha dos bancos de dados
apropriados para a busca. A segunda fase é a fase da busca sistematica, na qual os
pesquisadores realizam uma pesquisa abrangente utilizando as palavras-chave e
estratégias de busca definidas anteriormente. Este processo envolve a busca em
diferentes bases de dados, além de outras fontes de literatura relevante, como
bibliotecas digitais, registros de ensaios clinicos e outras fontes de informagéo. Apds
a busca, inicia-se a fase da selecdo, na qual os pesquisadores revisam os estudos
identificados com base nos critérios de inclusdo e exclusédo estabelecidos durante a
fase de planejamento. Durante esta etapa, os estudos que ndo atendem aos critérios
predefinidos sdo excluidos, enquanto os estudos relevantes sao selecionados para
inclusdo na reviséao.

Na fase da avaliagao, os pesquisadores utilizam uma abordagem sistematica
para avaliar a qualidade e a relevancia dos estudos selecionados. Isso pode envolver
a avaliagcédo da validade metodoldgica, a analise do viés de publicacédo e a avaliagcédo
da consisténcia dos resultados entre os estudos incluidos. Logo apés, inicia-se a fase
da sintese, na qual os pesquisadores combinam e analisam os dados dos estudos
incluidos. Isso pode ser feito utilizando técnicas estatisticas apropriadas, como meta-
analise para dados quantitativos ou revisao narrativa para dados qualitativos. Por fim,

ha a fase do relato, na qual os pesquisadores desenvolvem a redacao e revisdo do
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relatério final da revisao sistematica. Isso inclui a descricao detalhada dos métodos
utilizados, a apresentacao dos resultados da sintese dos dados e a formulacdo das
conclusdes da reviséo.

A busca foi realiza na plataforma Google Scholar?, uma ferramenta de
pesquisa académica fornecida gratuitamente pelo Google, utilizando as seguintes
palavras-chave: Ciéncia, Cientista e COVID-19.

Como critérios de exclusdo utilizamos os seguintes elementos: ano de
publicacao, tipo de produgao e idioma. Dado o contexto de uma pesquisa temporal
relacionada a pandemia de COVID-19, foi estabelecido que os artigos a serem
selecionados deveriam ser publicados durante esse periodo, excluindo assim
publicagbes anteriores. Além disso, a pesquisa focou exclusivamente em artigos
cientificos, excluindo dissertacbes, teses, livros e outras formas de producgéo
académica relacionadas ao tema. Por fim, foram consideradas apenas as publicacoes
produzidas nos idiomas portugués e inglés, em parte devido a familiaridade do autor
com essas linguas e para facilitar a analise de conteudo realizada com o auxilio do
software Iramuteq. Esses critérios foram essenciais para garantir a relevancia e a
qualidade dos artigos selecionados para a pesquisa.

Apds a selecao inicial dos artigos, cada um deles passou por uma triagem
minuciosa, na qual foram aplicados os critérios de inclusdo e exclusao estabelecidos
previamente. Durante essa fase, os estudos foram avaliados ndo apenas quanto a
sua pertinéncia tematica, mas também em relagdo a sua qualidade metodolégica e a
credibilidade dos resultados apresentados. Em seguida, procedeu-se a leitura e
analise detalhada dos artigos selecionados, buscando compreender profundamente
os diferentes enfoques, abordagens e conclusdes apresentadas por cada estudo.
Esse processo envolveu a identificagcdo e extragdo de dados relevantes, como
estatisticas, evidéncias empiricas, teorias fundamentais e palavras-chave. Além disso,
foram destacadas as lacunas existentes na literatura e as questdes pendentes para
futuras investigacdes. A sintese dos dados extraidos permitiu uma visdo abrangente
e integrada do campo de estudo, proporcionando contribuigdes significativas para o

avanco do conhecimento no tema de pesquisa.

2 Foram avaliadas trés plataformas de busca de dados (Google Scholar, PubMed e arXiv). Entre as
trés, a que se mostrou mais adequada a nossos propositos foi a Google Scholar.
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4.2 .1 Analise de Conteudo

Devido a similaridade da primeira etapa da analise de conteudo com a
metodologia PRISMA para a selecao de artigos, optou-se por evitar a repeticdo dessa
etapa, concentrando os esforgos na etapa subsequente. Na segunda etapa, para
compor o corpus da pesquisa, o pesquisador elaborou um documento de texto
contendo os resumos dos artigos selecionados, preparando assim o material para
uma anadlise mais aprofundada que ocorreria posteriormente, na terceira etapa do
processo. Para realizar a categorizagdo da analise de conteudo, conforme proposta
por Bardin (2011), foi empregado o software Iramuteq, examinando artigos cientificos
tanto em inglés quanto em portugués.

O primeiro passo foi coletar os resumos dos artigos selecionados, que foram
submetidos a uma analise lexical minuciosa através do software. Com o intuito de
aprimorar a qualidade dos resultados obtidos, os artigos definidos e indefinidos foram
excluidos do conjunto de dados, garantindo uma analise mais precisa e relevante.
Uma vez que os resumos foram inseridos no software, optou-se por empregar o
método de andlise por similitude, uma abordagem que permite uma visualizagao mais
clara e abrangente dos resultados. Esse método é particularmente eficaz na
identificacdo de padrdes e tendéncias nos dados, facilitando a interpretagdo e
compreensdo dos resumos analisados. A analise por similitude possibilita a
identificacdo de relagdes semanticas entre os termos utilizados nos resumos, o que
contribui significativamente para uma compreensdo mais profunda do conteudo dos
artigos. Por fim, apds a aplicagao da analise de conteudo, foram identificadas regides
lexicais nos resultados, conhecidas como "halos". Esses halos correspondem as
categorias estipuladas por Bardin em seu método, representando assim os principais
temas e conceitos abordados nos resumos dos artigos selecionados (Mendes;
Proenca; Pereira, 2022).

Para a analise dos resultados utilizou-se a Analise de Conteudo (Bardin,
2011), que é uma abordagem metodologica amplamente utilizada nas Ciéncias
Sociais € na pesquisa de comunicagdo, com o objetivo primordial de extrair
indicadores significativos mediante a procedimentos metodoldgicos e objetivos de
descricdo do conteudo das mensagens. Bardin (2011) destaca que a analise de
conteudo nao se limita apenas ao conteudo das mensagens, mas também pode

envolver consideragdes sobre o "continente", os elementos ao redor das mensagens.
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O método de analise de conteudo consiste em basicamente trés etapas: pré-
analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacao. Inicialmente, a pré-analise é uma fase dedicada a organizar o processo
de analise que sera efetuada pelo pesquisador, envolvendo a formulacido de ideias
iniciais, a escolha de documentos a serem analisados, a definicdo de hipoteses e
objetivos, e a criagao de indicadores que sustentem a interpretagao final. A segunda
etapa se refere ao contato do pesquisador com os documentos a serem analisados,
inicialmente realizando uma leitura basica e ligeira para se familiarizar com o material
e desenvolver impressdes iniciais, € necessario criar um corpus, que € o conjunto de
documentos a serem submetidos a analise. Regras de exaustividade,
representatividade, homogeneidade e pertinéncia sdo aplicadas na escolha e
constituicdo do corpus.

Por fim, a ultima etapa consiste na analise de documentos com base em
hipéteses, os dados coletados sédo entao sistematizados em indicadores significativos,
que podem abranger a frequéncia de certos temas, padrbes de comportamento ou
outros elementos pertinentes. Dependendo da abordagem escolhida, a analise pode
seguir procedimentos exploratérios ou procedimentos mais fechados. Durante a
analise, os pesquisadores buscam verificar ou refutar as hipéteses estabelecidas na
pré-analise, buscando padroes e tendéncias nos dados. A interpretacao final dos
resultados é baseada nessa analise.

Bardin (2011) indica em determinados trechos de sua obra sobre a
possibilidade do tratamento informatico para efetuar a analise de conteudo. Bardin
deixa claro que na década que seu livro foi escrito, a analise de conteudo comecou a
se beneficiar do uso de computadores. A analise de conteudo pode ser automatizada
em diferentes graus, desde a automagao quase total até a automacéao parcial, com
algumas operacdes realizadas manualmente. Além disso, destaca que o uso de
computadores tem varias implicagdes na pratica da analise de conteudo, incluindo o
aumento da rapidez, o acréscimo de rigor na organizagao da pesquisa e a facilidade
de reproducéo e troca de documentos.

Os programas de anadlise estatistica de texto surgiram para auxiliar na
elaboracdo de pesquisas, sendo utilizados em metodologias diversas, entre elas
pode-se encontrar a andlise de conteudo. O software Interface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires (Ou Iramuteq) € uma ferramenta

gratuita de andlise estatistica de textos, oferecendo oferece uma gama diversificada
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de procedimentos lexicométricos para pesquisadores e analistas. Entre os recursos
oferecidos pelo Iramuteq, destacam-se as descri¢cdes estatisticas classicas, a Analise
de Especificidades linguisticas, a Classificagdo Hierarquica Descendente (CHD), a
Anadlise Fatorial por Correspondéncia (AFC), a Analise de Similitude e a Analise
Prototipica de evocacdes. A relacdo entre analise de conteudo assistida por
computador é evidenciada pela lexicometria. Esta, relaciona uma série de termos,
como estatistica textual, textometria e logometria. Todos esses campos estédo
enraizados na abordagem da lexicometria, que se define como um conjunto de
procedimentos formais destinados a reorganizar a estrutura de um texto e a realizar
calculos estatisticos com base em seu vocabulario (Sousa, 2021).

A analise lexical revela sua utilidade ao considerar variaveis contextuais,
como caracteristicas do enunciador e do contexto comunicativo, permitindo investigar
as relagdes entre os textos e suas condi¢cdes de producio e recepcao. A lexicometria
compartilha afinidades com a analise de conteudo, que emprega técnicas para inferir
sobre as circunstancias de produgao de uma mensagem e seu impacto em uma
realidade especifica. Embora a lexicometria faga uso da quantificacdo, nido é
mandatorio o emprego de técnicas quantitativas na analise de conteudo. Ambas
requerem abordagens sistematicas e objetivas para garantir a reprodutibilidade do
processo analitico. A lexicometria destaca-se em situagcbes em que a unidade de
registro é a palavra, a andlise é complexa e envolve multiplas variaveis, ou quando se
pretende investigar a ocorréncia de palavras em unidades contextuais, entre outras
instancias. O software Iramuteq apresenta diferentes linguagens para a aplicagao,
contudo néo possibilita a mistura das mesmas em sua analise, ou seja, deve ser

realizado a cada linguagem (Sousa, 2021).

4.3 Segunda etapa: Analise e sintese dos referencias teéricos

A segunda etapa da pesquisa envolveu a analise e sintese dos referenciais
tedricos com base nos dados coletados, a fim de embasar a construgcido do protétipo
do produto educacional e garantir a coeréncia entre teoria e pratica. Ao integrar os
elementos tedricos encontrados, com as informagdes empiricas obtidas, buscou-se
assegurar que a proposta elaborada estivesse alinhada de forma coerente com os
principios pedagdgicos e cientificos pertinentes, promovendo, assim, uma articulagéo
adequada para a terceira etapa, que fosse coerente com o cunho educativo do jogo

produzido.
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4.4 Terceira etapa: Prototipacdao do produto educacional

A terceira etapa da pesquisa consistiu na prototipacdo do jogo digital
utiizando o software RPG Maker VX-Ace, escolhido por sua acessibilidade e
capacidade de criar narrativas interativas. O jogo foi planejado para apresentar
situacdes-problema que envolvem decisdes éticas, sociais e epistemoldgicas
relacionadas a Ciéncia. A escolha pelo software RPG Maker VX Ace é devido a
facilidade na criagao de mapas, personagens, eventos e interagbes complexas, sem
exigir conhecimento avangado em programacgao. Sua aplicagao no ensino busca aliar
jogabilidade e aprendizagem significativa, como demonstrado em estudos que
apontam a gamificagdo como solugao para desafios do ensino remoto, especialmente
durante a pandemia de Covid-19.

Pesquisas destacam o uso do RPG para tornar o ensino mais interativo,
contextualizado e eficaz, promovendo autonomia, pensamento critico e engajamento
dos alunos. Jogos como Eureka, por exemplo, mostraram melhora significativa na
proficiéncia de estudantes em conteudos como Concentragao de Solugdes. O uso de
jogos também favorece a alfabetizagéo cientifica e o desenvolvimento de habilidades
sociais e argumentativas. No contexto educacional, o RPG permite simular cenarios
cientificos de forma visual e pratica, facilitando a compreensao de conceitos abstratos.
Essa abordagem se mostra promissora para transformar o ensino tradicional em uma

experiéncia mais dindmica e interativa.

4.5 Quarta etapa: Avaliagao do protétipo do produto educacional

A avaliagao do protétipo foi realizada com a participagao de licenciandos em
Quimica da UTFPR. Esta pesquisa (CAAE 79456824.5.0000.0177) foi encaminhada
ao Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade
Tecnologica Federal do Parana (UTFPR), e aprovada com parecer numero 6.872.141
(Anexo 1). Todos os participantes da pesquisa assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido.

Antes dos participantes da pesquisa serem submetidos a jogabilidade do jogo,
alguns testes foram realizados com pessoas préximas do mestrando, principalmente
para analisar a eficacia do manual de instalagéo e sobre o nivel de jogabilidade. Apos
isso, os convites aos licenciandos foram feitos de forma principalmente digital, sendo

encaminhado em grupos de WhatsApp, incluindo o grupo de Licenciatura em Quimica
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da UTFPR, e outros convidados foram abordados por meio de conhecidos de pessoas
conhecidas. Para cada convidado para participar da pesquisa foi encaminhado dois
links: O primeiro referente a instalagdo do jogo em forma de manual, passo por passo
e ilustrativo, e o segundo a respeito dos comandos do jogo, sobre quais teclas apertar
para dar andamento ao mesmo.

Para avaliar a percepgao dos licenciandos a respeito do jogo de RPG
utilizamos um questionario (elaborado a partir da ferramenta formularios do Google)
contendo 27 afirmativas, no qual a opinido do licenciando foi manifestada a partir de
uma escala Likert de cinco niveis. O questionario Likert € uma ferramenta utilizada em
pesquisas para captar e entender as opinides, sentimentos e atitudes das pessoas em
relacdo a um determinado tema, permitindo que as respostas sejam quantificadas e
analisadas de forma clara. Em um questionario Likert, os participantes sdo convidados
a expressar o quanto concordam ou discordam de uma série de afirmacdes,
geralmente utilizando uma escala que varia entre cinco a sete pontos. Essa escala
pode incluir opgcbes que vao de "discordo totalmente" a "concordo totalmente”,
passando por respostas intermediarias como "nem concordo nem discordo". Isso
proporciona uma visdo mais detalhada das atitudes dos respondentes, capturando
nao apenas os extremos de opinidao, mas também os graus de concordancia ou
discordancia.

O questionario Likert tem sua importancia a partir de sua capacidade de
transformar opinides subjetivas em dados objetivos, facilitando a andlise estatistica e
a comparagao entre grupos. Além disso, o questionario Likert é relativamente facil de
aplicar e interpretar, tanto para os pesquisadores quanto para os participantes. As
respostas sdo simples e diretas, e o formato das perguntas permite que os
respondentes reflitam sobre suas opinides antes de responder, tornando o processo
mais participativo e consciente. No entanto, € importante lembrar que, apesar de sua
eficacia, o questionario Likert também possui limitagdes. Por exemplo, ele pode nao
captar todas as nuances de uma opinido ou sentimento, e as op¢des de resposta pré-
determinadas podem influenciar a forma como as pessoas respondem (Likert, 1932;
Joshi et al., 2015; Taherdoost, 2019).

As afirmativas presentes no questionario sao divididas em quatro categorias:
Categoria 1 - Em relagdo a aspectos gerais do jogo; Categoria 2 - Em relagdo a
jogabilidade; Categoria 3 - Em relagdo aos objetivos de aprendizagem; Categoria 4 -

Em relagdo a Natureza da Ciéncia (Quadro 1).



Quadro 1 - Afirmativas utilizadas para avalicao do protétipo de produto educacional

Categoria 1 - Em relagao a aspectos gerais do jogo

Afirmativa 1 O jogo apresenta uma facil instalacao.

Afirmativa 2 Os comandos do jogo sao faceis.

Afirmativa 3 O jogo poderia ter novos comandos.

Afirmativa 4 A jogabilidade no computador dificulta a jogabilidade.

Afirmativa 5 E necessario um computador avancado para a instalac&o do jogo.
Categoria 2 - Em relagao a jogabilidade

Afirmativa 6 A jogabilidade do jogo é adequada para criancas.

Afirmativa 7 A jogabilidade do jogo € adequada para adolescentes.

Afirmativa 8 A jogabilidade do jogo € desafiadora.

Afirmativa 9 A narrativa presente poderia ser mais aprofundada.

Afirmativa 10

A narrativa presente ¢é de facil compreenséo.

Afirmativa 11

Os elementos visuais sdo intuitivos.

Afirmativa 12

Os elementos auditivos auxiliam na producao do jogo.

Afirmativa 13

O jogo é imersivo.

Categoria 3 - Em relagao aos objetivos de aprendizagem

Afirmativa 14

E possivel compreender conceitos da ciéncia e de cientista ao longo do jogo.

Afirmativa 15

O jogo estimula a resolugao de problemas.

Afirmativa 16

O jogo trabalha o desenvolvimento de tomada de decises.

Afirmativa 17

O jogo é de facil aplicacdo em salas de aula.

Afirmativa 18

O jogo poderia ser utilizado de forma colaborativa ou em grupo.

Afirmativa 19

O jogo possibilita o feedback imediato.

Categoria 4 - Em relagao a Natureza da Ciéncia

Afirmativa 20

O jogo proporciona compreender o que seria um método cientifico.

Afirmativa 21

O jogo ndo auxilia na compreensédo da Ciéncia.

Afirmativa 22

O jogo deixa claro sobre hipéteses e previsdes na Ciéncia.

Afirmativa 23

O jogo converge com a ideia que o conhecimento cientifico é provisorio.

Afirmativa 24

O jogo traz a ideia da diversidade do pensamento cientifico.

Afirmativa 25

O jogo traz conceitos da Ciéncia e do cientista de forma criativa.

Afirmativa 26

O jogo elabora o desenvolvimento histérico do conhecimento cientifico.

Afirmativa 27

O jogo pode ser utilizado para trabalhar a questdo da cooperagdo e
colaboragdo no desenvolvimento do conhecimento cientifico.

Fonte: Autoria propria (2025)
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Além das afirmativas indicadas no Quadro 1, outras questdes opcionais foram

colocadas no questionario, como sugestbes gerais e informagdes pessoais dos
participantes caso fosse necessario gerar algum comprovante de participagdo. Os
dados coletados foram organizados em planilha do Excel e, posteriormente,

transformados em graficos para facilitar a analise e discussao dos resultados.

4.6 Quinta etapa: Elaboragao do produto educacional

A quinta etapa da pesquisa envolveu a verificacdo da eficacia do protétipo
quanto aos objetivos educacionais idealizados e a elaboragao do produto educacional,
que esta disponibilizado, para acesso livre, no repositorio institucional da UTFPR

(Acessivel em: https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/) junto a esta dissertacdo de

mestrado. Vale ressaltar que o jogo produzido funciona somente no sistema

operacional Windows.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

A presente secdo esta subdivida em quatro partes. Na subsecdo 5.1 sao
apresentados os resultados da revisao sistematica da literatura. Na subsecéo 5.2 séo
apresentados os resultados dos halos formados pelo software IRAMUTEQ, que foram
divididos em quatro grupos, que deram origem as quatro subsec¢des posteriores, da
5.2.1 a 5.2.4. Na subsecgao 5.3 é apresentado o Jogo Desconsciéncia da Verdade e
como as narrativas do jogo se relacionam com as categorias oriundas da Analise de
Conteudo. Na subsecao 5.4 sao apresentados os resultados relativos a percepcgéao de
licenciandos em Quimica acerca do jogo educativo digital elaborado. Por fim, na

subsecao 5.5 é feita uma apresentagao do produto educacional.

5.1 Revisao sistematica da literatura

Nesta subsecdo, sera detalhado o processo metodologico adotado para a
realizagao da revisao sistematica dos artigos selecionados, cujo objetivo foi investigar
materiais que abordassem a relacao entre Ciéncia, cientistas e a pandemia de COVID-
19. Para garantir a selegao criteriosa das publicagbes a serem analisadas, foram
utilizadas palavras-chave especificas, como Ciéncia, cientista e COVID-19,
possibilitando a identificagdo de estudos alinhados a tematica proposta. A fim de
ilustrar esse processo, a Figura 3 apresenta um fluxograma estruturado com base na
metodologia PRISMA, que organiza e descreve as diferentes etapas da revisédo
sistematica, desde a identificacao dos estudos até sua triagem e inclusdo na analise

final.



58

Figura 3 - Fluxograma representativo da revisao sistematica
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Fonte: Autoria propria (2025)

Esse diagrama permite visualizar a quantidade total de artigos inicialmente
encontrados, bem como as razdes pelas quais alguns deles foram excluidos ao longo
do processo. A busca inicial foi conduzida na plataforma Google Scholar, resultando
na obtengdo de um total de 73 artigos que, em um primeiro momento, atendiam aos
critérios estabelecidos para a pesquisa. No entanto, ao aplicar a fase de identificagcao
da metodologia PRISMA, foi constatado que seis desses artigos precisavam ser
removidos da amostra. Entre eles, dois foram descartados por se tratar de duplicatas,
ou seja, publicagdes idénticas que apareceram mais de uma vez nos resultados da
busca. Além disso, quatro artigos foram excluidos por serem livros, uma vez que esse
tipo de material ndo condiz com o tipo de producgao bibliografica definida para neste
estudo. Esse processo demonstra a importancia de seguir um método sistematico e
rigoroso na selegcdo dos estudos a serem analisados. A eliminagdo de publicagdes

duplicadas evita distorgcbes nos resultados, enquanto a exclusdo de materiais ndo
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compativeis com os critérios estabelecidos contribui para a consisténcia da revisao.
Dessa forma, a metodologia adotada assegurou que os artigos incluidos fossem
relevantes, confiaveis e alinhados ao objetivo central da pesquisa.

Na etapa de triagem, os artigos que haviam sido previamente selecionados
passaram por uma analise mais detalhada, com o objetivo de refinar ainda mais a
amostra e garantir que apenas aqueles alinhados ao escopo da pesquisa fossem 57
mantidos. Esse novo filtro teve como critério principal a identificacdo de estudos que
abordassem temas diretamente relacionados a pandemia. Durante esse processo,
verificou-se que alguns artigos embora relevantes em outros contextos, nao
apresentavam conexdes diretas com o tema central da investigacdo. Como resultado
dessa triagem, foi necessario excluir 15 artigos, uma vez que tratavam de assuntos
diversos que nao se encaixavam nos objetivos do estudo. Essa fase foi essencial para
assegurar que a revisao sistematica permanecesse focada na analise de conteudos
pertinentes, evitando a dispersao para areas que, apesar de cientificamente validas,
nao contribuiriam diretamente para a compreensdo da relacdo entre Ciéncia,
cientistas e a pandemia de COVID-19.

Apos a exclusdo dos 15 artigos que ndo atendiam aos critérios estabelecidos,
foi realizada uma nova reavaliagdo com o proposito de garantir que nenhum estudo
relevante tivesse sido descartado indevidamente. Esse processo consistiu em uma
analise minuciosa dos conteudos previamente excluidos, considerando novamente
seus temas, abordagens e possiveis contribuicbes para a pesquisa. Durante essa
etapa, verificou-se que, de fato, nenhum dos artigos excluidos possuia relacéo direta
com o escopo da investigagao, reforcando a decisdo de ndo os incluir na revisao
sistematica. Essa verificacao adicional foi essencial para assegurar que o estudo se
mantivesse focado e embasado em materiais realmente pertinentes, evitando
qualquer perda de dados potencialmente relevantes. Ao término da triagem, os artigos
selecionados passaram por uma ultima etapa de avaliagao, na qual foi analisada a
proximidade de seus temas em relagcdo ao escopo central da pesquisa. Nessa fase,
buscou-se assegurar que os estudos ainda mantivessem uma conex&o direta com a
tematica da COVID-19, garantindo que seu conteudo fosse pertinente e alinhado aos
objetivos propostos. Para essa analise mais criteriosa, foram observados atentamente
0s resumos e conclusdes de cada artigo, a fim de identificar aqueles que, apesar de
inicialmente parecerem relevantes, nao atendiam plenamente aos critérios

estabelecidos. Durante esse processo, verificou-se que 19 artigos apresentavam
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abordagens que, embora relacionadas de alguma forma a pandemia, ndo possuiam
uma relagdo suficientemente estreita com os aspectos cientificos e investigativos
necessarios para a presente dissertacdo. Diante disso, optou-se por exclui-los da
revisdo sistematica. Como resultado desse refinamento na selegédo, chegou-se ao

numero final de 33 artigos que compuseram a revisao sistematica (Quadro 2).

Quadro 2 - Informagées sobre os trabalhos selecionados na revisao sistematica
Identificagao Trabalho selecionado
MORENO, E. L. A pandemia da pandemia: a Ciéncia por tras das “fake news”.

T1 Revista Scientiarum Historia, v. 1, p. 7-7, 2021.

T MARQUES, R.; RAIMUNDO, J. A. O Negacionismo cientifico refletido na pandemia
da covid-19. Boletim de Conjuntura, v. 7, n. 20, p. 67-78, 2021.

13 RAMOS, R. Ciéncia nos media em tempos de pandemia. Cadernos de

Linguistica, v. 2, n. 4, p. €598, 2021.

OLIVEIRA, T. et al. Politizagao de controvérsias cientificas pela midia brasileira em
T4 tempos de pandemia: a circulagdo de preprints sobre Covid-19 e seus reflexos.
Revista Brasileira de Histéria da Midia, v. 10, n. 1, p. 1-23, 2021.

GUzzO, G. B.; DALL'ALBA, G. A ciéncia como um processo: licoes

T5 epistemoldgicas da pandemia. ACTIO: Docéncia em Ciéncias, v. 6, n. 3, p. 1-19,
2021.
TAKENAMI, |.; PALACIO, M. A. V.; OLIVEIRA, P. R. S. COVID-19 & Ciéncia: O
T6 valor do conhecimento em tempos de pandemia. Research, Society and

Development, v. 10, n. 5, p. e49010515120, 2021.

ALMEIDA, G.; SANTOS, D. Do cientista e sua (des) legitimagao: Atila lamarino e o
T7 contexto do Coronavirus no Brasil em 2020. Revista Midia e Cotidiano, v. 15, n.
3, p. 101-124, 2021.

Thais Aldred lasbik de Aquino; Shirley de Lima Ferreira Arantes. Em meio a
pandemia, quem quer ser cientista e pesquisadora? CONGRESSO NACIONAL EM

T8 EDUCAC;AO, 4.,2021, Diamantina. Anais... Diamantina: PPGED/UFVJM, 2021. p.
1-6.
OLIVEIRA, T. M. et al. Como enfrentar a desinformacdo cientifica? Desafios

T9 sociais, politicos e juridicos intensificados no contexto da pandemia. Liinc em
Revista, v. 16, n. 2, p. e5374, 2020.

T10 ANTUNES-SOUZA, T. et al. Divulgacéo cientifica e formacdo de professores.

PROMETEICA - Revista de Filosofia y Ciencias, n. 24, p. 157-168, 2022.

SOUZA, E. O. et al. Divulgagéo cientifica em tempos de pandemia. In: Educagao
T11 e o0 ensino contemporaneo: praticas, discussoes e relatos de experiéncias. Ponta
Grossa: Aya, 2022.

CLISSA, P. B.; DELLA CASA, M. S. A importancia da ciéncia em tempos de

T12 pandemia: a ciéncia a servico da vida. Agropecuaria Catarinense, v. 34, n. 2, p.
5-6, 2021.
T13 MAAR, A. Modelos cientificos em tempos de pandemia. Voluntas: Revista

Internacional de Filosofia, v. 11, €31, p. 1-10, 2020.

CAMARA, M. T.; BRAIGHI, A. A. Midiativismo cientifico contra a covid-19: uma
T14 reflexdo a partir da analise de blogs de ciéncia da Unicamp. Revista
Linguasagem, v. 40, n. 1, p. 146-175, 2021.

CARVALHO, M. S;; LIMA, L. D.; COELI, C. M. Ciéncia em tempos de pandemia.
Caderno de Saude Publica, v. 36, n. 4, e00055520, 2020.

DUARTE, D. E.; BENETTI, P. R. Pela Ciéncia, contra os cientistas? Negacionismo
T16 e as disputas em torno das politicas de saude durante a pandemia. Sociologias,
v. 24, p. 98-138, 2022.

CRUZ, R. M. et al. Produgao e divulgagéo de conhecimentos cientificos em tempos
T17 de pandemia da COVID-19. Revista Psicologia Organizagdes e Trabalho, v. 21,
n. 1, p. I-1l, 2021.

T15
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ABBASI, K. Covid-19: politicisation, “corruption,” and suppression of science. BMJ,
v. 371, m4425, 2020.

PARKER, L. et al. Misinformation: an empirical study with scientists and
T19 communicators during the COVID-19 pandemic. BMJ Open Science, v. 5, n. 1, p.
100188, 2021.

CAMARGO JR, K. R. Trying to make sense out of chaos: science, politics and the

T18

T20 COVID-19 pandemic. Cadernos de Saude Publica, v. 36, p. €00088120, 2020.
APUZZO, M.; KIRKPATRICK, D. D. Covid-19 changed how the world does science,
21 together. The New York Times, 2020. Disponivel em:

https://www.nytimes.com/2020/04/01/world/europe/coronavirus-science-research-
cooperation.html.

SAFFORD, T. G.; WHITMORE, E. H.; HAMILTON, L. C. Follow the scientists? How
T22 beliefs about the practice of science shaped COVID-19 views. Journal of Science
Communication, 2021. Disponivel em: https://doi.org/10.22323/2.20070203.
SANCHEZ, C.; DUNNING, D. The anti-scientists bias: The role of feelings about
T23 scientists in COVID-19 attitudes and behaviors. Journal of Applied Social
Psychology, v. 51, n. 4, p. 461-473, 2021.

MILLER, Bruce L. Science denial and COVID conspiracy theories: potential
T24 neurological mechanisms and possible responses. JAMA, v. 324, n. 22, p. 2255-
2256, 2020.

JANSSEN, |.; HENDRIKS, F.; JUCKS, R. Face masks might protect you from
COVID-19: The communication of scientific uncertainty by scientists versus

25 politicians in the context of policy in the making. Journal of Language and Social
Psychology, v. 40, n. 5-6, p. 602-626, 2021.

T26 PAGLIARO, S. et al. Trust predicts COVID-19 prescribed and discretionary
behavioral intentions in 23 countries. PloS One, v. 16, n. 3, p. €0248334, 2021.

T27 BROMME, R. et al. An _anchor in troubled times: Trust in science before and within
the COVID-19 pandemic. PloS One, v. 17, n. 2, p. e0262823, 2022.

T28 LOVARI, A. Spreading (dis)trust: Covid-19 misinformation and government

intervention in Italy. Media and Communication, v. 8, n. 2, p. 458-461, 2020.
PRASAD, A. Anti-science misinformation and conspiracies: COVID-19, post-truth,
T29 and science & technology studies (STS). Science, Technology and Society, v.
27,n.1, p. 88-112, 2022.

ROOZENBEEK, J. et al. Susceptibility to misinformation about COVID-19 around
the world. Royal Society Open Science, v. 7, n. 10, p. 201199, 2020.

AGLEY, J.; XIAO, Y. Misinformation about COVID-19: evidence for differential
T31 latent profiles and a strong association with trust in science. BMC Public Health,
v.21,n. 1, p. 89, 2021.

NICOLO, M. et al. Trust in science and scientists among university students, staff,
and faculty of a large, diverse university in Los Angeles during the COVID-19

T30

T32 pandemic, the Trojan Pandemic Response Initiative. BMC Public Health, v. 23, n.
1, p. 601, 2023.
T33 WENSING, M. et al. Implementation science in times of Covid-19. Implementation

Science, v. 15, n. 1, p. 42, 2020.
Fonte: Autoria propria (2025)

A escolha criteriosa desses materiais garantiu que a dissertacao fosse
embasada em fontes qualificadas e diretamente conectadas ao tema proposto,
contribuindo para a solidez e a relevancia das analises realizadas. A analise dos
resumos dos trabalhos selecionados, suportada pelo software IRAMUTEQ, é

apresentada na proxima subsecéio.
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5.2 Halos formados e seus grupos

Nesta parte da pesquisa utilizamos o software IRAMUTEQ para processar e
analisar os dados provenientes de um corpus textual composto por resumos de artigos
académicos, selecionados a partir da aplicagdo da metodologia PRISMA. A partir
dessa analise, foi possivel identificar um total de nove halos distintos, que
representam agrupamentos de palavras e conceitos destacados durante o
processamento dos dados. Esses halos refletem as principais tendéncias e temas
abordados nos textos analisados.

Dentre os nove halos identificados, quatro foram gerados a partir de textos em
portugués e cinco a partir de textos em inglés, conforme ilustrado na Figura 3 e na

Figura , obtidas por meio da analise de similitude realizada pelo software.

Figura 4 - Halos formados pelo IRAMUTEQ a partir do corpus textual em portugués
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Figura 5 - Halos formados pelo IRAMUTEQ a partir do corpus textual em inglés
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Nesta etapa da pesquisa, o objetivo principal foi examinar e interpretar as
informacgdes extraidas dos artigos, considerando as categorias tematicas e os padrdes
identificados. A discussdo apresentada nesta secao abrange todos os halos
identificados, com énfase nas relagdes estabelecidas na divisdo dos grupos tematicos,
conforme mencionado anteriormente. Para isso, com o intuito de unificar os halos por
semelhancgas para facilitar a discussao, optou-se pelo seguinte agrupamento:

v" Grupo 1: Trata-se da jungdo do halo 1 em portugués e halo 1 em inglés, que
de forma semelhante, discutem a respeito de universidades, midia,

conspiracao e desinformacao;
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v" Grupo 2: Trata-se da jungdo do halo 2 em portugués e halos 4 e 5 em inglés,
que de forma semelhante discutem a respeito de politica, discurso e
narrativa.

v" Grupo 3: Trata-se da jungdo do halo 3 em portugués e halo 2 em inglés, que
discutem a relagao entre Ciéncia e cientista;

v" Grupo 4: Trata-se da jungdo halo 4 em portugués e halo 3 em inglés 3, que
apresentam discussdes a respeito de gestao publica e saude.

Nas subsec¢des seguintes discutiremos acerca de cada um dos quatro grupos

indicados.

5.2.1 Grupo 1: (Des)informagao, midia e conspiragdes

De acordo com os estudos de Moreno (2020), definir o que séo fake news é
um passo fundamental no combate a desinformagao, especialmente em tempos de
pandemia, quando informacdes falsas podem se espalhar rapidamente e causar
sérios danos. Fake news referem-se a informacgbes deliberadamente falsas ou
enganosas que sao disseminadas com o objetivo de confundir ou manipular o publico.
Com a proliferacdo dessas noticias falsas, cientistas e pesquisadores enfrentam o
desafio urgente de encontrar solugdes eficazes para conter essa onda de
desinformacéo.

No entanto, a responsabilidade de combater as fake news nao recai apenas
sobre os especialistas da area cientifica. E essencial que essas pessoas verifiquem a
veracidade das informagbes antes de compartilha-las, uma vez que a disseminagao
de dados incorretos pode perpetuar equivocos e colocar vidas em risco. Existem
recursos on-line, como sites de verificacdo de fatos e plataformas confiaveis, que
podem ajudar a esclarecer e confirmar a precisao das informacdes. Utilizar essas
ferramentas € uma medida pratica e acessivel para todos (Moreno, 2020).

Diante dos desafios impostos pela disseminacao de noticias falsas, torna-se
urgente intensificar a alfabetizag&o digital da populagdo. Essa alfabetizagdo nao se
limita apenas a capacidade de usar a tecnologia, mas inclui a habilidade critica de
distinguir entre informacdes confiaveis e fake news (Marques; Raimundo, 2021). Esse
processo exige que as pessoas aprendam a verificar fontes, questionar a veracidade
do que consomem e, principalmente, reflitam sobre as implicagdes de suas escolhas

individuais e coletivas.
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A responsabilidade nesse sentido nao é apenas pessoal, mas também social,
ja que as decisbes de hoje tém impacto direto sobre as geragbes futuras. A
alfabetizacao digital, portanto, vai além de simplesmente consumir informacgdes: ela
demanda um olhar atento e critico, capaz de reconhecer a complexidade das
informacdes disponiveis e entender que a verdade nem sempre é 61 evidente. Ao
refletir sobre isso, as pessoas podem evitar a armadilha de compartilhar informacées
falsas, contribuindo para um ambiente de dialogo mais saudavel e produtivo (Marques;
Raimundo, 2021).

Oliveira (2020) observa que a crescente participacao de lideres politicos na
propagacao da desinformacao, frequentemente em confronto direto com informacdes
oriundas de instituicoes cientificas, tem tornado cada vez mais dificil para os cidadaos
distinguirem entre o que é confiavel e o que n&o é. Esse cenario de incerteza evidencia
a necessidade de uma abordagem mais complexa para a andlise da desinformagao,
superando definigdes simplistas ou binarias sobre a verdade e a confiabilidade das
fontes. Ao invés de simplesmente rotular informagées como corretas ou incorretas, €
essencial reconhecer que a questdo vai além disso, especialmente quando atores
politicos e sociais tém intengdes especificas ao moldar a percepcao publica da
realidade.

Apesar de a maioria das pessoas em diferentes paises ndo acreditar nas
informacgbes falsas relacionadas a COVID-19, o estudo de Roozenbeek e
colaboradores (2020) revela que algumas afirmagdes especificas de desinformagao
sdo vistas como confiaveis por uma parcela significativa da populacdo. Esse
fendbmeno representa para os autores um risco potencial para a saude publica, pois
influencia comportamentos que podem comprometer os esforgos de controle da
pandemia.

A pesquisa conduzida por Roozenbeek e colaboradores (2020) evidencia uma
ligacao clara e replicada internacionalmente entre a vulnerabilidade a desinformacéo,
a hesitacdo em relagdo a vacina e a menor disposi¢cdo para seguir as orientacdes de
saude publica. Isso sugere que aqueles que acreditam em desinformacgdes tém maior
probabilidade de rejeitar a vacinagdo e de ndo aderir as medidas preventivas
recomendadas, colocando em risco ndo apenas a prépria saude, mas também a
saude coletiva. Nesse cenario, o papel dos cientistas ganha ainda mais relevancia.
Eles sdo vistos como pecgas-chave na disseminagdo de informagbes confiaveis,

atuando como uma barreira contra a propagacgéao de falsas narrativas.
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O estudo de Nicolo et al. (2023) por sua vez, aprofunda a compreensao sobre
os fatores que influenciam a confianca das pessoas na Ciéncia e nos cientistas. Os
autores ressaltam a necessidade de pesquisas mais aprofundadas sobre o impacto
da comunicagdo em saude publica, bem como o papel da ideologia politica nos
resultados de saude, especialmente entre aqueles que demonstram menor confianca
na Ciéncia.

O estudo de Parker et al. (2021) propée um modelo de processo para entender
como as informacdes passam por diversas etapas ou "filtros". Esses filtros, quando
funcionam corretamente, sdo responsaveis por eliminar informagdes de baixa
qualidade, inadequadas ou irrelevantes, garantindo que apenas informacbes de alta
qualidade sejam disseminadas de maneira clara e envolvente para o publico. Essa
abordagem ajudou a esclarecer como os participantes do estudo entendiam o
surgimento da desinformagao, especialmente no contexto da pandemia de COVID-19.

Uma das principais conclusdes de Parker et al. (2021) foi a identificagcdo de
pesquisas cientificas de baixa qualidade, fraudulentas ou tendenciosas como uma das
origens da desinformagédo. O estudo concluiu que a desinformagdo em torno da
COVID-19 representa um problema sério, especialmente porque durante uma
pandemia é evidente que as pessoas adotem mudancas comportamentais em massa
para proteger a saude publica global.

A intensificagcao da alfabetizag&o digital tornou-se uma necessidade urgente
para que as pessoas sejam capazes de discernir entre informagdes confiaveis e
noticias falsas (Marques; Raimundo, 2021). No mundo contemporaneo, repleto de
conteudos compartilhados em alta velocidade, é essencial que os individuos
desenvolvam a habilidade de verificar a veracidade das informagdes e reflitam
profundamente sobre suas escolhas, tanto no ambito pessoal quanto no coletivo. Essa
reflexdo deve levar em consideragao ndo apenas as implicagdes imediatas, mas
também as responsabilidades em relacdao as geragdes futuras. Além do papel
individual, o poder publico tem uma imensa responsabilidade nesse processo. E
necessario para os autores que sejam implementadas politicas rigorosas de
fiscalizacdo e responsabilizagdo para aqueles que utilizam fake news como
ferramenta de manipulagao, alienagao ou para provocar panico na sociedade.

Ha a possibilidade de uma queda na confianga geral na Ciéncia, o que pode
abrir espacgo para a disseminacgao de crencas distorcidas ou até mesmo equivocadas

sobre o trabalho cientifico. Esse cenario ressalta a necessidade urgente de envolver
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a populagao em dialogos mais abertos e acessiveis sobre o processo de produgao do
conhecimento cientifico. Essas discussdes devem abranger ndo apenas o0s
resultados, mas também os contextos e incertezas inerentes a Ciéncia. Muitas vezes,
a Ciéncia é vista como algo distante e inatingivel, especialmente quando as pessoas
sentem que nao compreendem plenamente o que esta sendo explicado, como foi o
caso durante a pandemia de COVID-19. Essa sensacido de confusao ou falta de
entendimento pode gerar desconfianga. O estudo de Bromme et al. (2022) mostrou
que, quando as pessoas se sentem incapazes de compreender os aspectos cientificos
de questdes complexas, como a COVID-19, isso tende a prever uma menor confianga
na Ciéncia como um todo.

As crencas baseadas em informacbes falsas tém raizes profundas nas
conexoes neurais do cérebro humano, refletindo a maneira como circuitos cerebrais
especificos processam e mantém tais convicgdes (Miller, 2020). Os seres humanos,
por natureza, possuem uma estrutura mental projetada para formar crengas e avaliar
o valor dessas crengas com base em fatos e experiéncias pessoais. No entanto, essa
capacidade pode ser distorcida, especialmente em pessoas que possuem uma baixa
compreensao cientifica ou literacia cientifica. Nesse contexto, informagdes incorretas
ou pseudocientificas podem ser aceitas mais facilmente do que dados cientificamente
corretos, pois faltam as pessoas as ferramentas necessarias para avaliar a veracidade
das informacdes.

Durante a crise da COVID-19, os veiculos de comunicacao tradicionais, como
os jornais e a midia televisiva, desempenharam um papel fundamental na
disseminagdo de informagbes sobre a pandemia. Entretanto, com o crescimento das
redes sociais, como Facebook, Twitter e Reddit, essas plataformas passaram a
desempenhar um papel central na disseminacado de informagdes, mas também de
desinformacao, especialmente em questdes relacionadas a saude. Para muitos, esses
canais se tornaram a principal fonte de informagdes, ao mesmo tempo em que a
confianga nos meios de comunicacao tradicionais vinha caindo. Um exemplo claro
disso pode ser visto nos Estados Unidos, onde, em 2016, apenas 32% da populagao
ainda confiava nos veiculos de midia tradicionais (Camargo Junior, 2020). Esses
meios tornaram-se fontes consolidadas de noticias em um momento de grande
incerteza, quando o publico buscava respostas e orientacdes para lidar com o avanco

da doenga.
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Durante o periodo pandémico, grande parte das informagbes procuradas
pelos brasileiros envolvia a atuagao do governo federal no combate a pandemia, além
de descobertas cientificas e recomendacdes de prevengéo (Oliveira et al., 2021). O
papel da Ciéncia na cobertura midiatica também foi destacado, com atencéao voltada
para pesquisas e descobertas realizadas por cientistas de diversas areas. Entretanto,
como citado pelo estudo de Oliveira et al. (2021), observou-se uma mengao
relativamente baixa ao uso dos preprints nas matérias jornalisticas, o que levanta uma
preocupacao sobre a forma como os resultados cientificos estdo sendo comunicados
ao publico. A omissdo desses estudos preliminares poderia, em alguns casos,
comprometer a compreensao completa das descobertas cientificas que, embora ainda
nao revisadas, desempenham um papel fundamental na rapida divulgacdo de
conhecimentos em momentos de emergéncia sanitaria.

De forma mais drastica, o governo da Italia procurou parceiras com redes
sociais para a criagdo de uma forga-tarefa de curadoria de noticias para evitar a
chamada “infodemia” (Lovari, 2020). Em defesa de cientistas que divulgam trabalhos
em redes sociais, Almeida e Santos (2021) trazem a defesa de Atila lamarino em seu
trabalho, bidlogo que ganhou destaque ao divulgar andlises sobre o coronavirus nas
suas redes sociais e no programa Roda Viva, alcangando grande visibilidade.

Almeida e Santos (2021) afirmam que apesar da importadncia de suas
informacdes, ele enfrentou criticas, muitas vezes nao relacionadas ao conteudo,
refletindo a desconfianga em torno da Ciéncia e de suas autoridades. Os referidos
autores discutem a respeito da nogao de pos-verdade e pseudocientificismo, por ser
relevante ao envolver a rejeigao de fatos objetivos em favor de narrativas alternativas,
o que levanta duvidas sobre a neutralidade da pesquisa cientifica e a credibilidade
dos especialistas, especialmente em contextos polarizados.

Convergindo com os estudos anteriores, Wensing e colaboradores (2020)
afirmam que as plataformas digitais se tornaram ferramentas fundamentais para
comunicar novas descobertas cientificas e promover a adogdo de medidas
preventivas, como o distanciamento social. Além disso, as medidas de distanciamento
social impuseram desafios Unicos, ndo apenas para o comportamento coletivo, mas
também para a forma como as inovagdes sao implementadas e avaliadas. A pandemia
exigiu que pesquisadores e profissionais de saude publica buscassem novas
maneiras de coletar e analisar dados do mundo real, utilizando estudos comparativos

em larga escala para adaptar as estratégias as limitagdes impostas pela crise. Nesse
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cenario de incertezas e rapidas mudancas, espera-se que os cientistas atuantes
“‘mantenham o foco no que podem contribuir para o controle da doenca e suas
consequéncias. Em vez de se perderem na complexidade dos problemas, é
fundamental, segundo os referidos autores, que os cientistas concentrem seus
esforcos em solugdes praticas que possam beneficiar a sociedade, o sistema de
saude e, acima de tudo, as pessoas diretamente afetadas.

E para o tratamento das informagbes falsas, diversos autores citam a
educacao como uma ferramenta para remediar a desinformacao para a populacao
(Almeida et al., 2020; Ray; Srivastava, 2020; Nicolo et al., 2023). A educacao
desempenha um papel central no combate a desinformagao, tanto em escolas quanto
em universidades. Em um mundo cada vez mais conectado, no qual o acesso a
informacado é quase instantaneo, mas nem sempre confiavel, € essencial que as
instituicbes de ensino preparem os alunos para lidar de forma critica com as
informacdes que consomem.

Esse processo comega na escola, onde os estudantes devem ser
incentivados a desenvolver habilidades de pensamento critico, raciocinio légico e
andlise de fontes. Desde cedo, eles precisam aprender a questionar o que leem,
identificar padrbes de desinformacdo e avaliar a veracidade dos conteudos que
chegam até eles, seja nas redes sociais, nos noticiarios ou em outros meios. Nas
universidades, essa preparagao se aprofunda, dando aos alunos ferramentas mais
sofisticadas para examinar o mundo a sua volta com rigor intelectual. O ensino
superior incentiva a pesquisa baseada em evidéncias, o dialogo aberto e a troca de
ideias fundamentadas. Nesses ambientes, os futuros profissionais, em areas que vao
desde as Ciéncias Humanas até as Exatas, sao desafiados a questionar suposicoes,
testar teorias e contribuir para a disseminagdo de conhecimento verdadeiro. Além
disso, a universidade também se torna um espaco vital para o desenvolvimento de
uma mentalidade cética saudavel, na qual a duvida construtiva e a busca pela verdade
prevalecem sobre a aceitagcédo passiva de informagdes.

Nesta subsecdo, observamos que a desinformacédo, amplificada por
plataformas digitais e redes sociais, exerce influéncia corrosiva na percepgao publica
sobre temas cientificos, especialmente em crises como a pandemia de COVID-19. A
disseminagao de fake news e narrativas conspiratérias compromete a confianga na
Ciéncia e ameaca comportamentos essenciais para a saude publica. Nesse contexto,

o ensino de Ciéncias assume papel crucial ao promover alfabetizacdo digital e
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cientifica, capacitando os alunos a desenvolver pensamento critico e habilidades de
andlise de fontes. Universidades devem reforcar essa formacao, fomentando uma
mentalidade cética saudavel baseada em evidéncias. O combate a desinformacéao
demanda agdes conjuntas entre cientistas, educadores e formuladores de politicas

publicas, reforgcando a Ciéncia como um bem indispensavel a sociedade.

5.2.2Grupo 2: Discurso e narrativas na politica

Durante a pandemia, foi possivel observar que muitos cientistas optaram por
uma abordagem que nao simplificava exageradamente a complexidade da Ciéncia.
Em vez de apresentar respostas definitivas, eles revelaram suas duvidas e incertezas,
mostrando o carater dindmico e em constante evolugao do conhecimento cientifico
(Ramos, 2021). Ao evitarem o uso excessivo de jargdes técnicos, esses cientistas
tornaram a Ciéncia mais acessivel ao publico em geral, destacando que ela é uma
atividade conduzida por pessoas, com todos os desafios e incertezas envolvidos.

Ao adotar essa postura mais humana e transparente, os cientistas enfatizaram
a importancia de confiar na Ciéncia como um guia para decisdes politicas e sociais,
principalmente em momentos criticos como o da pandemia. Essa forma de
comunicagao ajudou a aproximar a populagao da Ciéncia e reforgou a necessidade
de se apoiar em evidéncias cientificas para enfrentar questdes globais. Mas, nao
somente o cientista fazia uso de discursos especificos e jargdes, politicos também,
com intengdes muitas vezes populista, utilizaram os mesmos recursos para
argumentacdo. Nao obstante, ha autores que associam o periodo de pandemia
semelhante ao nazismo, devido a praticas pseudocientificas e populistas (Frattini,
2021).

Durante a pandemia de COVID-19, governos e politicos interferiram na
Ciéncia sob o pretexto de agir em beneficio publico, buscando acelerar a
disponibilidade de diagnésticos, tratamentos e apoiar inovagdes, além de trazer
produtos ao mercado de forma rapida, como afirmado no trabalho de Abbasi (2020).
No entanto, essa interferéncia tem motivacdes que vao além do interesse publico,
sendo em grande parte impulsionada por razdes politicas e financeiras. A pandemia
revelou um cenario de corrupgdo em larga escala, com graves consequéncias para a
saude publica, e tanto politicos quanto a industria se beneficiaram dessa apropriagao
oportunista. Segundo o referido autor, 0 Reino Unido ofereceu exemplos claros dessa

supressao da Ciéncia, como a falta de transparéncia no funcionamento do Scientific
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Advisory Group for Emergencies (SAGE), os atrasos na publicagdo de relatérios
cientificos essenciais e a interferéncia direta do governo em pesquisas. Esses atos
comprometeram a integridade cientifica em momentos criticos. Devido a esses
aspectos, Abbasi (2020) defende que a transparéncia e a responsabilidade do estado
sado fundamentais para preservar a Ciéncia, especialmente em tempos excepcionais
como uma pandemia.

No inicio da pandemia de COVID-19, o governo britanico adotou o discurso
de que sua resposta a crise estaria ancorada na Ciéncia, reforcando essa ideia em
inumeras coletivas de imprensa, bem como enfatiza Ball (2021). Ministros e cientistas
se apresentavam juntos, transmitindo a mensagem de que as decisdes politicas
estavam sendo tomadas com base em informagdes cientificas. Entretanto, com o
passar do tempo, ficou claro que nem todas as medidas implementadas estavam de
acordo com as recomendacgdes da comunidade cientifica. Esse descompasso
enfraqueceu a credibilidade do slogan “seguindo a Ciéncia”, e a politizacdo da Ciéncia
durante a pandemia expbs a complexidade da relagao entre Ciéncia e Politica.

Stevens (2020) sugere que, durante a crise vivenciada, houve sinais
preocupantes de que os ministros britinicos estavam liderando a Ciéncia em vez de
segui-la, citando exemplos especificos de mudangas na categorizagdo da COVID-19.
A pandemia rapidamente se tornou um tema central nas eleigdes presidenciais de
2020 dos Estados Unidos, evidenciando como as opinides sobre a gestdo da crise
sanitaria estavam associadas a filiagées partidarias distintas (Ball, 2021). Além das
divergéncias politicas, a pandemia trouxe a tona as profundas desigualdades sociais
existentes, impactando de maneira desproporcional os setores mais vulneraveis da
populagao, que sofreram mais com as consequéncias da doenga. A crise também,
complementa Ball (2021), expbs falhas nas organizagbes cientificas e médicas
internacionais, como a Organizagdo Mundial da Saude (OMS), e sublinhou a urgéncia
de uma colaboracao global para a pesquisa e o desenvolvimento de vacinas.

Fleck e Silva (2023) argumentam que lideres politicos associados a direita
como Trump, Bolsonaro, Johnson e Orban nao conseguiram lidar adequadamente
com a pandemia devido a sua negacédo da gravidade da situagéo e relutancia em
tomar medidas radicais. Os autores afirmam que a dindmica capitalista atual coloca a
sociedade diante de desafios significativos, como as mudangas climaticas e a
automacao, enquanto as desigualdades econémicas continuam a crescer. Paralelo a

isso, Rutjens et al. (2021) afirma que o ceticismo cientifico sobre problemas
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ambientais também esta associado a direita politica, devido a restricbes percebidas
as liberdades pessoais, desejo de manter o estado atual e preferéncia por minima
interferéncia governamental.

Nesta subsecado, os artigos destacam que, o discurso politico durante a
pandemia de COVID-19 influenciou a percepcao publica sobre a Ciéncia,
evidenciando tensbes entre Ciéncia e Politica. Enquanto cientistas adotaram
transparéncia ao revelar incertezas, lideres politicos frequentemente utilizaram
narrativas pseudocientificas ou populistas para justificar decisdes partidarias ou
econdmicas. Tais achados reforcam a necessidade do ensino de Ciéncias abordar a
Natureza da Ciéncia, enfatizando seu carater dindmico, provisério e humano, além de
preparar os alunos para identificar desinformagao e discursos manipuladores. Neste
tipo de cenario, a promocao de alfabetizacao cientifica critica torna-se essencial para
capacitar estudantes a distinguir informagdes confidveis de narrativas distorcidas.
Além disso, discutir como contextos sociopoliticos moldam o conhecimento cientifico
fortalece a compreensao da Ciéncia como um processo continuo, promovendo uma

sociedade informada e resiliente diante de desafios globais.

5.2.3 Grupo 3: Cientistas e a Ciéncia

Segundo Graso et al. (2022), confiar em cientistas em areas que nao
compreendemos plenamente pode aumentar nossa capacidade de adaptacdo em
tempos de incerteza. No entanto, segundo os autores, é importante considerar as
implicagdes de confiar excessivamente na Ciéncia, especialmente quando isso pode
ter consequéncias negativas e n&o intencionais para a coesao social, como observado
durante a pandemia de COVID-19. Os resultados da pesquisa desenvolvida pelos
referidos autores indicam que, embora a crenca na Ciéncia seja, em grande parte,
adaptativa e bem-intencionada, quando nao equilibrada, pode levar a resultados
disruptivos.

Graso et al. (20220) também afirmam que, as convic¢gdes mal calibradas,
sejam elas decorrentes da subvalorizagdo ou da supervalorizagdo de uma ameaga,
podem criar divisbes profundas na sociedade. Essas divisbes, se nao forem
reconhecidas e abordadas, podem perpetuar ciclos de desconfianca e autoritarismo,
0 que € especialmente perigoso em momentos de crise. Portanto, os autores
destacaram a importancia de estar atento a esses fatores, tanto no contexto da

pandemia quanto em crises futuras.
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No entanto, percebe-se que existem pesquisas que tendem a defender
especificamente os cientistas durante o periodo da pandemia de COVID-19. Um
exemplo dessa tendéncia é o estudo de Almeida e Santos (2021), em defesa do
cientista e YouTuber Atila lamarino. Esse estudo também evidencia a importancia de
compreender a nogcdo de pos-verdade e o fenbmeno do pseudocientificismo no
contexto atual, especialmente a medida que esses conceitos se tornam centrais para
o debate sobre a confianga na Ciéncia.

A pos-verdade e o pseudocientificismo envolvem a relativizagdo de fatos
objetivos, no qual as pessoas escolhem ignorar dados verificaveis em favor de
narrativas alternativas que ressoam mais com suas crencgas pessoais ou politicas.
Esse fenbmeno suscita discussdes profundas sobre a neutralidade da pesquisa
cientifica, pois coloca em questdo se a Ciéncia esta sendo utilizada como uma
ferramenta neutra para o avango do conhecimento ou se esta sendo instrumentalizada
para apoiar discursos especificos. Além disso, essa situagao leva a reflexdo sobre a
superposicao das experiéncias sociais na construcio tedrica da pesquisa cientifica, o
que pode distorcer a percepcao publica sobre a Ciéncia. Ademais, a ideia de que os
cientistas sdo frequentemente associados a determinadas correntes politicas
intensifica a crise das autoridades da Ciéncia, conforme apontado por Almeida e
Santos (2021).

E ndo somente no meio académico observa-se isso, Apuzzo e Kirkpatrick
(2020) convergem com a matéria em publicacdo no New York Times, destacando a
maneira extraordinaria como a comunidade cientifica se mobilizou para enfrentar a
pandemia de COVID-19, unindo esforcos em uma escala sem precedentes. Essa
mobilizagcdo global transcendeu barreiras geograficas e nacionais, refletindo um
compromisso coletivo com a busca por solugbes que beneficiaram toda a
humanidade. A colaboragéo entre cientistas de diferentes partes do mundo, bem como
o compartilhamento aberto e rapido de informacgdes, foram fundamentais para acelerar
o desenvolvimento de vacinas e tratamentos eficazes. Essa cooperacéao internacional
nao apenas exemplifica o poder da Ciéncia quando trabalhada de forma colaborativa,
mas também reforga a importancia de uma abordagem unificada diante de desafios
globais tdo complexos como uma pandemia.

O estudo de Safford, Whitmore e Hamilton (2021) explora a importancia
crescente dos cientistas na sociedade, especialmente em tempos de crise como a

pandemia de COVID-19. Com a énfase cada vez maior em abordagens baseadas na
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Ciéncia, os cientistas assumiram um papel de destaque e tornaram-se figuras centrais
nas decisdes e respostas sociais e politicas a pandemia. Ha, por exemplo, conexao
entre um preconceito contra cientistas e a disposicdo de uma pessoa em expressar
preocupacdo ou adotar comportamentos preventivos em relacdgo a COVID-19
(Sanchez; Dunning, 2020). Pessoas que demonstraram apreco pelos cientistas
tenderam a se preocupar mais com os efeitos do virus e relataram uma maior adesao
a medidas de protecdo, como o uso de mascaras e o distanciamento social, em
comparagao aquelas que mantiveram uma visdo mais negativa dos profissionais da
Ciéncia.

Segundo Guzzo e Dall'alba (2021) existem trés elementos centrais que
consideram essenciais para o entendimento da atividade cientifica: o carater social da
Ciéncia, o ceticismo apropriado em relagéo as autoridades e o falibilismo epistémico.
Esses conceitos sao fundamentais ndo apenas para a pratica cientifica, mas também
para a Educacdo em Ciéncias, pois moldam a forma como o conhecimento é
produzido, analisado e revisado pela comunidade cientifica. Em primeiro lugar, os
autores enfatizam o carater social da Ciéncia.

A Ciéncia, ao contrario de ser uma atividade isolada, € um empreendimento
coletivo, que se desenvolve com a contribuicdo de inUmeros pesquisadores ao longo
do tempo. Cada novo avango, seja ele pequeno ou revolucionario, estd ancorado no
trabalho anterior de outros cientistas. Essa colaboracao constante permite que ideias
sejam discutidas, testadas e aprimoradas em um ciclo continuo de refinamento. As
procuras e resultados de um pesquisador muitas vezes se tornam a base para novas
perguntas e experimentos, o que resulta no avango progressivo do entendimento
sobre o mundo. Portanto, o conhecimento cientifico ndo é estatico, mas sim dinamico,
fruto da interacdo e cooperagao entre especialistas de diferentes areas e épocas
(Guzzo; Dall’alba, 2021).

O segundo ponto levantado por Guzzo e Dall'alba (2021) é a importancia de
adotar um ceticismo apropriado diante das alegacdes cientificas, mesmo quando elas
vém de autoridades renomadas. Eles observam que, apesar de muitos cientistas
alcancarem o reconhecimento por seu trabalho, como os laureados com o Prémio
Nobel, isso ndo os torna imunes a erros ou a opinides questionaveis. Assim, &
essencial que a comunidade cientifica e o publico em geral mantenham uma postura
critica e cuidadosa ao avaliar qualquer afirmagao, por mais respeitada que seja a

pessoa que a faz. Essa pratica de questionamento é fundamental para o processo
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cientifico, pois garante que ideias e teorias sejam continuamente escrutinadas e
validadas com base em evidéncias sélidas, em vez de simplesmente serem aceitas
com base na reputagéo ou no prestigio de quem as propde.

Por fim, os autores discutem o conceito de falibilismo epistémico, que se refere
a ideia de que o conhecimento cientifico &, por natureza, falivel e sempre sujeito a
revisbes. A Ciéncia, reconhecendo suas proéprias limitagdes, esta constantemente
aberta a corregdes. Isso significa que, quando erros sao cometidos, seja por falhas
metodoldgicas ou até mesmo fraudes, a comunidade cientifica tem os mecanismos
para identificar esses problemas e fazer os ajustes necessarios. O processo de
correcao € uma caracteristica fundamental da Ciéncia, que se diferencia de outras
formas de saber por sua disposicao em admitir e corrigir equivocos. As razdes e
evidéncias sao sempre passiveis de reexame, o que confere a Ciéncia um carater
autocorretivo e progressivo (Guzzo; Dall’alba, 2021).

Os autores defendem que esses trés elementos — o carater social, o ceticismo
e o falibilismo — devem ser incorporados de forma mais explicita nas aulas de
Ciéncias. Isso ajudaria os estudantes a desenvolverem uma compreensao mais clara
e realista da Natureza da Ciéncia, evitando equivocos comuns sobre como o
conhecimento cientifico €& construido. Ao entenderem a Ciéncia como um
empreendimento coletivo e falivel, os alunos poderiam navegar com mais seguranga
nas discussodes cientificas contemporaneas, especialmente em tempos de crise, como
a pandemia de COVID-19 (Guzzo; Dall’alba, 2021).

A pandemia, por sua vez, ofereceu uma oportunidade Unica para explorar
esses conceitos em sala de aula. Durante a crise, a pesquisa cientifica sobre o virus
evoluiu rapidamente, proporcionando aos estudantes um exemplo real e em tempo
real de como a Ciéncia funciona. As descobertas sobre a COVID-19 passaram por
processos intensos de verificagdo, revisdo e, em muitos casos, corregao,
exemplificando como o carater social, o ceticismo e o falibilismo epistémico estédo
entrelacados na pratica cientifica cotidiana (Guzzo; Dall'alba, 2021).

Nesta subsecédo, os artigos apresentados evidenciam que, a pandemia de
COVID-19 destacou o papel crucial dos cientistas e da Ciéncia na sociedade, mas
também evidenciou desafios relacionados a confianga publica e a disseminagao de
desinformagdo. Como apontado por Guzzo e Dall'alba (2021), a Ciéncia é um
empreendimento social, dindmico e falivel, que exige ceticismo critico e esta aberta a

revisdes. Esses elementos devem ser incorporados ao ensino de Ciéncias para que
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os alunos compreendam a Natureza da Ciéncia de forma realista, evitando
idealizagdes ou desconfianga excessiva. A pandemia serviu como um exemplo pratico
do funcionamento da Ciéncia, com descobertas sendo constantemente revisadas e
corrigidas. No contexto educacional, promover o pensamento critico, a alfabetizagao
cientifica e a analise de fontes é essencial para preparar cidadaos capazes de lidar
com incertezas e combater narrativas pseudocientificas, fortalecendo a confianga na

Ciéncia como uma ferramenta coletiva para enfrentar crises globais.

5.2.4 Grupo 4: Gestao e saude publica

Durante a pandemia da COVID-19, muitos politicos e governos comegaram a
afirmar que suas decisbes estavam sendo tomadas em nome do interesse publico,
com a justificativa de acelerar o desenvolvimento de diagndsticos e tratamentos e
incentivar a inovacgao. O objetivo declarado era trazer solugdes ao mercado o mais
rapido possivel, para enfrentar a crise sanitaria. No entanto, a medida que a pandemia
avancgava, ficou claro que essa abordagem nem sempre refletia uma preocupacéao
genuina com o bem-estar publico. Em vez disso, muitas vezes, a Ciéncia foi suprimida
ou distorcida por motivos politicos e financeiros (Abbasi, 2020).

A pandemia expds uma realidade inquietante: a corrupcdo em larga escala,
que prejudicou gravemente a saude publica. Em muitos casos, decisdes que deveriam
ter sido baseadas em evidéncias cientificas foram contaminadas por interesses
politicos, com a Ciéncia sendo manipulada para justificar politicas que beneficiavam
certos grupos ou empresas, em vez de focar na protecdo da populacido. Esse
comportamento oportunista, por parte de alguns politicos e da industria, evidenciou o
impacto devastador que a supressao da Ciéncia pode ter, especialmente em tempos
de crise global. Assim, a pandemia da COVID-19 nao apenas trouxe a tona desafios
sanitarios, mas também revelou como a Ciéncia, quando usada de forma indevida,
pode ser comprometida, com consequéncias sérias para a saude publica e a
confianga social. Também, destaca-se o papel de organizagbes internacionais
relacionadas a saude, como a OMS, Organizagcdo das Nagdes Unidas para a
Alimentagcdo e a Agricultura (FAO), Unido Internacional de Ciéncias Nutricionais
(IUNS), e Organizagcdes N&o Governamentais (ONGs), assim como consércios
internacionais como a Rede Universal de Educacao e Pesquisa Cientifica (USERN),

e academias nacionais e internacionais, foram reconhecidos como cruciais para
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ampliar o conhecimento acerca do novo coronavirus e para impactar a gestéo eficaz
da COVID-19 ao redor do planeta (Moradian et al., 2020).

O estudo de Parker et al. (2021) fez uma analise profunda sobre a gravidade
da desinformacao durante a pandemia de COVID-19, destacando como esse
fendbmeno se tornou um dos principais obstaculos na luta contra a propagacao da
doenga, logo, afetando a saude publica. Durante uma emergéncia sanitaria, é
essencial que a populacédo adote rapidamente novas praticas e protocolos de saude
publica, como o uso de mascaras, o distanciamento social e a vacinagao. No entanto,
quando informacdes falsas ou enganosas sao disseminadas, elas comprometem a
adesio a essas medidas, colocando em risco a saude coletiva.

Os resultados do estudo de Parker et al. (2021) revelaram preocupacgdes
substanciais dentro da comunidade cientifica sobre como falhas sistémicas, tanto na
producdo quanto na comunicacao da Ciéncia, podem facilitar a disseminagao de
desinformacao. Essas falhas incluem a dificuldade de verificar a precisao dos dados
em um ambiente de informagao que muda rapidamente, como o observado durante a
pandemia, além da facilidade com que informacgdes errbneas podem ser amplificadas
pelas redes sociais e outras plataformas digitais. Os dados obtidos pelos referidos
autores indicam que, quando essas falhas ocorrem, tornam-se ainda mais
desafiadoras as tentativas de garantir que o publico tenha acesso a informagdes
confiaveis, comprometendo a eficacia das respostas a crise. Para enfrentar esse
problema, os autores do estudo recomendam que sejam realizadas mais pesquisas
com foco em solugbes praticas que possam ser implementadas em varios momentos
do processo cientifico. Isso inclui desde a fase de produgdo do conhecimento,
passando pela revisdo e validagcao de estudos, até a comunicacéo desses resultados
para o publico em geral.

Além disso, alguns autores acreditam que os conhecimentos dos cientistas
sociais podem contribuir para planejamento social, politicas governamentais e
Educagdo em Saude (Maranhao, 2020). Miller (2021) complementa afirmando que, &
responsabilidade da comunidade cientifica e dos médicos em combater a negagao da
Ciéncia e fornecer informacdes confiaveis sobre questbes de saude publica, como
mascaras, vacinas e medicamentos.

O estudo de Roozenbeek et al. (2020) revela uma conexdo clara e
amplamente observada em diferentes paises entre a vulnerabilidade a desinformacéo,

a hesitacdo em relacdo a vacinagdo e uma menor disposicdo para seguir as
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orientagdes de saude publica. Essa ligagao indica que, quando as pessoas sao mais
suscetiveis a informagdes falsas ou enganosas, elas tendem a questionar a seguranga
e a eficacia das vacinas, o que as torna mais propensas a resistir as medidas
recomendadas pelas autoridades de saude para controlar a disseminacao de
doengas, como 0 uso de mascaras ou o distanciamento social.

A confianga na Ciéncia e nos cientistas se torna, portanto, um fator chave na
luta contra a desinformacdo, especialmente durante crises sanitarias como a
pandemia da COVID-19. De acordo com o estudo de Roozenbeek et al. (2020),
guando os cientistas conseguem comunicar de forma clara e acessivel, eles ajudam
a aumentar a aceitacdo de vacinas e outras medidas de saude publica, contribuindo
para o bem-estar coletivo.

Nicolo et al. (2023) argumentam que € necessario realizar mais pesquisas
sobre como a comunicagdo em saude publica e a ideologia politica afetam os
resultados de saude, particularmente entre as pessoas que demonstram menor
confianga na Ciéncia. Os autores sugerem que esses fatores desempenham um papel
crucial na forma como as informacgdes sobre saude sao recebidas e interpretadas pelo
publico, influenciando diretamente as decisdes individuais e coletivas em relagao a
cuidados preventivos, tratamentos médicos e adesao a orientagdes sanitarias.

O estudo de Nicolo et al. (2023) ressalta que, em contextos de crise, como
durante a pandemia de COVID-19, a confianga na Ciéncia e nas autoridades de saude
se torna um determinante importante para o sucesso das campanhas de saude
publica. No entanto, quando essa confianga é baixa, seja por desinformacao ou por
influéncia de crengas politicas, as pessoas tendem a se afastar das recomendacdes
cientificas. Isso pode resultar em escolhas que impactam negativamente a saude
publica, como a hesitacdo em tomar vacinas, a recusa em seguir medidas de protecéo
ou a busca por tratamentos ndo comprovados.

Nicolo et al. (2023) destacam que, para enfrentar esses desafios, é essencial
entender melhor as complexas interagdes entre a comunicacdo em saude e as
crencgas politicas, especialmente em populacbes mais vulneraveis a desconfianga
cientifica. Eles defendem que futuras pesquisas devem se concentrar em estratégias
eficazes para aumentar a confianga nas informacgdes cientificas, levando em conta os
contextos ideoldgicos e as diversas percepg¢des do publico. Dessa forma, segundo os

autores, seria possivel melhorar os resultados de saude e garantir que as politicas



79

publicas alcancem seus objetivos, mesmo entre aqueles que tradicionalmente
apresentam resisténcia a orientagdes baseadas em evidéncias cientificas.

Nesta subsecao, os artigos apresentados abordam que, a gestado e a saude
publica durante a pandemia de COVID-19 evidenciaram a importancia da Ciéncia
como base para decisdes eficazes, mas também revelaram desafios causados pela
desinformacido e interesses politicos. A supressdao ou distorcdo de evidéncias
cientificas comprometeu respostas sanitarias, enquanto a disseminacao de fake news
dificultou a adesao a medidas como vacinacgao e distanciamento social.

Nesse contexto, o ensino de Ciéncias assume um papel crucial ao promover
alfabetizacao cientifica critica, capacitando os alunos a avaliar fontes e combater
narrativas falsas. Além disso, é fundamental que a comunicacgao cientifica seja clara
e acessivel, especialmente em crises globais. Entender as interagbes entre
comunicagao, confianga na Ciéncia e ideologias politicas pode fortalecer politicas
publicas e melhorar resultados coletivos, reforgando a conexado entre Educagcéo em

Ciéncias e saude publica.

5.3 O jogo Desconsciéncia da Verdade

O jogo educativo digital Desconsciéncia da Verdade foi criado para ajudar na
formacao inicial de professores de Quimica, explorando a Natureza da Ciéncia de uma
maneira envolvente e critica. Ele se passa em uma sociedade distopica na qual os
cientistas, em sua busca incessante por conhecimento, quase causaram a destruicdo
da humanidade. O jogo oferece uma reflexdo sobre como a Ciéncia pode ser mal
aplicada ou mal interpretada. Na narrativa, os cientistas realizam experimentos
secretos e antiéticos, ignorando as consequéncias de suas agdes, 0 que causa uma
espécie de cenario apocaliptico no mundo. Isso ilustra a importancia de realizar
experimentos de forma transparente e ética, e de prever os impactos de novos

conhecimentos antes de aplica-los (Figura 6).
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Figura 6 - Tela inicial do jogo Desconsciéncia da Verdade
G Desconsciéncia da Verdade = x
¢, - — Y \

{Novo Jogo
Sair

-

Fonte: Autora propria (2025)

O jogo também explora o culto a autoridade cientifica e questiona a ideia de
verdade absoluta. A personagem principal Anna, uma cientista que ajudou a criar o
apocalipse, reflete sobre as agbes dos cientistas e de si mesma e busca redimir-se,

oferecendo um olhar humano e moral sobre a Ciéncia (Figura 7).

Figura 7 - Cena retratando o dialogo entre a protagonista Anna e Arthur
g Desconsciéncia da Verdade = X

Anna: Otimo! Arthur, busque a Sara,

nos 4 iremos na frente enquanto os

nossos outros combatentes protegerao

o comboio. Nos chegaremos ao abrigo
-

Fonte: Autoria propria (2025)

O jogo comega de maneira imersiva, com uma narragdo que introduz o
jogador ao caos que tomou conta do mundo, mas de forma propositalmente vaga, sem

revelar muitos detalhes sobre como as coisas chegaram a esse ponto. Logo apds essa
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introdugdo enigmatica, o jogador assume o papel de Anna, a protagonista, que se
encontra em uma caverna usada como refugio temporario por um pequeno grupo de
sobreviventes. Nesse cenario sombrio, o jogador tem a oportunidade de conhecer os

outros personagens centrais da histéria: Lucas, Arthur e Sara (Figura 8).

Figura 8 - Cena retratando o dialogo entre Lucas Blanco, Anna e outros personagens
Q Desconsciéncia da Verdade = X

Lucas: Eu-avistei de longe alguns

saqueadores, seria uma boa opgao

nOS ja noS prepararmos para Ssair

daqui o mais rapido que conseguirmos.
>

Fonte: Autoria propria (2025)

Esses encontros ndo s&o apenas para apresentar os personagens, mas
também servem para preparar o jogador para os desafios futuros, incluindo um
treinamento basico que ensina as mecanicas de combate do jogo. Apds essa fase
introdutéria e de aprendizado, o jogador passa a controlar os quatro personagens
simultaneamente, liderando o grupo de sobreviventes em uma jornada perigosa em
busca de um abrigo permanente. Durante essa busca, eles encontram outro grupo
que, aparentemente amigavel, oferece ajuda, guiando-os até o que parece ser um
refugio seguro. No entanto, ao chegarem ao local prometido, a situagéo rapidamente
se transforma em um pesadelo: o grupo recém-conhecido revela-se como assaltantes,
armando uma emboscada. Sem outra opgao, os personagens sao forgados a lutar por
suas vidas, transformando a promessa de seguranga em uma luta desesperada pela
sobrevivéncia (Figura 9).
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Figura 9 - Cena retratando uma batalha em grupo
G Desconsciéncia da Verdade = x

[Lutar Anna Dallastela

Fugir Lucas Blanco
Arthur Nowak |
Sara Victoria e 955

Fonte: Autoria propria (2025)

Apds o confronto, os personagens sobrevivem com seu grupo e acampam em
um local onde Anna revela para o grupo que foi a ambigao dos cientistas e da crenga
exacerbada neles que fez com que os seres humanos estivessem naquela situagao.
Apo6s uma longa e exaustiva busca, eles acabam encontrando um novo abrigo, uma
espécie de comunidade organizada em meio ao caos que domina o mundo exterior.
Ao chegarem, os personagens sao recebidos com cautela pelos membros do local e
logo sao conduzidos a uma entrevista com o lider do abrigo, uma figura de autoridade
que parece ser a unica capaz de decidir quem entra e quem fica de fora.

Durante a conversa, a protagonista, Anna, decide se abrir completamente,
compartilhando tudo o que sabe sobre os eventos que levaram a devastagao do
mundo. Ela fala sobre os experimentos perigosos que contribuiram para o desastre e
sobre o papel que desempenhou, assumindo a responsabilidade por suas agdes
passadas. Ele percebe que, apesar de seus erros, Anna é talvez a Unica pessoa capaz
de reverter parte do dano causado. Com essa esperanga em mente, o lider do abrigo
decide aceitar o grupo em sua comunidade, apostando que o conhecimento e as
habilidades de Anna possam ser a chave para reparar o0 que aconteceu e, quem sabe,
trazer um pouco de redengdo e esperanga a um mundo tdo destruido. Essa deciséo
ndo sO oferece ao grupo um novo lar, mas também coloca sobre Anna uma nova
missao: a de corrigir os erros do passado e ajudar a reconstruir o que foi perdido.

O jogo mergulha os jogadores em uma narrativa profunda e reflexiva,

abordando temas que tocam nas complexidades da fé inabalavel na figura do cientista
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e na consequente desconfianga que surge entre a populagéo apds o caos se instalar.
Os personagens, liderados por Anna, se encontram em um ambiente no qual a
Ciéncia, antes vista como a salvadora da humanidade, agora é encarada com
ceticismo e medo. Ao longo do jogo, essa tensao entre a crenga absoluta na Ciéncia
e a crescente desconfianga da populagao é explorada de forma sutil, mas poderosa.
No abrigo recém-descoberto, onde Anna e seus companheiros buscam refugio, essa
dindmica se torna ainda mais evidente.

O lider do abrigo, ao ouvir a confissao de Anna sobre o que sabe e sobre os
erros do passado, reflete essa dualidade: ele reconhece o valor do conhecimento
cientifico, mas também entende o perigo que ele pode representar quando mal
utilizado. Essa desconfianga, porém, ndo impede que ele veja em Anna uma possivel
redencdo, uma chance de corrigir o curso dos acontecimentos. A narrativa do jogo
expde os jogadores a dilemas morais e éticos que questionam a ideia de uma Ciéncia
infalivel e inquestionavel.

A seguir buscamos relacionar o jogo elaborado com os aspectos levantados
a partir da revisao sistematica. Para isso, faremos uma reflexdo sobre o jogo

elaborado e cada um dos grupos de andlise discutidos nas subse¢des anteriores.

5.3.1Relagbes entre o jogo e o grupo 1 “(Des)Informacédo, midia e conspiragdes”

O jogo néo possui relacbes com a midia de forma direta, ndo havendo cenas
de midia, mas sim trabalha a opinido das pessoas sobre os cientistas, os apontando
como possiveis vildes. O grupo 1 e o jogo criado abordam a questao da desinformagao
de maneira interconectada, especialmente no contexto da pandemia de COVID-19 em
comparagao ao momento pds apocaliptico. Em um momento em que a sociedade
enfrentou uma crise sem precedentes, a desinformagdo emergiu como um desafio,
intensificando os efeitos da pandemia. Em ambas as situacoes é ressaltado o impacto
negativo das fake news, que s&o definidas como informacdes deliberadamente falsas
ou enganosas, criadas com o intuito de confundir ou manipular a opiniao publica.

Essas narrativas enganosas nao apenas distorcem a realidade, mas também
criam um clima de incerteza e desconfianga, tornando-se um obstaculo significativo
na luta contra a propagacao do virus. Durante a crise sanitaria, as fake news
ganharam uma nova dimensdo, exacerbando a situacdo ao influenciar
comportamentos prejudiciais alimentaram a hesitacdo em relacdo a imunizagéo

propagada pelas vacinas e sobre a confiabilidade da sociedade em si. Além disso, a
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desinformacao também impactou o cumprimento de medidas de saude publica, como
0 uso ou nao de mascaras e o distanciamento social. A pandemia ndo apenas exp0s
a vulnerabilidade das sociedades a desinformacdo, mas também enfatizou a
responsabilidade coletiva em promover uma comunicacao clara, baseada em
evidéncias e que possa combater as narrativas enganosas.

E nesse contexto que se torna evidente a importancia de agdes educacionais
que visem a alfabetizagdo midiatica, capacitando os individuos a distinguirem
informagbes verdadeiras de falsas e a reagir de maneira informada frente as
incertezas. O jogo e o grupo de artigos destacam que, em um mundo saturado de
informacdes, nao é suficiente apenas ensinar as pessoas a utilizarem as tecnologias
disponiveis.

Conforme apontado por Moreno (2020), a definicao clara de fake news é um
passo inicial fundamental, uma vez que a propagagéao de informacgdes falsas pode ter
consequéncias devastadoras, como a hesitacdo em relagdo a vacinagado e a adesao
inadequada as medidas de saude publica (Roozenbeek et al., 2020). A
responsabilidade nao recai apenas sobre o0s especialistas em Ciéncia. Todos,
incluindo educadores e cidadaos, devem participar ativamente na verificacdo da
veracidade das informagdes. A promoc¢ao de uma cultura de verificagao é necessaria
para evitar a disseminacao de dados incorretos (Oliveira, 2020).

Como sugerido por Nicolo et al. (2023), os cientistas desempenham um papel
fundamental na construgcdo da confianca na Ciéncia, especialmente em tempos de
crise. A necessidade de um dialogo mais aberto sobre Ciéncia e suas incertezas é
imprescindivel. Como observado por Bromme et al. (2022), a falta de compreensao

sobre processos cientificos pode alimentar a desconfianca na Ciéncia.

5.3.2Relagbes entre o0 jogo e o grupo 2 “Discurso e narrativas na politica”

O jogo Desconsciéncia da Verdade e o contexto da pandemia de COVID-19
revelam um ponto fundamental: a relagdo ambigua entre Ciéncia, sua aplicagéo
pratica, e as consequéncias potencialmente devastadoras de sua ma utilizacdo ou
manipulagao. Essa tematica se desenrola em diferentes camadas e reflete questdes
éticas, politicas e sociais que sdo comuns a ambos o0s cenarios.

No jogo, a narrativa apresenta uma sociedade distopica, na qual cientistas,
movidos por sua busca incessante por conhecimento, acabam conduzindo

experimentos perigosos que levam ao colapso da civilizacdo. Essa representacéo
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enfatiza o risco de se aplicar o conhecimento cientifico de forma imprudente ou sem
considerar os impactos éticos e sociais. A personagem principal, Anna, enfrenta as
consequéncias dessa confianga exagerada na Ciéncia e nos cientistas. Ela simboliza
a figura do cientista que, embora inicialmente cega para os efeitos destrutivos de suas
acodes, reconhece seus erros e busca redengao, expondo o quanto a Ciéncia pode ser
falivel e suscetivel a equivocos morais.

Neste cenario, 0 jogo sugere que o poder cientifico ndo deve ser tratado como
algo absoluto e infalivel. A Ciéncia, embora uma ferramenta poderosa para a
compreensdo e avango da humanidade, precisa ser acompanhada de
responsabilidade ética e transparéncia. A ma aplicagcao da Ciéncia nao afeta apenas
0s avangos tecnoldgicos, mas pode transformar a sociedade de forma negativa,
levando ao caos ou até a destruicdo, como ilustrado na narrativa distopica do jogo.

No grupo de artigos explorados, o contexto da pandemia expés uma realidade
similar a do jogo: a Ciéncia, apesar de ser fundamental para lidar com crises de saude
publica, foi frequentemente mal utilizada ou politicamente manipulada. Em muitos
casos, governos utilizaram a Ciéncia como justificativa para suas decisdes politicas,
mas nem sempre seguiram as recomendagdes cientificas com integridade ou
transparéncia. Esse descompasso, muitas vezes motivado por interesses politicos ou
econdmicos, comprometeu a confianca publica na Ciéncia.

Durante a pandemia, politicos de varias nagcdes, como observado no Reino
Unido, interferiram em questdes cientificas para alcangar objetivos populistas ou
financeiros. A falta de transparéncia e a manipulacido de dados cientificos para
sustentar certas politicas, como o atraso na divulgagao de relatérios importantes ou a
categorizacao inadequada da gravidade da COVID-19, demonstram como a Ciéncia
pode ser distorcida quando influenciada por interesses que ndo sao puramente
cientificos.

No jogo, os cientistas, movidos pela ambicido de conhecimento, realizam
experimentos antiéticos que levam ao colapso da humanidade. A protagonista, Anna,
reflete sobre seu papel nesse desastre, buscando redencao. Essa narrativa se alinha
com a ideia de que a Ciéncia, quando mal utilizada ou ndo submetida a um controle
ético rigoroso, pode ter consequéncias devastadoras, algo que também aparece no
contexto da pandemia, no qual interferéncias politicas na Ciéncia e a falta de
transparéncia comprometeram a integridade das decisdes publicas, como observado

no Reino Unido e em outros paises. Durante a pandemia, houve uma tenséao entre a
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Ciéncia e a Politica, com lideres utilizando a Ciéncia como ferramenta politica,
comprometendo sua neutralidade e a confianca da populacdo. A mesma desconfianca
é retratada no jogo, onde, apdés o desastre, a populagdo passa a questionar a
autoridade dos cientistas, que antes eram vistos como salvadores da humanidade,
refletindo o ceticismo em relagao as figuras de autoridade durante a pandemia.

Tanto o jogo quanto o cenario da pandemia exploram a ideia de que a Ciéncia
deve ser vista com uma certa dose de ceticismo critico. Isso nao significa rejeitar o
conhecimento cientifico, mas reconhecer que ele € uma construgdo humana, sujeita
a falhas, manipulacdes e influéncias externas, especialmente em tempos de crise. A
Ciéncia s6 pode cumprir seu potencial se estiver ancorada em uma base ética forte e
for aplicada com transparéncia. Portanto, a confianga cega na Ciéncia ou em seus
representantes, sejam eles cientistas ou politicos, sem uma compreensao critica e
reflexiva, pode levar a consequéncias desastrosas.

O jogo e o contexto da pandemia revelam que a Ciéncia, embora poderosa,
nao é infalivel - uma ideia que remonta a nogao aristotélica (Aristételes, 2007), de que
a verdade é algo que se busca com humildade, e nunca se possui completamente.
Anna, no jogo, representa o cientista que ultrapassa os limites da raz&o pratica e
ignora os julgamentos éticos, caindo no erro por confiar cegamente na racionalidade
tedrica. Chalmers (1993) reforgca esse ponto ao destacar que o conhecimento
cientifico € sempre provisério e testavel. Assim como na pandemia, a auséncia de
certezas absolutas expds os limites da Ciéncia, gerando frustragao e desconfianga. A
verdade cientifica ndo é estatica - ela é construida, revista e, por vezes, politicamente
tensionada, como mostraram Japiassu e Marcondes (2001) ao discutir os
condicionamentos ideoldgicos do conhecimento.

A confianga cega na Ciéncia, criticada tanto no jogo quanto no contexto
pandémico, pode ser explicada pela retérica mal-empregada. Governos e cientistas,
ao apresentarem discursos sem transparéncia, perderam o ethos (credibilidade)
(Aristoteles, 2012) diante do publico. Gross (1994) e Ihlen (2020) destacam que a
retérica ndo serve apenas para traduzir Ciéncia ao publico leigo (modelo do déficit),
mas molde a forma como a Ciéncia é compreendida socialmente (modelo contextual).
A desconfianca gerada na populagao - dentro e fora do jogo - esta diretamente ligada
a forma como a comunicacao cientifica foi conduzida, sem considerar as emocgdes

(pathos) (Aristoteles, 2012) e o contexto social da audiéncia.
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O ceticismo presente tanto no jogo quanto na pandemia pode ser interpretado
a luz de Gasset (2016) e seu conceito de "homem-massa": o individuo que consome
os frutos da Ciéncia (vacinas, tecnologia, etc.), mas nd&o compreende seus
fundamentos. Quando a ciéncia falha ou se contradiz, como ocorreu durante a COVID-
19, esse homem-massa reage com desconfianca e hostilidade, pois jamais cultivou
um senso critico fundamentado. A narrativa do jogo, ao mostrar a populagao
revoltando-se contra os cientistas apds o desastre, representa essa mesma dindmica
- a confianga se transforma em ressentimento quando nao ha base filosdéfica ou

compreensao critica do papel da Ciéncia na sociedade.

5.3.3Relagbes entre o jogo e o grupo 3 “Cientistas e a Ciéncia”

O jogo Desconsciéncia da Verdade e as analises de confianga na Ciéncia,
como as de Graso et al. (2022) e Almeida e Santos (2021), compartilham reflexdes
profundas sobre a relagao entre sociedade e Ciéncia, enfatizando os perigos de uma
fé na autoridade cientifica e o impacto disso na coesao social.

A trama do jogo desenrola-se em um futuro distépico no qual a Ciéncia,
desprovida de ética e empatia, tornou-se uma forga descontrolada. O progresso
cientifico, outrora celebrado como o caminho para o desenvolvimento e o bem-estar,
transformou-se em uma ferramenta de destruicdo e desumanizacdo. Os cientistas,
seduzidos pela busca incessante por conhecimento e poder, ignoraram as
repercussdes de suas criagbes, dando origem a catastrofes sociais e ambientais
irreversiveis. A manipulacdo genética, as inteligéncias artificiais autbnomas e a
engenharia biolégica sairam do controle, criando um mundo em que a linha entre o
humano e o artificial, o natural e o manipulado, foi obliterada.

No coracéao deste cenario, a narrativa questiona o culto a autoridade cientifica,
evidenciando os perigos de confiar cegamente em figuras de prestigio sem o devido
escrutinio. A Ciéncia, sem a contrapartida da ética, torna-se uma forga tiranica. A
nogéo de verdade absoluta, defendida pelos cientistas da elite, € desafiada ao longo
da trama, revelando-se falivel e suscetivel a manipulagbes e equivocos. O jogo
ressalta a importancia do ceticismo e do questionamento constante, mostrando que a
verdade cientifica ndo € um dogma imutavel, mas algo que deve ser examinado e, se
necessario, reavaliado.

Nesse contexto, surge a personagem Anna, uma cientista que personifica o

dilema central da narrativa. Ela é o reflexo de uma Ciéncia com consciéncia, uma voz
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dissidente em meio ao caos gerado por seus pares. Ao longo de sua jornada, Anna é
forcada a confrontar os erros que ajudou a criar, reconhecendo que, embora o
conhecimento seja valioso, ele ndo pode ser buscado a qualquer custo. Sua luta para
corrigir o curso das descobertas mal aplicadas é tanto uma batalha pessoal quanto
filosofica, questionando o papel da Ciéncia e dos cientistas na sociedade. Anna busca
a redengdo ao tentar reverter os estragos causados por essa Ciéncia sem limites,
enfatizando a necessidade de um equilibrio entre o avango cientifico e a
responsabilidade ética. Sua histéria € uma metafora para os riscos do progresso sem
reflexdo e para a importadncia de colocar a humanidade no centro de qualquer
empreendimento cientifico.

Esse aspecto narrativo ressoa profundamente com a analise de Graso et al.
(2022) que discute como uma confianga excessiva ou cega na Ciéncia pode ter
consequéncias imprevistas e disruptivas. Em seu estudo, Graso e colaboradores
destacam que, ao longo da histéria, o prestigio e a autoridade da Ciéncia tém sido
amplamente aceitos como pilares de progresso e melhoria da condigdo humana. No
entanto, quando essa confianga se torna absoluta, sem o devido espaco para
questionamentos criticos, pode surgir um desequilibrio que resulta em decisdes
prejudiciais, especialmente quando essas decisdes impactam diretamente a
sociedade em larga escala. Um exemplo contundente dessa dinamica foi observado
durante a pandemia de COVID-19, que serviu como uma ilustragao clara dos perigos
associados tanto a confianga desmedida quanto a completa desconfianga nas
autoridades cientificas. De um lado, alguns setores da populagédo colocaram sua fé
irrestrita nas recomendacdes cientificas e nas politicas de saude publica, assumindo
que a Ciéncia tinha respostas definitivas e inquestionaveis para os desafios colocados
pela pandemia. No entanto, a propria natureza do conhecimento cientifico, que evolui
com base em novas descobertas e evidéncias, gerou confusao e frustragao.

Mudangas nas recomendacgdes, como as relativas ao uso de mascaras ou as
medidas de distanciamento social, embora naturais em um cenario de aprendizado
continuo, foram interpretadas por alguns como inconsisténcias ou falhas. Esse
fendbmeno expds a dificuldade de comunicar a incerteza inerente a Ciéncia em
momentos de crise. Por outro lado, a desconfianga total na Ciéncia, alimentada por
teorias conspiratérias e desinformagao, levou a uma reagéo igualmente problematica.
Grupos que rejeitaram as orientagdes cientificas contribuiram para uma polarizagao

social, resistindo a medidas de saude publica como vacinacao e isolamento, o que
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acabou prolongando os efeitos da pandemia e intensificando a crise sanitaria e
econdmica.

Esse cenario revelou que a Ciéncia, embora uma ferramenta poderosa, nao é
imune a erros, e sua interpretacao e aplicagao precisam ser constantemente avaliadas
a luz de consideragdes éticas, sociais e politicas. O estudo de Graso et al. (2022)
também ressalta que o equilibrio entre confianga e ceticismo é essencial em tempos
de crise. A pandemia de COVID-19 expébs a fragilidade desse equilibrio, mostrando
como decisdes baseadas na Ciéncia, quando aplicadas sem um debate publico
transparente ou sem consideracdo pelos impactos sociais, podem gerar divisdes
profundas na sociedade. Ao mesmo tempo, a negagédo do conhecimento cientifico e o
surgimento de movimentos antivacinas, por exemplo, demonstram que a rejei¢ao total
da Ciéncia também pode ser catastrofica. Assim, o enredo do jogo, ao explorar as
consequéncias de uma Ciéncia praticada sem ética ou questionamento, espelha essa
realidade.

Tal como no estudo de Graso et al. (2022), a trama do jogo sugere que a
Ciéncia, para cumprir seu papel de maneira construtiva, deve ser submetida a um
exame critico constante. A confianga nas figuras de autoridade cientifica ndo deve se
transformar em obediéncia cega, assim como o ceticismo n&o deve se converter em
rejeigao total. A chave estd em encontrar um meio-termo, no qual o avango cientifico
seja guiado por principios éticos e uma compreensao dos impactos sociais, evitando
tanto o dogmatismo quanto o relativismo absoluto.

O jogo elaborado se insere de maneira profunda nas discussdes
contemporaneas sobre poés-verdade e pseudocientificismo, topicos que Almeida e
Santos (2021) analisaram ao explorar como a verdade cientifica pode ser manipulada
para atender a interesses especificos. A pos-verdade, que denota um cenario em que
fatos objetivos tém menor influéncia sobre a opinido publica do que apelos as
emocgodes e crencas pessoais, € amplamente debatida no contexto atual, no qual a
Ciéncia muitas vezes € instrumentalizada para justificar agendas politicas,
econdmicas ou ideoldgicas. A historia do jogo reflete esse fendbmeno ao mostrar como
a Ciéncia, em vez de ser um processo aberto de busca pelo conhecimento, pode ser
distorcida e usada para desinformar, criando caos social e polarizagao, tal como
ocorreu em muitos debates contemporaneos sobre saude publica, mudancas

climaticas e biotecnologia.
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No enredo do jogo, essa distorcdo da Ciéncia aparece por meio de
personagens e instituigdes que manipulam dados e evidéncias para favorecer seus
interesses, refletindo um mundo em que a verdade cientifica se torna uma mercadoria
maleavel. Isso ecoa os alertas de Almeida e Santos (2021) sobre o impacto da
instrumentalizacao do conhecimento, em que o discurso cientifico é utilizado para
fortalecer argumentos que ndo se baseiam em evidéncias ou seguem padrdes éticos,
mas que, ainda assim, ganham legitimidade pela simples associacdo com a
"autoridade da Ciéncia". O jogo, portanto, propde uma critica ao pseudocientificismo,
ou seja, a falsa Ciéncia que se veste de legitimidade, mas que carece dos
fundamentos racionais e metodologicos que caracterizam a verdadeira pratica
cientifica. Esse ponto &€ complementado pela importancia do falibilismo epistémico e
do carater social da Ciéncia, conceitos que Guzzo e Dall’Alba (2021) apontam como
fundamentais para a compreensao do processo cientifico.

O falibilismo epistémico reconhece que a Ciéncia é uma atividade
inerentemente sujeita a erros e revisdes. Ao contrario da percepc¢ao de que a Ciéncia
fornece verdades absolutas e incontestaveis, o falibilismo sugere que todo
conhecimento cientifico é provisério, aberto a mudangas a luz de novas evidéncias.
No jogo, esse principio € simbolizado pelos dilemas morais e praticos enfrentados
pelos cientistas que, ao buscarem respostas definitivas e solugdes rapidas, ignoram
os sinais de falibilidade e acabam por agravar as crises que tentavam resolver.

O carater social da Ciéncia, outro pilar destacado por Guzzo e Dall'Alba
(2021), também é central na narrativa de Desconsciéncia da Verdade. A Ciéncia, ao
contrario de ser uma atividade isolada, é um esforgo coletivo que envolve o dialogo
entre diferentes comunidades, culturas e disciplinas. Quando a Ciéncia é dissociada
dessa coletividade, como acontece no universo distopico do jogo, ela perde seu
potencial de servir ao bem comum. A histéria do jogo mostra como a falta de
transparéncia, colaboracdo e revisdo por pares na pratica cientifica pode levar a
catastrofe, uma vez que decisbes sao tomadas de forma unilateral e sem a
consideracdo dos impactos sociais ou éticos mais amplos.

Ao destacar esses principios, 0 jogo enfatiza a necessidade de cultivar uma
Ciéncia que seja autocritica, aberta ao dialogo e consciente de suas limitagdes. A
narrativa propde uma reflexdo sobre como o conhecimento deve ser constantemente
questionado e revisado, especialmente em uma era marcada pela disseminacao de

desinformacdo. A confianca na Ciéncia, assim como qualquer outra forma de
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conhecimento, precisa ser equilibrada com um ceticismo saudavel e uma
compreensao das complexidades e incertezas que a caracterizam. Ao fazé-lo, o jogo
nao apenas explora os dilemas éticos dentro de um universo ficticio, mas também
convida os jogadores a refletirem sobre os desafios enfrentados na realidade
contemporanea, no qual a verdade e o conhecimento cientifico sdo, muitas vezes,
objeto de disputa e manipulagao.

A compreensdo da Ciéncia e da verdade exige uma abordagem que
ultrapasse a visao puramente técnica ou objetiva. Segundo Aristoteles (2007), a busca
da verdade é uma tarefa nobre e complexa, que exige tanto rigor l6gico quanto
sabedoria pratica. Essa concepc¢éao dialoga com os modelos de verdade apresentados
por Japiassu e Marcondes (2001) - correspondéncia, coeréncia e consenso -,
mostrando que o que entendemos como “verdade cientifica” pode variar conforme o
contexto filoséfico ou epistemoldgico adotado. Aqui, € possivel contrastar com o
método indutivo de Francis Bacon (Bacchi, 2024)., que valoriza a observagdo empirica
e a construgdo progressiva do saber. Embora mais confiavel do que a pura dedugéo
aristotélica, a inducdo também n&o escapa das limitagbes apontadas por
epistemologos contemporaneos: os dados empiricos ndo sdo neutros, pois estdo
imersos em interpretagdes e valores, como argumentam Peduzzi e Raicik (2020).

As reflexdes de Reiss (2020) s&o fundamentais: a Ciéncia que mede mortes
ou riscos durante uma pandemia envolve decisdes morais e interpretagdes subjetivas.
Isso revela que a pratica cientifica carrega valores, e a retérica se torna uma
ferramenta para lidar com essas ambivaléncias, negociando significados com o
publico. O modelo contextual de Gross (1994) substitui 0 antigo modelo do déficit,
assumindo que o publico ndo € ignorante, mas possui saberes situados e legitimos.
Esse afastamento do ideal técnico-racional esta ligado a critica feita por Gasset (2016)
ao “homem-massa”, que consome os frutos da Ciéncia sem compreender seus
fundamentos. Para Gasset, a especializacao cientifica extrema leva a fragmentacao
do saber e a perda de uma visao critica e filoséfica da realidade. O cientista, embora
tecnicamente competente, pode se tornar ignorante em assuntos fora de seu campo,

alimentando uma ilusdo de superioridade que fragiliza o préprio projeto civilizatério.

5.3.4 Relagbes entre o jogo e o grupo 4 “Gestao e saude publica”

O jogo Desconsciéncia da Verdade e o contexto real da pandemia de COVID-

19 se entrelagam ao explorarem temas como a responsabilidade cientifica, a ética na
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Ciéncia e o impacto que isso tem na confianga publica. Em ambos os casos, a Ciéncia
€ colocada sob uma lente critica, destacando os riscos da manipulacdo e do uso
antiético do conhecimento cientifico. Na narrativa do jogo, cientistas, em sua busca
por respostas e inovagbes, acabam gerando um cenario apocaliptico, no qual a
ambicdo supera a precaugao, resultando em experimentos secretos e antiéticos que
devastam o mundo.

Esse cenario distdépico se torna uma poderosa metafora para os eventos
recentes da pandemia, no qual a Ciéncia também enfrentou uma crise de confianca
devido a sua instrumentalizagdo em nome de interesses politicos e financeiros. Assim
como na sociedade ficticia do jogo, durante a pandemia, a Ciéncia se viu desafiada
por uma perda de credibilidade publica. Autoridades e instituicdes, ao justificarem
suas acdes e decisbes com base no interesse publico, muitas vezes acabaram
manipulando ou suprimindo dados cientificos para servir a agendas especificas. Isso
nao so distorceu o verdadeiro propdsito da Ciéncia, mas também gerou uma
desconfianga alarmante na populacdo, especialmente quando as evidéncias
cientificas foram moldadas para atender interesses préprios e ndo o bem-estar
coletivo.

Ambos os contextos, o do jogo e o da pandemia, demonstram o poder
destrutivo que a Ciéncia pode ter quando usada irresponsavelmente ou sem
considerar o impacto ético e humano das descobertas e inovagdes. No caso da
protagonista do jogo, Anna, uma cientista que também ajudou a criar o caos, sua
jornada de reflexao e redencédo oferece uma ligdo importante: a Ciéncia, quando
exercida com responsabilidade e humildade, pode retomar seu papel essencial de
contribuir para o bem-estar da sociedade. Anna representa uma oportunidade de
redencao nao apenas para si mesma, mas para a propria Ciéncia, que, ao recuperar
sua credibilidade, pode voltar a ser uma fonte de esperanga. Durante a pandemia,
também se observou que, quando a Ciéncia era comunicada de forma transparente e
acessivel, ela ajudava a restaurar a confianca publica. Estudos demonstraram que a
confianga na Ciéncia e nos cientistas tornou-se um fator essencial para o sucesso de
medidas sanitarias, destacando a importancia de um conhecimento cientifico que seja
verdadeiro, ético e sensivel as necessidades das pessoas.

No jogo, os cientistas sdo retratados como figuras que, embora altamente
competentes e dotadas de conhecimento profundo, deixam-se guiar por uma ambigéo

desmedida, negligenciando o impacto de suas acdes no mundo ao redor. A medida
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que avangam em suas pesquisas e experimentos, a ética e a responsabilidade social
ficam em segundo plano, e suas descobertas acabam desencadeando um cenario
apocaliptico. Essa narrativa ficticia mostra como, em meio a uma busca inabalavel
pela “verdade” e pela inovagdo, os proprios cientistas se tornam cegos para as
possiveis consequéncias destrutivas de suas praticas.

No jogo os cientistas sao idealizados como quase onipotentes, detentores de
uma "verdade absoluta," o que acaba os colocando numa posicdo de autoridade
incontestavel - algo que a sociedade aceita até que se revela devastador. Esse retrato
levanta uma questéo critica: seriam esses cientistas, no fim, heréis que buscam o bem
da humanidade ou vildes, cujas agdes terminam por destruir o mundo? Esse dilema,
embora ficcional, encontra ressonancia na realidade que o mundo enfrentou durante
a pandemia de COVID-19, no qual a figura do cientista e do especialista em saude
publica se tornou central, mas também foi amplamente contestada.

Muitas decisdes cientificas, em vez de serem guiadas apenas por dados e
pela preocupagdo com a saude publica, foram afetadas por interesses politicos e
financeiros, e até suprimidas ou distorcidas para se alinhar a agendas especificas.
Esse fendbmeno gerou desconfianga e expds as fragilidades do sistema que, ao tornar
a Ciéncia refém de interesses diversos, acabou afetando negativamente a vida de
milhdes de pessoas. Em um momento de crise global, o publico esperava encontrar
nas autoridades cientificas um guia seguro; no entanto, a manipulagéo e a falta de
transparéncia em torno das informacgoes cientificas acabaram por comprometer essa
confianca essencial.

O jogo, ao explorar o conceito de “verdade absoluta” e o culto a autoridade
cientifica, convida o jogador a refletir sobre os riscos de ver o cientista como um
salvador infalivel ou como alguém acima do questionamento. Essa visdo se conecta
intimamente com os desafios enfrentados durante a pandemia, quando a confianca
publica no cientista e no conhecimento cientifico foi fortemente abalada. A
disseminacdo de desinformacao, aliada a manipulacdo de dados, levou muitos a
questionarem a validade das recomendacgdes preventivas, como o uso de mascaras
e a vacinagao. Esse impacto foi particularmente significativo no comportamento das
pessoas, que passaram a encarar as medidas de saude publica com ceticismo ou até
rejeicdo, exacerbando a crise e criando um cenario de polarizagao e desinformagao.

Assim, o jogo e a realidade convergem ao ilustrar o quanto a Ciéncia e os cientistas
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precisam nao apenas de conhecimentos técnicos, mas também de uma forte base
ética e uma comunicacgao transparente com o publico.
As perspectivas de Japiassu e Marcondes (2001) sobre como a Ciéncia nao
é neutra, mas influenciada por fatores contextuais (como ideologia ou contexto social),
sdo particularmente relevantes. Na gestdo da saude publica, isso se traduz na
necessidade de considerar os fatores politicos, econdmicos e culturais ao implementar
politicas de saude. Por exemplo, o debate sobre a distribuicdo de vacinas durante
uma pandemia nao pode ser visto apenas como uma questio técnica, mas também
envolve valores sociais, desigualdade e interesses politicos. A retérica na
comunicacgao cientifica é essencial em momentos de crise, como uma pandemia, onde
a persuasio é necessaria para garantir que as pessoas sigam as diretrizes de saude.
O modelo contextual de Gross (1994) ressalta como as campanhas de saude
precisam ser adaptadas para diferentes contextos sociais e culturais, reconhecendo
gue os publicos podem ter diferentes niveis de conhecimento e experiéncias sobre a
Ciéncia e a saude.
A Sociologia da Ciéncia, como descrita no trabalho de Hayashi et al. (2010),
que vé a Ciéncia como enraizada em praticas sociais e politicas, destaca a
importancia de entender como fatores sociais e culturais influenciam a forma como a
Ciéncia é recebida e aplicada na saude publica. As politicas de saude publica muitas
vezes sao influenciadas por valores culturais, percepgdes sociais e até mesmo pela

organizagao social, como evidenciado nas desigualdades no acesso a saude.

5.4 Percepcao dos licenciandos em Quimica sobre o jogo Desconsciéncia da
Verdade
Na presente subsecado, serdo discutidos inicialmente os resultados obtidos
pela aplicacdo do questionario apos a jogabilidade do produto proposto e
posteriormente serdo trabalhadas as informacdes coletadas pela fundamentacao
tedrica em relagéo ao jogo proposto e seus resultados.
Além dos resultados presentes de forma grafica, também se obteve

comentarios gerais a respeito do jogo elaborado (Figura ).
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Figura 10 - Comentarios gerais feitos pelos participantes da pesquisa acerca do JED
Desconsciéncia da Verdade

Achei as primeiras a¢des do jogo um pouco repetitivas e cansativas, talvez se acontecer um pouco mais
rapido. A forma de atacar os inimigos € um pouco confusa no inicio, pois ndo sabemos quando eles irdo
atacar, podemos simplesmente usar defender sempre. Eu fui perceber que ele indica qual personagem nés
estamos escolhendo para ataque apenas uns instantes antes de chegar com o David. Apesar de achar os
didlogos muito bom, o David simplesmente falou "isso é sua culpa" e partiram para ataque, ndo teve uma
explicacdo. Talvez eu ache isso pois ndo jogo muito, principalmente RPG, mas acho que os alunos podem
achar o jogo uma forma mais dindmica de aprender. Vocés estdo de parabéns!!! (Nao posso opinar muito
sobre o efeito sonoro pois joguei sem som ;_;)

Customizacao de audio no jogo seria interessante, componentes visuais como barras de vida inimigas e/ou
informacdes de status nos inimigos como debuffs seria interessante, a aleatoriza¢ao de locais onde
aparecem os inimigos esta perfeita joguei mais de uma vez para verificar como seria essa questao

Dialogos mais curtos, vejo que hoje em dias a aten¢ao da populacado esta mais dispersa

Gostei bastante:)

Fonte: Autoria propria (2025)

Embora o numero de comentarios gerais tenha sido reduzido, foi possivel
identificar aspectos importantes que merecem atengdo. Entre eles, destacou-se a
percepcdo de que algumas acdes dentro do jogo se tornaram repetitivas, o que
acabou gerando um certo desgaste e cansaco para os participantes. Esse tipo de
resposta aponta para a necessidade de diversificar as interagdes e criar mecanismos
que tornem a experiéncia mais envolvente e estimulante ao longo do tempo. Além
disso, surgiram sugestdes voltadas para tornar o aprendizado mais dinédmico e
acessivel. Entre as possibilidades mencionadas, destacam-se a personalizacao do
audio e a inclusao de outras op¢des de customizacao, que poderiam proporcionar uma
experiéncia mais adaptada as necessidades e preferéncias individuais de cada
jogador.

Essas considera¢des evidenciam o potencial do jogo como ferramenta
educativa, mas também ressaltam oportunidades para aprimoramento em sua
estrutura e mecéanica. No entanto, um dos desafios encontrados esta relacionado as
limitagdes da ferramenta utilizada para o desenvolvimento do jogo. Embora funcional,
ela apresenta restricoes em determinados aspectos, o que pode dificultar a
implementacdo de algumas das melhorias sugeridas. Para atender plenamente as
demandas identificadas pelos participantes, seria necessario um aprofundamento no

desenvolvimento de novas funcionalidades por meio de scripts adicionais. Esses
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ajustes permitiriam maior flexibilidade na configuragdo do jogo, tornando-o mais rico
e alinhado as expectativas dos usuarios.

Outro ponto observado foi a experiéncia de um dos participantes, que
registrou dificuldades que podem estar associadas a falta de familiaridade com jogos
do género RPG. Isso sugere que, para alguns usuarios, a jogabilidade pode nao ter
sido intuitiva o suficiente, o que impactou diretamente sua imersao e compreensao
das mecanicas propostas. Esse fator reforca a importancia de um design acessivel e
de tutoriais mais detalhados, capazes de guiar melhor aqueles que nao possuem
experiéncia prévia com esse tipo de jogo.

Um dos participantes destacou um aspecto relevante da experiéncia no jogo
ao sugerir que os diadlogos nas cenas poderiam ser mais curtos. Ele argumentou que
essa mudanca tornaria a interagcdo mais dindmica e envolvente, evitando que os
jogadores perdessem o interesse ao longo do tempo. Em suas préprias palavras,
mencionou que “a atencéo da populacao esta dispersa”, o que pode ser interpretado
como um reflexo do contexto atual, no qual o excesso de estimulos e informacdes
disponiveis constantemente impacta a capacidade de concentracdo das pessoas.
Vivendo em um mundo digitalizado, onde redes sociais, notificacbes instantédneas e
uma grande variedade de conteudos competem pela atengao do publico, é natural que
longos trechos de didlogo dentro do jogo possam se tornar um obstaculo para o
engajamento. O participante, ao fazer essa observagao, sugere que a narrativa do
jogo poderia ser adaptada para acompanhar essa realidade, tornando-se mais
objetiva e fluida. Isso nao significa que o jogo deva renunciar a profundidade da
histéria, mas sim encontrar um equilibrio entre manter os jogadores imersos e
respeitar seu tempo e capacidade de foco. Estruturar dialogos mais curtos e diretos
pode contribuir para que as informagdes essenciais sejam transmitidas sem que a

experiéncia se torne cansativa ou monétona.

5.4.1 Categoria 1 — Em relagcéo aos aspectos gerais do jogo

Nesta categoria buscamos avaliar aspectos gerais do jogo. A opinido dos
jogadores indica uma experiéncia inicial muito positiva com o jogo, especialmente em
relacdo aos aspectos de instalacdo e uso dos comandos. De acordo com as
avaliagbes, a maioria dos usuarios, cerca de 82,4% (14 dos 17 participantes da

pesquisa), afirma que a instalagao do jogo é facil, enquanto um numero ainda maior,
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88,2% (15 dos 17 participantes da pesquisa), considera os comandos intuitivos e

simples de manusear (Figura e 12).

Figura 11 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 1 (O jogo apresenta uma facil
instalagao)
15

14 (82,4%)

10

1 (5,9%)

0 (?%) 0 (0%) 2 (11,8%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autoria prépria (2025)

Figura 12 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 2 (Os comandos dos jogo sao
faceis)
15

15 (88,2%)

1 (5,9%)
0 (0%) 0 (c‘)%)

0 ‘
1 2 3
Fonte: Autoria propria (2025)

Esses indices expressivos evidenciam o cuidado e a atengdo dedicados
durante o processo de desenvolvimento do protétipo, que idealizou um jogo acessivel,
que visou reduzir qualquer tipo de barreira técnica para os jogadores. Uma das razbes
centrais para essa experiéncia é a criagdo de um manual desenvolvido
especificamente para facilitar tanto a instalagido quanto o uso dos comandos basicos
do jogo. Este manual apresenta instrucdes claras e detalhadas que guiam o jogador,
passo a passo, por todas as etapas iniciais, desde o download até os primeiros
comandos dentro do ambiente do jogo. Com isso, foi possivel simplificar processos
que, em outros jogos, poderiam ser complexos e frustrantes para quem nao tem
experiéncia em instalacdo de software ou familiaridade com o género especifico do
jogo. Ao disponibilizar um guia pratico, ndo é apenas antecipado duvidas e possiveis

dificuldades dos jogadores, como também cria um ambiente acolhedor que permite
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uma imerséo rapida e sem obstaculos. A linguagem do manual e a organizacgao visual
das instrugbes ajudam tanto os novos jogadores quanto os mais experientes a
navegarem pelas etapas de configuracdo sem precisar de suporte adicional.

A pesquisa revelou que muitos jogadores, cerca de 52,9% (9 dos 17
participantes da pesquisa), gostariam que o jogo tivesse novos comandos, apontando

para um desejo de mais possibilidades de controle e interagédo (Figura 13).

Figura 13 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 3 (O jogo poderia ter novos

comandos)
10,0

9 (52,9%)

75

5,0

2,5 3 (17,6%)
2 (11,8%) 2 (11,8%)
1 (5,9%)
1 2 3 4 5

Fonte: Autoria propria (2025)
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Esse retorno reflete uma vontade de experimentar algo mais dinamico e
envolvente, mostrando que, apesar de os comandos basicos atenderem a
funcionalidade principal do jogo, muitos sentem falta de uma experiéncia mais rica e
personalizada. Contudo, essa sugestao esbarra em algumas limitagdes técnicas. O
jogo foi desenvolvido com uma ferramenta que oferece comandos basicos prontos, o
que facilitou o processo inicial de construcio. Para criar novos comandos, no entanto,
seria necessario um conhecimento em programacéao que vai além das op¢des padrao
dessa ferramenta. Isso significa que adicionar mais possibilidades ao jogo exigiria um
trabalho especifico de codificagcao, algo que a equipe ainda precisaria explorar e
adaptar para integrar de forma segura e funcional. Essas limitagdes trazem a tona os
desafios que a equipe enfrenta no desenvolvimento, sempre equilibrando o que é
tecnicamente possivel com o que os jogadores gostariam de ver. A inclusao de novos
comandos seria um trabalho que, além do conhecimento especializado, demandaria
um tempo significativo para testes e adaptacdes, para que tudo funcione bem dentro
do jogo. Entao, embora o desejo dos jogadores seja totalmente compreensivel e traga

novas possibilidades de crescimento para o projeto, implementar esses recursos
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depende de fatores praticos, como a disponibilidade técnica e o tempo necessario
para desenvolver essa personalizagao tdo desejada.

A pesquisa revelou também que a maioria dos jogadores, 88,2% (15 dos 17
participantes), considera a jogabilidade no computador uma experiéncia positiva, sem

grandes dificuldades (Figura 14).

Figura 14 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 4 (A jogabilidade no computador
dificulta a jogabilidade)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Esse resultado trouxe uma surpresa agradavel para o desenvolvimento, que
inicialmente pensava que os jogadores poderiam preferir jogar no celular,
especialmente por ser uma plataforma tdo popular atualmente. Muitos dos
participantes até mencionaram que ndo tém o costume de jogar no computador, mas,
ainda assim, sentiram-se bem com essa versao, o que trouxe uma boa aceitagao ao
jogo. A facilidade relatada pelos jogadores pode ser atribuida ao cuidado dispensado
durante o desenvolvimento do jogo para computadores.

Desde o inicio, sabia-se que essa seria uma adaptacdo para muitos
jogadores, entdo preparamos um manual de instrugbes detalhado, com orientagoes
sobre a instalagao e os comandos basicos. Esse suporte fez com que, mesmo aqueles
sem muita experiéncia no computador, se sentissem a vontade para jogar. A atencao
a esses detalhes parece ter sido fundamental, pois muitos jogadores destacaram que
nao tiveram dificuldades em aprender os comandos e seguir com a jogabilidade.
Essas respostas superaram as expectativas, trazendo o retorno sobre os jogadores
apreciarem a experiéncia, mesmo fora da plataforma moével.

Além disso, ficou claro que, com algumas orientagdes e comandos intuitivos,
€ possivel atrair e agradar um publico diversificado, que vai desde os jogadores
casuais aos mais experientes. Esse retorno também trouxe ideias e inspiracao para o

futuro. A aceitagdo da jogabilidade no computador abre novas portas para explorar
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funcionalidades mais interativas e recursos que possam melhorar ainda mais a
experiéncia. Saber que os jogadores estdo abertos e dispostos a se adaptar ao
computador permite que a equipe explore atualizacbes e, quem sabe, novos
comandos, sabendo que o publico esta confiante e engajado.

Entre os resultados, também se observou sobre a acessibilidade do jogo,
revelando que 58,8% dos participantes acreditam que ndo é preciso ter um

computador avangado para instalar e jogar (Figura 15).

Figura 15 — Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 5 (E necessario um computador

avancado para a instalagao do jogo)
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Fonte: Autoria propria (2025)
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Essa informagao é bastante encorajadora, pois indica que o jogo pode ser
aproveitado por um publico diversificado, independentemente das configuragbes
técnicas de seus dispositivos. Para muitos, a possibilidade de acessar o jogo sem a
necessidade de equipamentos de ponta significa que mais pessoas poderao se divertir
e explorar o conteudo, criando um ambiente mais inclusivo. No entanto, um dado
intrigante também se destacou: 17,6% dos respondentes optaram por marcar o
nuamero 3 na escala Likert. Essa escolha sugere uma incerteza, o que implica que,
para algumas pessoas, a questao dos requisitos de sistema ainda n&o esta totalmente
clara.

Esses participantes podem ter duvidas sobre se um computador mais potente
seria necessario para garantir uma jogabilidade fluida e agradavel. Essa hesitagcao
pode refletir a experiéncia de muitos que nao estao familiarizados com o mundo dos
jogos de computador ou que possuem receios em relagdo ao desempenho do jogo
em maquinas menos potentes. A duvida manifestada por uma parte significativa dos
participantes destaca a necessidade de um dialogo mais claro e aberto sobre as

especificagdes do jogo. Fornecer informagdes detalhadas e acessiveis sobre os
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requisitos técnicos pode ajudar a aliviar preocupagdes e garantir que mais jogadores
se sintam confortaveis ao instalar e jogar.

Os resultados apontam que o jogo foi avaliado de forma altamente positiva
em termos de instalagdo (82,4%) e comandos intuitivos (88,2%), o que revela que
barreiras técnicas - frequentemente um desafio para a adogao de recursos digitais em
contextos educacionais - foram minimizadas de maneira eficaz. Esse aspecto pode
ser diretamente relacionado a perspectiva de Kishimoto (2006), segundo a qual os
jogos educativos devem estar “ao alcance” dos estudantes para garantir engajamento
inicial. Um jogo com entrada simples permite que o foco ndo se perca em dificuldades
instrumentais, mas se concentre na experiéncia de aprendizagem.

A clareza do manual de instru¢des e a linguagem acessivel dialogam com o
principio de Vygotsky (1984), na medida em que funcionam como uma mediagao
pedagogica que aproxima o estudante do objeto de aprendizagem, reduzindo a
distancia entre o desafio e as habilidades iniciais. Essa mediagao cria as condi¢des
para que o aluno entre em um estado de Flow (Csikszentmihalyi, 1990), uma vez que
obstaculos técnicos deixam de ser barreiras e passam a ser parte de um processo
fluido e orientado. No entanto, os dados também mostram que 52,9% dos
participantes desejariam novos comandos, indicando uma busca por maior dinamismo
e personalizagao.

Se, por um lado, os comandos basicos foram suficientes para garantir
acessibilidade inicial, por outro, os jogadores demonstraram desejo de mais
possibilidades de agéncia dentro do jogo. Esse ponto pode ser interpretado a luz da
NdC: assim como a Ciéncia nao ¢ estatica e exige constante revisao, também o jogo
€ percebido pelos jogadores como um espaco que deve se abrir a mudancgas,

expansdes e complexidade crescente.

5.4.2 Categoria 2 - Em relagao a jogabilidade

A anadlise das respostas do questionario revelou que 52,9% (9 dos 17
participantes) dos participantes consideram a jogabilidade do jogo adequada para
criangas, indicando uma facilidade de controle e navegagao que torna o jogo acessivel

para um publico mais jovem (Figura 16).
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Figura 16 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 6 (A jogabilidade do jogo é
adequada para criangas)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Esse dado mostra que o design do jogo conseguiu simplificar as mecanicas,
0 que é positivo para atrair e engajar jogadores de diferentes idades. Contudo, alguns
comentarios apontaram possiveis desafios nesse aspecto, levantando questdes sobre
a adequacao do conteudo para criangas. Embora a mecénica seja intuitiva e facil de
compreender, certos elementos especificos do jogo podem nao ser totalmente
apropriados para o publico infantil. Um ponto a se levantar é o sistema de batalhas,
que, apesar de sua simplicidade basica, pode exigir um nivel de compreensao
estratégica e de tomada de decisdes que talvez nédo seja adequado ou facil de dominar
para criangas mais novas.

Além disso, alguns elementos visuais e narrativos do jogo foram vistos como
potencialmente complexos ou até mesmo intensos para o publico infantil. Embora
essas partes possam agregar para jogadores mais experientes, ha uma possibilidade
de que possam confundir ou até mesmo desmotivar criancas que ainda estao
desenvolvendo habilidades cognitivas e interpretativas. Esses comentarios destacam
uma diferenga importante entre jogabilidade acessivel e conteudo apropriado,
especialmente no que diz respeito a criagdo de um jogo que atenda ao publico infantil
de maneira ampla e segura.

A andlise das respostas revelou que 70,6% dos participantes aprovam o uso
do jogo com adolescentes, o0 que aponta uma receptividade positiva ao seu potencial

de engajamento para essa faixa etaria (Figura 17).
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Figura 17 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 7 (A jogabilidade do jogo é

adequada para adolescentes)
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Fonte: Autoria prépria (2025)

Esse dado sugere que o jogo, em sua forma atual, ja possui caracteristicas
que atraem e estimulam os jovens, tornando-o uma ferramenta promissora para
cativar e incentivar o aprendizado entre adolescentes. No entanto, comentérios
adicionais levantaram uma reflexado interessante: talvez o jogo se beneficiasse ainda
mais com a introdugao de elementos de gamificagdo, que poderiam reforgar seu valor
educativo. A ideia de aplicar a gamificagdo como metodologia ativa para o ensino
indica um caminho para potencializar a experiéncia, tornando-a mais do que um
simples entretenimento. Ao incorporar desafios, recompensas, niveis e objetivos
especificos voltados ao conteudo educacional, o jogo poderia transformar-se em uma
poderosa ferramenta pedagdgica, incentivando a participagéo ativa dos estudantes e
auxiliando na fixacdo dos conteudos.

A pesquisa apontou que 58,8% dos respondentes consideraram a
jogabilidade do jogo desafiadora. Esse dado reflete uma percepcéo de desafio que,
embora ndo unanime, apresentou uma concordancia entre os participantes (Figura
18).

Figura 18 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 8 (A jogabilidade do jogo é
desafiadora)
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Fonte: Autoria prépria (2025)
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Em relacdo aos comentarios sobre essa caracteristica, uma analise mais
detalhada sugere que a mecanica adotada pelo jogo pode estar ligada a essa
avaliacio: trata-se de uma estrutura de jogabilidade comum em titulos dos anos 2000,
0 que pode gerar uma experiéncia nostalgica, mas também diferenciada em
comparagao com mecanicas mais modernas. Esse estilo “retrd” pode ter exercido um
papel importante para que alguns jogadores sentissem que 0 jogo exige mais
concentracado e habilidade. Entretanto, a disperséo das respostas aponta que nem
todos experimentaram o mesmo nivel de desafio, possivelmente por diferencas nas
expectativas e na familiaridade com jogos desse estilo. Para alguns, a simplicidade
direta das mecanicas pode ter remetido a uma época em que jogos exigiam um pouco
mais de esforgo dos jogadores, enquanto, para outros, o fator “desafiador” pode ter
sido interpretado de maneiras diversas.

A maioria dos respondentes avaliou positivamente a narrativa e os elementos
visuais do jogo, com 70,6% afirmando que a histéria foi facil de entender (Figura 19)

e 88,2% considerando os aspectos visuais como intuitivos (Figura 20).

Figura 19 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 9 (A narrativa presente poderia ser
mais aprofundada)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Figura 20 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 10 (A narrativa presente é de facil

compreensao)
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Fonte: Autoria propria (2025)
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Esses resultados sugerem que o jogo conseguiu estabelecer uma estrutura
narrativa clara e acessivel, ajudando os jogadores a se conectarem rapidamente com
o enredo. Esse tipo de narrativa, com objetivos e tramas faceis de acompanhar,
permite que os jogadores se mantenham focados e imersos na experiéncia, sem se
perderem em complexidades desnecessarias. Quanto aos elementos visuais, o alto
indice de respostas positivas indica que o design visual foi eficaz em orientar os
jogadores naturalmente. Com um /ayout intuitivo, o jogo facilita o entendimento de
onde e como interagir com os ambientes e personagens, o que evita frustragcbes e
torna o processo mais fluido e agradavel. Esses aspectos sdo fundamentais para atrair
uma ampla variedade de jogadores, incluindo aqueles menos experientes, que podem
ter menos familiaridade com jogos. Assim, a combinag&o de uma narrativa clara com
visuais intuitivos mostra que o0 jogo possui caracteristicas acessiveis e inclusivas,
capazes de tornar a experiéncia imersiva para diferentes tipos de publico.

Como mostrado na Figura 21, a maioria dos respondentes, representando
70,6% das participantes, indicou que os elementos auditivos do jogo contribuem de

maneira positiva para a experiéncia, auxiliando na navegagao e imersao.

Figura 21- Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 12 (Os elementos auditivos auxiliam
na produgéo do jogo)
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Fonte: Autoria propria (2025)

O som parece complementar o ambiente do jogo, ajudando os jogadores a
entenderem melhor o que acontece a sua volta e a se orientar com mais facilidade.
No entanto, uma resposta chamou aten¢&o: um jogador mencionou que estava sem
audio ao jogar, o que pode ter limitado sua percepgao e imersao na experiéncia. Esse
detalhe destaca como o audio desempenha um papel importante no envolvimento do

jogador, além de ressaltar a importancia de verificar e informar aos usuarios sobre
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possiveis configuragcdes de som ou requisitos de sistema para que todos possam
aproveitar o jogo de forma completa.
A maioria dos respondentes, representando 88,2%, afirmou que o jogo

proporciona uma experiéncia imersiva (Figura 22).

Figura 22 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 13 (O jogo é imersivo)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Esse alto indice sugere que os elementos do jogo, como narrativa,
jogabilidade e recursos visuais, conseguem envolver profundamente os jogadores,
criando um ambiente no qual eles se sentem parte da histéria ou da ag¢ao. A imersao
€ um aspecto essencial para o engajamento do publico, pois permite que o jogador se
desconecte da realidade e se entregue ao universo do jogo. Esse resultado indica
que, de maneira geral, o jogo conseguiu atingir um dos principais objetivos de muitas
producdes de sucesso: criar uma atmosfera que prende a atencido e estimula a
continuidade na experiéncia.

Um aspecto importante foi a percepcao de desafio: 58,8% dos participantes
consideraram o jogo desafiador, ainda que de forma nao unanime. Essa diversidade
de respostas evidencia como a experiéncia de dificuldade é subjetiva, variando
conforme as expectativas e o repertério de cada jogador. Para alguns, a estética e as
mecanicas inspiradas em jogos dos anos 2000 trouxeram uma sensacgao nostalgica e
estimulante; para outros, a simplicidade foi percebida como um obstaculo menor. Esse
dado dialoga diretamente com a teoria do Flow de Csikszentmihalyi (1990), que
aponta o equilibrio entre desafio e habilidade como essencial para a experiéncia de
imersao. O fato de muitos terem sentido que o jogo exigia concentragao e dedicagao
indica que, ao menos para parte dos jogadores, o estado de Flow pbéde ser atingido.

A narrativa e os elementos visuais também se destacaram como pontos

fortes, com 70,6% dos respondentes afirmando que a histéria foi facil de compreender
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e 88,2% destacando a clareza dos aspectos visuais. Esses indices revelam que o jogo
conseguiu cumprir um dos principios fundamentais da retérica aristotélica: tornar o
discurso inteligivel e convincente por meio de clareza narrativa (logos) e atratividade
estética (pathos). A acessibilidade visual, nesse sentido, atua como mediadora da
experiéncia, permitindo que até jogadores com pouca familiaridade com RPGs

possam compreender rapidamente como interagir com os cenarios e personagens.

5.4.3 Categoria 3 - Em relagao aos objetivos de aprendizagem

A percepcao de 82,4% dos participantes de que o jogo facilita a compreensao
de conceitos cientificos e do papel do cientista € um indicativo poderoso da eficacia

dessa ferramenta educativa (Figura 23).

Figura 23 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 14 (E possivel compreender
conceitos da Ciéncia e de cientistas ao longo do jogo)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Essa aceitacdo demonstra que a combinacdo entre entretenimento e
aprendizado pode, de fato, engajar os jogadores em um nivel mais profundo. O jogo,
ao proporcionar uma narrativa bem estruturada e atividades interativas, cria um
ambiente onde conceitos cientificos sdo desmistificados e apresentados de maneira
acessivel e envolvente. Esse resultado também evidencia que o jogo n&o se limita a
informar de forma passiva, mas estimula a exploragao e a descoberta ativa, elementos
fundamentais para o processo de aprendizado.

Ao incorporar desafios, simulagdes e contextos cientificos reais, os jogadores
tém a oportunidade de vivenciar o método cientifico e entender o raciocinio por tras
de teorias e experimentos. Além disso, a forma como o jogo aborda o papel do
cientista contribui para uma visdo mais completa e inspiradora. Em vez de apresentar

o cientista apenas como alguém distante, envolvido em atividades complexas e fora
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do alcance do dia a dia, o jogo o retrata de maneira préxima, desmistificando a ideia
de que a Ciéncia é inacessivel. Essa abordagem ajuda a construir uma imagem de
que qualquer pessoa pode se interessar e atuar na ciéncia, promovendo a curiosidade
e o0 desejo de aprender mais.

A maioria dos participantes (94,1%) concordou que o jogo é eficaz em
estimular a resolugcdo de problemas, bem como pode ser observado na Figura 24.
Esse dado reflete um aspecto fundamental do jogo, que é sua capacidade de envolver

os jogadores em desafios que vao além do entretenimento.

Figura 24 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 15 (O jogo estimula a resolugéao de

problemas)
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Fonte: Autoria prépria (2025)

Durante a experiéncia de jogo, os participantes sdo incentivados a aplicar
estratégias, analisar situagoes e tomar decisdes rapidas em combate. Essa aprovagao
destaca a relevancia do jogo como uma ferramenta educativa, pois estimula o
raciocinio logico. O jogo ndo é somente diversdo, como também se apresenta como
um recurso pedagdgico que potencializa o aprendizado ativo e a participagcdo dos
alunos em um ambiente ludico e interativo. No entanto, para garantir que todos os
jogadores tenham a mesma experiéncia enriquecedora, seria interessante que futuras
versdes do jogo incluam uma variedade maior de desafios adaptados a diferentes
niveis de habilidade. Isso permitiria que o jogo continue a ser uma ferramenta
estimulante e acessivel para todos os usuarios, mantendo seu potencial educativo em
alta.

De maneira absoluta, como pode ser visto na Figura 25, todos os participantes
concordaram que o jogo promove o desenvolvimento da habilidade de tomada de
decisdes, um resultado que ressalta o potencial do jogo como uma poderosa

ferramenta educativa e formativa. Esse consenso reflete como o jogo é capaz de criar
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cenarios imersivos e desafiadores, nos quais os jogadores se veem diante de

escolhas que tém impacto direto no desenrolar de suas experiéncias.

Figura 25 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 16 (O jogo trabalha o
desenvolvimento de tomada de decisoes)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Essa constante necessidade de tomar decisdes rapidas e estratégicas dentro
do ambiente ludico ndo sé aumenta o envolvimento, mas também prepara os
jogadores para situagbées da vida real, nas quais discernimento e proatividade séo
fundamentais. A habilidade de tomar decisbes € uma competéncia essencial para
enfrentar uma série de desafios que a vida apresenta, sejam eles cotidianos ou
profissionais.

No jogo, os participantes tém a oportunidade de desenvolver essa habilidade
de forma interativa e divertida, experimentando as consequéncias de suas ag¢des em
um espaco seguro e controlado. Isso os ajuda a aprimorar sua capacidade de analise
critica e a confiar em suas proprias escolhas, o que pode ter um efeito positivo em sua
autoestima e autossuficiéncia. O fato de todos os participantes terem concordado com
essa afirmacao destaca o valor do jogo como algo que vai além do entretenimento,
transformando-se em um meio de formagdo pessoal e desenvolvimento de
habilidades praticas. Essa unanimidade sugere que a experiéncia do jogo ressoa de
forma significativa com os jogadores, ajudando-os a se tornarem mais preparados
para enfrentar situacdes inesperadas e a tomar decisbes dificeis de forma mais
confiante.

A maioria dos jogadores, representando 70,6% das respostas dos

participantes (Figura 26), afirmou que o jogo € de facil aplicacédo em salas de aula.
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Figura 26 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 17 (O jogo é de facil aplicagdo em

salas de aula)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Essa percepgao positiva aponta para a praticidade e acessibilidade do jogo
como uma ferramenta educativa, algo essencial para educadores que buscam
enriquecer suas praticas pedagogicas de forma dindmica e envolvente. O jogo, com
suas mecanicas intuitivas e estrutura clara, parece se integrar bem ao ambiente
escolar, proporcionando uma experiéncia de aprendizado ativa e estimulante. O fato
de ser considerado de facil aplicagao significa que o jogo pode ser utilizado sem a
necessidade de longos treinamentos ou adaptagdes complexas por parte dos
professores, o que facilita sua inclusdo em diferentes disciplinas e niveis de ensino.

Essa caracteristica é valida em um contexto onde o tempo e os recursos séo
limitados, permitindo que os professores usem o jogo para reforgar conceitos e
promover habilidades como resolucdo de problemas e tomada de decisdes. Além
disso, um jogo que se encaixa bem na rotina de sala de aula tende a aumentar o
engajamento dos alunos, que se beneficiam de metodologias de ensino diversificadas.
Quando os alunos participam ativamente do processo de aprendizagem, eles se
tornam mais motivados e receptivos ao conteudo, o que pode refletir em um melhor
desempenho académico e desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas. No
entanto, para que essa facilidade de aplicagdo seja maximizada, seria interessante
considerar sugestdes para aprimorar ainda mais o uso do jogo no ambiente escolar.
Por exemplo, materiais de apoio para os professores, como guias de aplicagao ou
planos de aula detalhados, poderiam facilitar a preparacédo e o uso do jogo em
diferentes contextos educativos.

A maioria dos jogadores, representando 70,6% das respostas dos

participantes (Figura 27), assinalou que o jogo pode ser utilizado de forma colaborativa
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ou em grupo, o que aponta para uma caracteristica importante de sua dindmica: a

promogao do trabalho em equipe.

Figura 28 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 18 (O jogo poderia ser utilizado de

forma colaborativa ou em grupo)
15

12 (70,6%)

1(5,9%)
2 (11,8%) 2 (11,8%)

1 2

3
Fonte: Autoria propria (2025)

Essa capacidade do jogo de estimular a colaboragdo é um ponto positivo que
pode enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos alunos, trazendo beneficios além
do conteudo especifico abordado. Utilizar um jogo em grupo nao sé incentiva a troca
de ideias, mas também ajuda a desenvolver habilidades interpessoais, como
comunicacao eficaz, empatia e capacidade de escuta. Em um contexto educacional,
essas competéncias sdo tdo consideraveis quanto o aprendizado de matérias
tradicionais, preparando os alunos para trabalharem em equipe e enfrentarem
desafios em conjunto, um fator que é tanto na vida académica quanto na futura vida
profissional. A aplicagcado de jogos de forma colaborativa pode transformar a sala de
aula em um ambiente mais dindmico, onde os alunos se sentem encorajados a
participar, discutir estratégias e aprender uns com os outros. Essa interacdo cria uma
atmosfera onde o aprendizado é construido coletivamente, aumentando o
engajamento e promovendo um senso de pertencimento entre os estudantes.

Como observado na Figura 29, a maioria dos participantes, concordou que o
jogo oferece a possibilidade de feedback imediato, um aspecto que se destaca como

uma das suas caracteristicas principais, principalmente referente a gameficagao.
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Figura 29 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 19 (O jogo possibilita feedback

imediato)
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14 (82,4%)

1 (5,9%)

0 (0%) 0(0%) 2 (11,8%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autoria propria (2025)

7

Essa resposta rapida as agdes do jogador € um recurso que pode
potencializar o aprendizado, pois permite que os jogadores identifiquem seus acertos
e erros de forma instantanea. Com isso, eles podem ajustar suas estratégias e
melhorar seu desempenho ao longo do jogo, contribuindo para uma experiéncia mais
dindmica e formativa. O feedback imediato € um componente essencial para manter
o engajamento dos alunos, pois cria uma sensagao de progressao continua e reforga
a aprendizagem por meio da pratica constante. Quando os jogadores conseguem
perceber em tempo real o impacto de suas decisdes, eles se tornam mais conscientes
de suas escolhas e passam a refletir de forma mais critica sobre suas agdes. Isso nao
apenas aprimora suas habilidades no jogo, mas também desenvolve a capacidade de
autoavaliacdo e adaptacdo, qualidades importantes para a resolugdo de problemas
em diferentes contextos. Além disso, essa caracteristica de proporcionar um retorno
instantaneo é especialmente benéfica em ambientes educacionais. Ela permite que
os professores acompanhem o progresso dos alunos e identifiquem areas que podem
precisar de mais atencao. Para os alunos, por sua vez, o feedback imediato torna o
aprendizado mais envolvente e menos frustrante, ja que eles podem corrigir seus
erros rapidamente e seguir em frente com mais confianga. No entanto, € importante
que o retorno seja claro e construtivo para maximizar seus beneficios.

A unanimidade ou ampla concordancia em relagao a resolucao de problemas
(94,1%) e a tomada de decisdes (100%) reforga a dimensao formativa do jogo. Tais
competéncias estdo alinhadas as proposicoes de Gee (2005), que entende os jogos
digitais como ambientes de resolugdo de problemas nos quais os jogadores sao
constantemente desafiados a analisar situagdes, aplicar estratégias e lidar com as

consequéncias de suas escolhas. Do ponto de vista do Flow (Csikszentmihalyi, 1990),



113

isso indica que o jogo foi capaz de equilibrar desafio e habilidade, mantendo o
engajamento e criando condi¢des para a experiéncia autotélica - em que aprender e
jogar se tornam, simultaneamente, prazerosos e significativos. Além disso, ao
desenvolver a autonomia dos jogadores frente a desafios, o jogo se aproxima da
nogao de Vygotsky (1984) sobre a zona de desenvolvimento proximal, uma vez que
cria um ambiente em que o aluno, mediado pelo préprio sistema do jogo, pode avancgar

além do que faria sozinh

5.4.4 Categoria 4 - Em relagcéo a Natureza da Ciéncia

A maioria dos participantes (82,4%) afirmaram que o jogo proporciona a
compreensao do método cientifico (Figura 30), evidencia um dos aspectos mais

significativos do uso de tecnologias interativas na educacéo.

Figura 30 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 20 (O jogo proporciona

compreender o que seria um método cientifico)
15

14 (82,4%)

10

0 (0%) 0 (0%) 2 (11,8%)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Essa percepc¢éo indica que o jogo vai além de simplesmente entreter; ele atua
como uma ferramenta de aprendizado que simula o processo de investigacao
cientifica de forma acessivel e envolvente. No ambiente do jogo, os participantes
podem experimentar essa metodologia de forma de narrativa, passando por
processos que envolvem a formulacdo de hipoteses, a realizacdo de testes e a
interpretacao de resultados. Isso ndo apenas melhora o entendimento teérico, mas
também promove a aplicacado dos conceitos de forma contextualizada e ativa.

Os resultados sobre a eficacia do jogo em auxiliar na compreensao da Ciéncia
mostram uma discrepancia notavel entre as percepcdes dos participantes. Enquanto

58,8% dos respondentes afirmaram que o jogo ndo auxilia na compreensdo da
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Ciéncia, 17,6% discordam dessa afirmacéo, reconhecendo o jogo como uma

ferramenta que contribui para o entendimento cientifico (Figura 31).

Figura 31 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 21 (O jogo nao auxilia na

compreensao da Ciéncia)
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Fonte: Autoria propria (2025)

As respostas restantes se mostraram indecisas, refletindo incerteza ou uma
visdo ambigua sobre o impacto do jogo nesse aspecto. A porcentagem significativa
gue nega a eficacia do jogo em auxiliar a compreensao da Ciéncia sugere que, para
a maioria dos jogadores, o jogo pode carecer de elementos suficientemente claros ou
integrados que conectem o conteudo ludico aos conceitos cientificos. Isso pode
indicar a necessidade de ajustes no design do jogo para que ele enfatize melhor a
relacéo entre a jogabilidade e os fundamentos cientificos. Por outro lado, a minoria
que reconhece o valor do jogo na compreensao da Ciéncia demonstra que, para
alguns, a experiéncia oferecida foi relevante nesse sentido. Isso sugere que, embora
o potencial esteja presente, ele pode nao estar sendo aproveitado de forma universal
ou eficiente.

A analise das respostas dos participantes revela que 82,4% concordam que o
jogo deixa claro como hipoteses e previsdes funcionam na Ciéncia (Figura 32). Esse
resultado é um indicativo muito positivo, mostrando que a maioria dos jogadores
reconhece o papel fundamental dessas etapas no método cientifico e como elas sao

representadas de forma eficaz no jogo.
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Figura 32 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 22 (O jogo deixa claro sobre
hipéteses e previsées na Ciéncia)
15
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Fonte: Autoria prépria (2025)

O fato de que o jogo consiga destacar a importancia das hipoteses e previsdes
sugere que sua estrutura foi bem-sucedida em simular situagdes em que os jogadores
precisam formular suposi¢cdes baseadas em informacgdes e testar essas suposicoes
por meio de ag¢des e escolhas. Essa abordagem pode ajudar os jogadores a
entenderem, de maneira pratica, como cientistas trabalham para levantar questoes,
criar hipoteses, prever resultados e, finalmente, testar essas ideias em busca de
respostas. Em um ambiente Iudico, os jogadores sdo incentivados a experimentar sem
medo do erro, um fator importante para o aprendizado. Essa vivéncia interativa
permite que eles internalizem de forma intuitiva como o processo de formular e testar
hipoteses é essencial na pratica cientifica. No entanto, mesmo com uma resposta
majoritariamente positiva, vale refletir sobre como esse aspecto poderia ser ainda
mais aprofundado para atrair e beneficiar jogadores com diferentes niveis de
conhecimento.

Os dados coletados na afirmativa 23 mostram que 76,5% dos participantes
concordam que o jogo reflete a ideia de que o conhecimento cientifico € provisério
(Figura 33). Essa percepgéao dos jogadores € um indicativo importante da eficacia do
jogo em abordar um dos principios fundamentais da Ciéncia: a sua natureza dindmica

e em constante evolugao.
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Figura 33 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 23 (O jogo converge com a ideia
que o conhecimento cientifico é provisoério)
15

13 (76,5%)

10

0 (0%) 0 (0%) 2 (11,8%) 2 (11,8%)

1 2 3 4 5
Fonte: Autoria propria (2025)

O fato de que a maioria reconhece essa caracteristica sugere que o jogo foi
projetado para mostrar que a Ciéncia nao € um conjunto de verdades imutaveis, mas
um processo de construcido de conhecimento que se adapta e muda conforme novas
descobertas sao feitas e novas evidéncias sao apresentadas. Essa convergéncia com
a ideia do conhecimento cientifico provisério € especialmente relevante em um
ambiente de aprendizagem. Ela ensina aos jogadores que questionar, revisar e
reformular teorias sédo partes essenciais da pratica cientifica. Isso ndo apenas prepara
os alunos para uma compreensao mais realista da Ciéncia, mas também os incentiva
a manter a mente aberta e a serem criticos em suas analises. No entanto, vale
destacar que 23,5% das respostas ndo compartilham dessa percepgéo, o que pode
indicar que o jogo, embora eficiente para muitos, talvez precise de ajustes para deixar
essa mensagem ainda mais clara para todos os jogadores.

Os resultados da pesquisa revelam que, de forma unanime, todos os
participantes concordaram que o jogo apresenta claramente a ideia da diversidade do
pensamento cientifico (Figura ). Esse resultado é notavel, pois reflete que o jogo
conseguiu transmitir de maneira eficaz um aspecto essencial da Ciéncia: sua natureza

colaborativa e plural.
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Figura 34 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 24 (O jogo traz a ideia da

diversidade do pensamento cientifico)
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Fonte: Autoria propria (2025)

A Ciéncia é impulsionada por diferentes perspectivas, métodos e abordagens
que contribuem para avangos e descobertas. O fato de o jogo incorporar essa
diversidade de pensamento estimula a ideia de que o progresso cientifico ndo se limita
a uma unica visdo, mas sim ao intercambio de ideias e a integragdo de diferentes
teorias e praticas. O consenso absoluto entre os jogadores destaca a possibilidade da
capacidade do jogo de ilustrar como cientistas, com suas distintas origens,
especialidades e experiéncias, colaboram e encaram desafios para expandir o
conhecimento humano. Isso € especialmente importante em contextos educacionais,
onde a compreensao de que a Ciéncia ndo é monolitica, mas sim um campo rico em
diversidade, pode inspirar os alunos a valorizar diferentes pontos de vista e estimular
a mentalidade dos estudantes.

Por meio da Figura , pode-se observar os resultados da afirmativa 25, que
indica que 88,2% dos participantes concordam com a ideia de que o jogo traz

conceitos da Ciéncia e do cientista de forma criativa.

Figura 35 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 25 (O jogo traz conceitos da

Ciéncia e do cientista de forma criativa)
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Fonte: Autoria propria (2025)
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Explorar conceitos cientificos de forma criativa transforma o aprendizado em
uma experiéncia mais envolvente. Quando a Ciéncia é apresentada por meio de
historias, jogos e atividades artisticas, o interesse dos alunos aumenta — como ja visto
no presente trabalho, indicado por pesquisas — tornando o conhecimento mais
acessivel e estimulando a curiosidade natural. Além disso, essa abordagem contribui
para o desenvolvimento do pensamento critico e da criatividade, mostrando que a
Ciéncia vai muito além da memorizacdo de conceitos: ela € um processo de
descoberta e inovacgao.

A pesquisa revelou, como pode ser visto na Figura 36, que 88,2% dos
participantes acreditam que o jogo é eficaz ao abordar o desenvolvimento histérico do
conhecimento cientifico. Esse alto indice de concordancia sugere que o jogo nao so
ensina conceitos cientificos, mas também trabalha ao contextualizar a evolugao da

Ciéncia ao longo do tempo, o que fomenta a experiéncia dos jogadores.

Figura 36 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 26 (O jogo elabora o
desenvolvimento histérico do conhecimento cientifico)
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Fonte: Autoria propria (2025)

Entender o desenvolvimento histérico da Ciéncia é uma habilidade
fundamental para perceber como as grandes descobertas aconteceram e como as
teorias cientificas foram moldadas ao longo dos anos. Ao incluir esse elemento em
um jogo educativo, os jogadores ndo s6 aprendem sobre conceitos especificos, mas
também conseguem perceber o contexto em que essas descobertas foram feitas, e
como o conhecimento vai sendo transformado ao longo das geragdes. Isso, ajuda a
entender que a Ciéncia nao ¢é algo fixo, mas um processo dinamico, influenciado por

diferentes épocas, culturas e avangos tecnoldgicos.
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A pesquisa indicou que 94,1% dos participantes acreditam que o jogo pode
ser eficaz no trabalho de aspectos fundamentais como cooperacao e colaboracédo no

desenvolvimento do conhecimento cientifico (Figura 37).

Figura 37 - Perfil de resposta dos participantes a afirmativa 27 (O jogo pode ser utilizado para
trabalhar a questdo da cooperagao e colaboragdo no desenvolvimento cientifico)
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Fonte: Autoria propria (2025)

A cooperagdo e a colaboragdo sado valores fundamentais no universo
cientifico, uma vez que muitas das grandes descobertas e avancos na Ciéncia
ocorreram gragas ao trabalho coletivo de equipes multidisciplinares. Ao possibilitar a
interagado entre jogadores, 0 jogo cria um ambiente propicio para que os participantes
desenvolvam habilidades de trabalho em equipe, comunicag¢ao e resolucédo conjunta
de problemas, elementos que sédo imprescindiveis ndo s6 para a Ciéncia, mas para
diversos aspectos da vida profissional e pessoal. O fato de 94,1% dos jogadores
reconhecerem esse potencial indica que o jogo ndo apenas proporciona uma forma
divertida de aprender sobre Ciéncia, mas também oferece uma plataforma para que
os jogadores experimentem a dindmica da colaboragéo, aprendendo a compartilhar
ideias, ouvir diferentes pontos de vista e trabalhar juntos em busca de solugdes.

Os resultados apontam que 82,4% dos participantes perceberam que o jogo
favorece a compreensdo do método cientifico, o que dialoga diretamente com a
concepcao aristotélica de que a ciéncia é construida a partir da observacao,
formulacdo de hipéteses e experimentagdo. No ambiente ludico, os jogadores tém a
oportunidade de vivenciar esse processo de maneira acessivel, transformando a
investigagao cientifica em pratica narrativa e interativa. Isso também ecoa Francis
Bacon, ao propor que o conhecimento avanca pela experimentacao metddica e pela
organizacao racional das observagoées. O jogo, ao simular etapas do método cientifico,

desmistifica a ciéncia e a aproxima dos participantes, permitindo que eles
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experimentem na pratica os principios que Aristételes e Bacon teorizaram. No entanto,
quando 58,8% dos jogadores afirmam que o jogo nao auxilia na compreensao da
ciéncia, emerge uma tensao que pode ser interpretada a luz de Ortega y Gasset. Para
o filésofo, o0 excesso de especializagdo pode distanciar o individuo da visdo global e
cultural da ciéncia. Nesse caso, € possivel que alguns participantes ndo tenham
conseguido perceber os conceitos cientificos além do aspecto ludico, enxergando o
jogo como entretenimento isolado e ndo como pratica pedagdgica. Esse dado sugere
um risco de simplificagdo excessiva, em que a retdrica do jogo cumpre o papel de
persuadir e engajar (ethos e pathos), mas nem sempre garante a apreensao logica
(logos) dos conteudos cientificos. Aqui se revela a importancia de repensar o design
para que a dimensdo argumentativa da ciéncia esteja mais claramente integrada as
mecanicas e narrativas.

Outro ponto relevante é o reconhecimento de 88,2% dos participantes quanto
a eficacia do jogo em abordar o desenvolvimento histérico da ciéncia. Esse resultado
remete a importancia de inserir a ciéncia em sua temporalidade, como ja destacava
Bacon ao propor a ruptura com tradigdes estaticas e como reforga Gasset (2016) ao
criticar a alienagéo diante do progresso técnico sem compreensédo histérica. Nesse
aspecto, o jogo cumpre papel crucial: mostra que a ciéncia ndo surge pronta, mas é

fruto de um percurso humano marcado por erros, revisbes € avangos sucessivos.

5.5 Produto educacional

O produto educacional desenvolvido ao longo desta pesquisa foi concebido
com um olhar atento as necessidades dos professores em formagéo e ao potencial
pedagadgico das tecnologias digitais. Assim, sendo produzido um documento no Canva
sugerindo possiveis utilizagdes do jogo criado em sala de aula para estudantes do
inicio da formacao de licenciatura de Ciéncias da Natureza. Essas propostas buscam
favorecer a articulagéo entre teoria e pratica, incentivando a reflexdo critica dos
estudantes sobre a Ciéncia, ao mesmo tempo em que promovem um ambiente de
aprendizagem interativo e motivador. As sugestdes contemplam diferentes estratégias
didaticas, considerando tanto o uso individual quanto coletivo do jogo, e oferecem
orientacdes para mediagao docente, exploracao de conceitos e aprofundamento das
discussdes. Mais do que um simples manual de instru¢gbes, o documento busca ser

um apoio pedagogico completo, sensivel ao contexto da formagao docente e



121

comprometido com uma educagéao cientifica mais reflexiva, critica e conectada com
as possibilidades do mundo digital.

Para garantir que o jogo digital proposto pudesse ser compreendido e utilizado
de forma autdnoma, sem a obrigatoriedade de consultar diretamente esta dissertagao,
foi elaborado um documento complementar contendo 25 paginas. Esse material tem
por objetivo servir como guia tanto técnico quanto tedrico. Nele, o leitor encontra
instrucdes detalhadas para a instalagéo e execugao do jogo, mesmo que ndo possua
familiaridade prévia com softwares educacionais. O documento também apresenta os
fundamentos tedricos que sustentam o desenvolvimento do produto, com destaque
para os conceitos centrais relacionados a Natureza da Ciéncia - tema que atravessa
toda a proposta - e os principios pedagogicos que embasam o uso de jogos digitais

no ensino, como a ludicidade
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho permitiu compreender os desafios e as possibilidades
envolvidas no desenvolvimento e aplicacdo de um jogo educativo, bem como sua
relacédo com o ensino de Ciéncias e a construgdo do conhecimento. Um dos principais
obstaculos encontrados foi a dificuldade na captacédo de voluntarios, mesmo com a
divulgacdo realizada em um intervalo de tempo consideravel. Isso demonstra a
necessidade de estratégias mais eficazes para engajamento do publico-alvo e adeséo
ao projeto.

Por outro lado, os manuais desempenharam um papel fundamental ao facilitar
tanto o processo de instalagdo quanto a jogabilidade, evidenciando a importancia de
materiais de apoio bem estruturados para a experiéncia do usuario. A narrativa do
jogo, centrada na figura de um cientista que convence a populagdo a seguir suas
ideias, destacou a influéncia da retérica e da argumentagdo como elementos
essenciais dentro da gamificacdo. Esse aspecto reforca a necessidade de uma
estrutura narrativa bem elaborada, alinhada com os principios da gamificacdo, que
incluem desafios progressivos e um sistema de recompensas, como niveis e a
sobrevivéncia dentro do enredo. A Ciéncia, por sua vez, se apresenta como um
caminho em busca da verdade, ainda que esta seja abstrata e muitas vezes elusiva.

O jogo propbés um olhar sobre a Ciéncia ndo apenas como um conjunto de
métodos rigorosos e infaliveis, mas como um processo dinamico e criativo, onde a
formulagao de hipoteses, a observacao e a interpretacao de contextos sdo essenciais
para a construcdo do conhecimento. Além disso, a pesquisa destacou a
interdependéncia entre teoria e observacao, ressaltando que a pratica cientifica esta
em constante transformacdo e dialoga diretamente com os valores e dilemas da
sociedade. Inspirado brevemente no pensamento de Gasset (2016), o jogo também
sugere que a aceitagcao do cientista e de suas ideias depende da aprovacéo das
massas, demonstrando como a Ciéncia se insere no contexto social e politico.

A formagao de professores e a forma como a Ciéncia afeta a sociedade
também foram elementos contemplados, reforgcando a necessidade de um ensino que
va além do conteudo técnico e promova uma compreensado ampla e contextualizada
da Ciéncia. A experiéncia proporcionada pelo jogo buscou induzir um estado de flow,
permitindo que os jogadores encontrassem satisfacdo na narrativa e nos desafios

apresentados. Os elementos estruturais do jogo influenciaram diretamente na
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capacidade dos participantes de se envolverem e desfrutarem da atividade,
contribuindo para a manutencao da ordem e do prazer na experiéncia ludica.

Embora a jogabilidade tenha sido considerada simpléria e, em termos
técnicos, possa ser vista como ultrapassada dentro do universo dos games, 0s
questionarios indicaram uma aceitacdo positiva do jogo como uma ferramenta
aplicavel para adolescentes. O curto tempo de duragao e a limitacdo de elementos,
sejam elas inerentes a ferramenta de construgcdo ou as restricbes de tempo e
comandos, foram fatores que impactaram o desenvolvimento do projeto.

As limitacbes elencadas abrem espaco para futuras melhorias e expansoes,
como o aprofundamento da narrativa, a insergdo de novos desafios e a ampliagao dos
elementos interativos, permitindo que a ideia proposta alcance um potencial ainda
maior. Dessa forma, a pesquisa reafirma o papel da gamificagdo como um instrumento
relevante para o ensino e o aprendizado, demonstrando que a intersecdo entre
Ciéncia, narrativa e jogo pode ser um caminho eficaz para promover o conhecimento

de maneira dindmica e envolvente.
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