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Finalidade deste quia...

O guia desenvolvido tem como principal objetivo oferecer sugestdoes de
uso para o jogo digital Desconsciéncia da Verdade, funcionando como
um ponto de partida para que professores em formacao possam explorar
diferentes possibilidades metodoldgicas durante o planejamento de
suas aulas. A proposta do jogo foi pensada especialmente para ser
utilizada no inicio da graduacao de estudantes que se preparam para
lecionar Ciéncias da Natureza, permitindo que, desde os primeiros
momentos de sua formacao, tenham contato com discussoes sobre a
Natureza da Ciéncia de forma envolvente e contextualizada.

O enredo do jogo se desenvolve
em um cenario pos-apocaliptico, o
gque confere a experiéncia uma
atmosfera diferenciada, instigante
e propicia para reflexdes sobre os
fundamentos, limites e
implicacdes do fazer cientifico. Ao
interagir com essa ambientacao,
os estudantes sao convidados a
analisar situacdoes que exigem
tomada de decisoes, interpretacao
de dados, ponderacao sobre
aspectos éticos e reconhecimento
P do carater histdérico e social da
LFERNE, : Ciéncia.

Dessa forma, o guia e o jogo atuam conjuntamente como ferramentas
formativas, permitindo que os futuros professores compreendam de
maneira mais profunda os elementos que constituem a Natureza da
Ciéncia. A intencao € que essa vivéncia inicial contribua para a
construcdao de uma base sdlida de conhecimentos e praticas que
poderdo, no futuro, ser aplicadas em suas proprias salas de aula,
promovendo um ensino mais critico.



Jogos Digitais: Alqumas
consideracoes

Um jogo pode ser compreendido como uma atividade estruturada, com
regras e objetivos especificos, que envolve desafios, tomada de
decisdoes e, muitas vezes, elementos de competicao ou cooperacao. Ele
estimula a «criatividade, o raciocinio Llégico e proporciona uma
experiéncia envolvente para os participantes. Ja o jogo digital € uma
forma moderna dessa atividade, desenvolvida em ambiente eletrbnico,
como computadores, tablets, celulares ou consoles, e que utiliza
recursos visuais, sonoros e interativos para criar experiéncias imersivas.
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Entre as vantagens de utilizar um jogo digital como metodologia de
ensino estao o aumento do engajamento dos alunos, a motivacao para
aprender, a possibilidade de explorar conteudos de forma interativa e
significativa e o estimulo ao pensamento critico.




Os jogos digitais também
permitem simular situacdoes que
dificilmente poderiam ser
vivenciadas em sala de aula,
como dilemas éticos relacionados
a Ciéncia, experiéncias
laboratoriais ou contextos
histdoricos e sociais complexos.
Além disso, oferecem feedback
imediato, promovem a autonomia
do estudante e respeitam
diferentes estilos e ritmos de

aprendizagem.

Utilizar um jogo digital na educacao se justifica justamente por esses
beneficios. Ele cria um ambiente seguro e atrativo para o aprendizado,
transforma o erro em uma oportunidade de crescimento e incentiva a
resolucdo de problemas de maneira criativa. Essa abordagem ¢
particularmente Util em areas como Ciéncias da Natureza, na qual muitos
conceitos podem ser abstratos e distantes da realidade cotidiana dos
alunos. A aplicacao de um jogo digital pode ser feita por professores de
diversas areas, coordenadores pedagdgicos ou mesmo profissionais que
atuam com formacao continuada.
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Natureza da Ciéncia

A Natureza da Ciéncia (NdC) refere-se a compreensdo dos principios,
processos e valores que fundamentam a construcao do conhecimento
cientifico. Trata-se de um campo de estudo que busca elucidar como a
ciéncia funciona na pratica, incluindo seus métodos, suas limitacdes,
sua historicidade e suas interacoes com a sociedade. Compreender a
Natureza da Ciéncia vai além de memorizar conceitos ou leis; envolve
refletir criticamente sobre o modo como o conhecimento cientifico é
produzido, validado, modificado e aplicado ao longo do tempo. O ensino
da Natureza da Ciéncia é fundamental para a formacao de uma
cidadania cientifica. Ao compreenderem que a Ciéncia € uma construcao
humana, influenciada por fatores sociais, culturais e éticos, os
estudantes desenvolvem uma postura mais «critica diante de
informacoes cientificas veiculadas pela midia, politicas publicas ou
discursos pseudocientificos. A NdC também contribui para uma visao
mais realista e menos idealizada da Ciéncia, revelando seus limites,
incertezas e disputas internas. Assim, sua funcdo educativa esta
diretamente ligada a formacao de sujeitos capazes de tomar decisoes
informadas, éticas e socialmente responsaveis.




A aplicacao da Natureza da Ciéncia no contexto educacional requer
abordagens que incentivem a problematizacao e a reflexao. Isso pode
ser feito por meio de atividades investigativas, estudos de caso
histdoricos, analise de controvérsias cientificas ou discussdes sobre a
ética na Ciéncia. Para ser efetiva, a abordagem da NdC deve estar
integrada aos conteudos curriculares das Ciéncias da Natureza, sendo
explorada de maneira contextualizada e intencional, com foco na
compreensao dos processos e nao apenas nos produtos da Ciéncia.

Nesse sentido, os jogos digitais surgem como uma metodologia
inovadora e eficaz para trabalhar a Natureza da Ciéncia em sala de aula.
Por meio de narrativas envolventes, cendarios simulados e dilemas
éticos, os jogos oferecem aos alunos a possibilidade de vivenciar
situacoes que ilustram os aspectos histdricos, sociais e filosoficos do
fazer cientifico. Ao tomar decisdes dentro do jogo, os estudantes sdo
confrontados com as incertezas e implicacoes de suas escolhas, o que
estimula a reflexdo critica e o pensamento ético.




Para utilizar a Natureza da Ciéncia em um jogo digital, € essencial que o
jogo seja planejado com base em objetivos claros de aprendizagem e
gque seus elementos Lludicos estejam alinhados aos aspectos
epistemoldgicos da ciéncia. Por exemplo, um jogo pode simular o
trabalho de cientistas em uma crise sanitaria, exigindo que os jogadores
analisem evidéncias, discutam  hipodteses, enfrentem Llimitacdes
tecnoldgicas e considerem fatores sociais. Além disso, o jogo deve ser
acompanhado por mediacdao pedagdgica, com momentos de discussdo e
analise que permitam aos alunos reconhecer os elementos da NdC

presentes na atividade e relaciona-los ao mundo real.




Instalagcdo e orientacoes
de uso

Guia de uso e YELTTEL de instalacao:
https://drive.google.com/drive/folders/1c6HzRPmyThQrrp7AkiBgVbnt

FPqaqC2M?usp=drive_link. Para a instalacao adequada do jogo, baixar
0Ss arquivos:

e RPGVXAce_RTP
e Desconsciéncia da Verd
Se vocé baixou diretamente pelo drive, é possivel que gere um

download de arquivo .zip, o qual é necessario extrair apdés o
download. Assim como pode ser visto abaixo:

Froduto
Ealcacional
2024072471 5

0633Z=001.

Os dois arquivos citados anteriormente devem estar presentes em uma
pasta prépria:
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Abra o arquivo “Desconsciéncia da Verd”. E comum que o Windows
notifigue sobre seguranca do arquivo, e apds autorizar a abertura do
arquivo aparecera a seguinte tela:
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https://drive.google.com/drive/folders/1c6HzRPmyThQrrp7AkiBgVbntFPqaqC2M?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1c6HzRPmyThQrrp7AkiBgVbntFPqaqC2M?usp=drive_link

Abra o arquivo “Desconsciéncia da Verd”. E comum que o Windows
notifigue sobre seguranca do arquivo, e apds autorizar a abertura do
arquivo aparecera a seguinte tela:
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Apds dar o “Ok”, a descompactacao do game iniciara, e criara uma pasta
de nome “Desconsciéncia da Verd”, e abra o seguinte arquivo “game”:
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Descricdo do jogo

O jogo educativo digital Desconsciéncia da Verdade foi desenvolvido
com o objetivo de contribuir para a formacao inicial de professores de
Quimica, por meio de uma experiéncia narrativa imersiva que promove a
reflexdo critica sobre a Natureza da Ciéncia (NdC). Ambientado em uma
sociedade distdpica, o jogo aborda de forma envolvente e simbdlica os
riscos de uma pratica cientifica desvinculada de valores éticos, sociais e
humanisticos. Na trama, os cientistas, movidos por uma busca
desenfreada por conhecimento e por uma confianca absoluta em suas
capacidades, acabam desencadeando um colapso civilizacional. A
auséncia de responsabilidade social e a realizacdo de experimentos
antiéticos e sigilosos provocam um cenario de devastacao global. O jogo
convida os jogadores a refletirem sobre os limites da Ciéncia e a
importancia de praticas cientificas transparentes, éticas e
contextualizadas, evidenciando os impactos que o conhecimento pode
ter sobre a sociedade quando mal interpretado ou aplicado.

A personagem central da narrativa € Anna, uma
cientista que participou ativamente do projeto que
levou o mundo a ruina. No decorrer do jogo, ela busca
redencao, enfrentando nao apenas os desafios de
sobrevivéncia em um mundo hostil, mas também o peso
de suas proprias escolhas. Ao lado de outros
personagens - Lucas, Arthur e Sara - Anna trilha um
caminho perigoso em busca de abrigo e reconstrucao,
tanto fisica quanto moral. O jogo comeca com uma
introducdo enigmatica e sombria, colocando o jogador
diretamente no papel de Anna, em um reflgio
improvisado em uma caverna. Ao conhecer os demais
sobreviventes, o jogador é inserido nas mecanicas do
jogo por meio de um tutorial que prepara para os
momentos de combate e exploracao. A narrativa evolui
com a travessia do grupo por paisagens arruinadas,
onde enfrentam dilemas éticos, conflitos inesperados e
encontros com outras comunidades - algumas
acolhedoras, outras hostis.




#°® SUGESTAO DE USO 01
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Aula Introdutdoria com Discussao Conceitual sobre a Natureza da
Ciéncia (NdC): Inicie com uma aula dialogada abordando os principais
aspectos da NdC: a n3o neutralidade da Ciéncia, seu carater social,
falivel e ético.

Apresentacao do Jogo e Ambientacao Narrativa: Apresente brevemente
o contexto do jogo - uma distopia provocada pelo uso irresponsavel da
Ciéncia - e destaque o papel da protagonista Anna. Enfatize os dilemas
éticos e morais que surgirao.

Dindmica de Jogo em Grupo (ou Individual com Diario de Bordo):
Permita que os alunos joguem em grupos peguenos (ou
individualmente), anotando em um diario de bordo os principais eventos,
decisdoes tomadas e dilemas enfrentados por Anna e seu grupo. Esse
instrumento sera essencial para a reflexao posterior.

Roda de Conversa e Debate Pods-Jogo: Apds a experiéncia ludica,
promova uma roda de conversa orientada por questoes como: O que
motivou as decisdes dos cientistas no jogo? Como a ciéncia foi usada
como ferramenta de poder ou dominacao? Em que momento Anna se
torna uma figura ética e critica? Como a narrativa do jogo se relaciona
com eventos reais (ex: pandemia de COVID-19)?

Analise Critica com Apoio Tedrico: Vincule as vivéncias do jogo com os
conceitos trabalhados nas leituras de apoio (ex.: falibilismo epistémico,
pos-verdade, ética na Ciéncia). Estimule os alunos a relacionar os
acontecimentos do jogo com suas futuras praticas docentes.

Producao Reflexiva (Escrita ou Audiovisual): Solicite que os alunos
elaborem uma resenha critica, video ou podcast sobre a experiéncia do
jogo, relacionando o enredo com os desafios da educacao cientifica
contemporédnea. Incentive o uso de citacdes dos autores estudados.

Discussao sobre a Didatizacao do Jogo para o Ensino Médio: Promova
uma oficina em que os licenciandos reflitam sobre como o jogo poderia
ser adaptado ou usado com estudantes do Ensino Médio. Isso amplia a
visdao sobre recursos didaticos e metodologias criticas para o ensino de
Ciéncias.



SUGESTAO DE 02

Contextualizacdao e Motivacao Inicial: Inicie com um video ou
apresentacdo que mostre dilemas reais da Ciéncia e suas consequéncias
sociais

Sessao de Imersao Guiada no Jogo: Divida a turma em grupos e oriente
os alunos a jogarem as primeiras fases, focando na introducao dos
personagens e nos dilemas éticos enfrentados por Anna. Durante o
jogo, o professor pode circular para mediar duvidas e provocar
questionamentos sobre as decisdoes do personagem.

Atividade de Registro Reflexivo Coletivo: Peca que os grupos anotem,
em um mural ou documento compartilhado, os principais conflitos
éticos, sociais e cientificos que perceberam no jogo. Incentive que
relacionem esses conflitos com seus proprios valores e ideias sobre a
Ciéncia.

Estudo Dirigido com Textos Complementares: Distribua trechos
selecionados dos estudos de Graso et al. (2022), Almeida, Santos e
Santana (2021), e Guzzo e Dall’Alba (2021), propondo que os alunos
facam conexdes entre o conteldo tedrico e a experiéncia vivida no jogo.

Debate Estruturado “Cientistas e Sociedade”: Organize um debate
onde alguns grupos defendem a necessidade do avanco cientifico a
qualquer custo, e outros enfatizam a importancia da ética e
responsabilidade social. Use os argumentos extraidos do jogo e dos
textos para fundamentar o debate.

Elaboracao de Plano de Aula ou Projeto Pedagdgico: Peca aos
licenciandos que criem um esboco de plano de aula ou projeto
pedagdgico para ensinar conceitos sobre ética e Natureza da Ciéncia
usando o jogo, considerando o publico do Ensino Médio.

Feedback e Autoavaliacao: Finalize com uma roda de feedback, na qual
os alunos expressem como a experiéncia influenciou sua visao sobre o
ensino das Ciéncias, o papel do professor e a relacao Ciéncia e
sociedade.
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. SUGESTAO DE 03
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Apresentacao e Contextualizacao do Tema: Inicie a aula apresentando
um panorama sobre a Natureza da Ciéncia (NdC), enfatizando suas
dimensoes ética, social e politica. Expligue o objetivo do jogo como uma
ferramenta para problematizar esses aspectos na pratica cientifica.

Jogabilidade Individual com Foco em Reflexao: Oriente os alunos a
jogarem individualmente uma parte especifica do jogo, que contenha
dilemas éticos importantes da narrativa. Durante a jogatina, eles devem
anotar decisdes tomadas, sentimentos e ddvidas que surgirem.

Diario de Bordo: Apds a sessao de jogo, cada aluno escreve um breve
diario de bordo refletindo sobre as escolhas feitas por Anna, o impacto
dessas escolhas e suas proprias impressoes sobre o uso da ciéncia com
ou sem ética.

Encontro em Pequenos Grupos para Troca de Experiéncias: Divida a
turma em pequenos grupos para que compartilhem suas reflexoes e
debatem os diferentes caminhos escolhidos e suas consequéncias no
jogo.

Roda de Conversa com Mediacao: Relna a turma para uma discussao
orientada pelo professor, que devera destacar como o jogo ilustra a
importancia da ética na ciéncia, a relacdo entre Ciéncia e poder, e os
perigos da Ciéncia desacompanhada de responsabilidade social.

Estudo Comparativo com Casos Reais: Apresente casos reais de Ciéncia
controversa (ex.: impactos ambientais de certas tecnologias, uso de
dados cientificos.




* SUGESTAO DE USO 04 °

Introducao Teodrica e Contextualizacao do Jogo: Apresente aos alunos
conceitos basicos da Natureza da Ciéncia (NdC), com énfase nos
aspectos éticos, sociais e politicos. Em seguida, expliqgue o enredo e
objetivos do jogo, destacando seu carater critico e reflexivo.

Sessao de Jogo em Duplas: Forme duplas para gue os estudantes
joguem juntos, incentivando a discussao sobre as decisdoes a serem
tomadas pela personagem Anna. A colaboracao favorece o debate sobre
os dilemas éticos apresentados.

Registro de Decisoes e Justificativas: Peca que cada dupla registre as
escolhas feitas no jogo e as razdoes por tras delas, estimulando a
argumentacao e o pensamento critico.

Debate Mediado: Promova um debate em sala onde as duplas
compartilhem suas decisdoes e argumentacoes, discutindo as implicacoes
éticas e sociais das acoes de Anna e como elas refletem desafios reais
da ciéncia.

Atividade de Relacionamento com a Realidade: Solicite que os alunos
relacionem os dilemas do jogo com situacdes reais da Ciéncia
contemporanea, como controvérsias em pesquisas, uso de tecnologia e
politicas cientificas.

Criacdao de um Cédigo de Etica Simulado: Como atividade pratica, peca
que os grupos elaborem um cddigo de ética para cientistas, inspirado
nas discussoes do jogo, que possa ser aplicado em contextos
educacionais.

Reflexao Final Escrita: Finalize com uma redacao individual, na qual os
alunos expressem o que aprenderam sobre a responsabilidade social e
ética na Ciéncia, relacionando com suas futuras praticas como
professores.
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Apresentacao do Problema Central: Inicie a aula apresentando um
dilema ético real na Ciéncia, relacionado ao uso irresponsavel do
conhecimento cientifico, como o desenvolvimento de tecnologias
controversas ou pesquisas com implicacoes sociais graves.

Introducao ao Jogo: Contextualize o jogo Desconsciéncia da Verdade
como uma simulacdao que retrata esses dilemas em um cenario distdpico,
explicando brevemente a trama e os personagens.

Sessao Individual de Jogo: Peca para que cada aluno jogue
individualmente uma parte inicial do jogo, explorando os desafios e
decisoes da personagem Anna.

Formacao de Grupos para Discussao: Divida os alunos em pequenos
grupos para discutir as escolhas feitas no jogo, suas consequéncias e o0s
valores éticos envolvidos. Cada grupo deve relacionar esses aspectos
com o problema inicial apresentado.

Elaboracao de Propostas: Os grupos devem elaborar propostas para
lidar com os dilemas éticos, propondo praticas responsaveis para a
Ciéncia e a Educacdao em Ciéncias da Natureza.

Apresentacao e Debate: Cada grupo apresenta suas propostas para a
turma, seguida de um debate mediado pelo professor, aprofundando o
entendimento sobre a relacdao entre ciéncia, ética e sociedade.

Producao de Material Didatico: Como atividade final, os alunos podem
criar um roteiro, um pequeno video ou um infografico que sintetize os
principais aprendizados sobre a Natureza da Ciéncia e a ética cientifica,
voltado para futuras turmas.
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SUGESTAO DE USO 06

Contextualizacao Inicial: O professor apresenta o tema da Natureza da
Ciéncia (NdC), destacando questdoes éticas, sociais e politicas
relacionadas ao uso do conhecimento cientifico.

Sessoes de Jogo Programadas: Os alunos jogam trechos do
Desconsciéncia da Verdade em sessdes semanais, avancando na
narrativa e enfrentando os dilemas éticos da personagem Anna.

Diario de Bordo Individual: Apds cada sessdao, os alunos escrevem um
diario de bordo refletindo sobre as decisbes tomadas no jogo, o0s
conflitos enfrentados e as conexd0es com o conteludo tedrico sobre a
NdC.

Discussoes em Pequenos Grupos: Periodicamente, formam-se grupos
para compartilhar as reflexdoes dos diarios, promovendo o dialogo sobre
diferentes interpretacdoes e aprendizados.

Debates Mediados pelo Professor: O professor conduz debates em aula
para aprofundar temas emergentes, como a responsabilidade social dos
cientistas, o papel da ética na pratica cientifica e os impactos da Ciéncia
na sociedade.

Producao de Relatdrio Coletivo: Ao final, o grupo elabora um relatdrio
coletivo ou uma apresentacao que sintetize as principais reflexdoes sobre
a relacao entre Ciéncia, ética e poder, a partir do jogo e das discussoes.
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SUGESTAO DE USO 07

Introducao Conceitual: O professor introduz os fundamentos da
Natureza da Ciéncia (NdC), com foco em temas como: Ciéncia e valores,
neutralidade cientifica, ética, falibilidade e responsabilidade social

Primeira Vivéncia com o Jogo: Os alunos jogam os primeiros capitulos
de Desconsciéncia da Verdade, em duplas ou trios, registrando
percepcoes iniciais sobre os personagens, dilemas morais e o ambiente
distopico.

Oficina Tematica | — “Ciéncia e Poder”: Discussdao em grupo sobre as
implicacdes do uso do conhecimento cientifico para controle social e
politico, relacionando o enredo do jogo com situacdes reais e conteudos
da disciplina.

Continuacao da Jogabilidade: Os alunos prosseguem com a narrativa do
jogo até a revelacao da personagem Anna sobre seu papel nos
experimentos. Refletem sobre arrependimento, responsabilidade e
reabilitacao.

Oficina Temdatica Il - “Etica e Responsabilidade Cientifica”: Exploracdo
dos limites morais da atuacao cientifica, com atividades praticas (como
estudos de caso, dramatizagdoes ou analise de documentos
reais/historicos).

Projeto Final - “Carta ao Futuro Cientista”: Cada estudante escreve
uma carta ficticia para um futuro cientista, baseada nas experiéncias
com o jogo, destacando conselhos éticos, sociais e humanos para a
pratica cientifica responsavel.




SUGESTAO DE USO 08

Contextualizacao do Tema: A disciplina é iniciada com uma provocacao:
“A Ciéncia é sempre benéfica para a humanidade?” Apresenta-se o jogo
Desconsciéncia da Verdade como ponto de partida para explorar essa
questao ao longo de um ciclo de aprendizagem baseado em problemas
(ABP). Para isso, os alunos sao organizados em grupos e recebem a
missao de identificar e investigar os dilemas cientificos e éticos
emergentes da narrativa.

Primeira Sessao de Jogo: Os grupos jogam os dois primeiros capitulos do
jogo, anotando problemas cientificos, sociais e éticos percebidos. Ao
final, listam duvidas e hipdteses sobre os acontecimentos do enredo e
suas causas.

Pesquisa e Fundamentacao: Com base nos problemas levantados, os
grupos realizam investigacoes orientadas sobre temas

Segunda Sessao de Jogo e Reanalise Critica: Apds a fundamentacao
tedrica, os grupos retomam o jogo para continuar a narrativa. Sao
convidados a reavaliar suas percepcoes iniciais a luz do que aprenderam,
atualizando suas hipdteses e interpretacoes.

Socializacao dos Resultados: Cada grupo apresenta os dilemas
analisados, suas causas e implicacGes, propondo alternativas éticas e
responsaveis para o uso do conhecimento cientifico, com base em
estudos e em suas experiéncias no jogo.

Produto Final: Grupos elaboram um material educativo (como um video,
podcast, infografico ou minijogo narrativo) para compartilhar com turmas
do ensino médio, utilizando a linguagem da ficcdo cientifica para abordar
criticamente a NdC.




Finalizacgdo...

A integracao entre jogos digitais e a Natureza da Ciéncia representa uma
abordagem educacional inovadora, que alia tecnologia, ludicidade e
pensamento critico a formacao cientifica dos estudantes. Os jogos
digitais, por sua estrutura interativa e envolvente, oferecem um
ambiente propicio para explorar conteddos complexos, estimular a
autonomia, promover o engajamento e desenvolver habilidades
cognitivas relevantes para o século XXI. Quando utilizados de forma
planejada e intencional, esses jogos deixam de ser apenas instrumentos
de entretenimento e se transformam em recursos pedagdgicos eficazes,
capazes de promover uma aprendizagem significativa e contextualizada.

Ao incorporar a Natureza da
Ciéncia nos jogos digitais, os
educadores ampliam as
possibilidades de reflexao
sobre como o conhecimento
cientifico ¢é produzido, suas
implicacdes sociais e éticas, e
suas limitacoes.

Essa articulacao permite que os alunos desenvolvam \
uma compreensdao mais critica e realista da Ciéncia,

-]
reconhecendo seu carater dinamico, humano e =A
historico. Além disso, fortalece a formacdo de uma .
cidadania cientifica, essencial para Llidar com os
desafios contemporaneos. -

. W)

Portanto, a utilizacdao de jogos digitais no ensino das Ciéncias da
Natureza, especialmente quando alinhada aos principios da natureza da
ciéncia, contribui para tornar a aprendizagem mais significativa, critica e
transformadora. Cabe aos educadores explorar esse potencial com
intencionalidade pedagdgica, mediando o processo de aprendizagem de
forma reflexiva e conectando as experiéncias virtuais aos contextos
reais vividos pelos estudantes. Essa pratica representa um importante
avanco na construcdao de uma educacao mais alinhada as demandas de
uma sociedade cientifica, tecnoldgica e plural.
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