
DESCONCIÊNCIA DA
VERDADE

Guia de instalação e sugestões de uso

MATHEUS AUGUSTO HELVIG VIDOTO
 ADRIANO LOPES ROMERO

PRODUTO EDUCACIONAL



Ministério da Educação 
Universidade Tecnológica Federal do Paraná 

Campus Curitiba 
Diretoria de Pesquisa e Pós Graduação 

Programa de Pós-Graduação em Formação Científica, Educacional e
Tecnológica (PPGFCET)

TERMO DE LICENCIAMENTO 

Este Produto Educacional e a Dissertação da qual ele
derivou estão licenciados sob uma licença Creative Commons.
Esta licença permite remixe, adaptação e criação a partir
do trabalho, para fins não comerciais, desde que sejam
atribuídos créditos ao(s) autor(es) e que licenciem as
novas criações sob termos idênticos. Conteúdos elaborados
por terceiros, citados e referenciados nesta obra não são
cobertos pela licença. 

Curitiba - Paraná
2025

4.0 Internacional 



Sumário
F inal idade deste guia. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .4
Jogos Digitais :  Algumas considerações. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5
Natureza da Ciência. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .8
Instalação e or ientações de uso. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .11
Descr ição do jogo. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .13
Sugestão de Uso 01. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .14
Sugestão de Uso 02. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .15
Sugestão de Uso 03. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .16
Sugestão de Uso 04. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .17
Sugestão de Uso 05. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .18
Sugestão de Uso 06. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .19
Sugestão de Uso 07. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .20
Sugestão de Uso 08. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .21
F inal ização. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .22



Finalidade deste guia...
O guia desenvolvido tem como pr incipal  objet ivo oferecer sugestões de
uso para o jogo digital  Desconsciência da Verdade ,  funcionando como
um ponto de par t ida para que professores em formação possam explorar
diferentes possibi l idades metodológicas durante o planejamento de
suas aulas.  A proposta do jogo foi  pensada especialmente para ser
ut i l izada no iníc io da graduação de estudantes que se preparam para
lecionar Ciências da Natureza,  permit indo que,  desde os pr imeiros
momentos de sua formação,  tenham contato com discussões sobre a
Natureza da Ciência de forma envolvente e contextual izada.

O enredo do jogo se desenvolve
em um cenário pós-apocal ípt ico,  o
que confere à experiência uma
atmosfera diferenciada,  inst igante
e propíc ia para reflexões sobre os
fundamentos,  l imites e
implicações do fazer c ient í f ico.  Ao
interagir  com essa ambientação,
os estudantes são convidados a
anal isar s ituações que exigem
tomada de decisões,  interpretação
de dados,  ponderação sobre
aspectos ét icos e reconhecimento
do caráter histór ico e social  da
Ciência.

Dessa forma,  o guia e o jogo atuam conjuntamente como ferramentas
format ivas,  permit indo que os futuros professores compreendam de
maneira mais profunda os elementos que const ituem a Natureza da
Ciência.  A intenção é que essa vivência in ic ial  contr ibua para a
construção de uma base sól ida de conhecimentos e prát icas que
poderão,  no futuro,  ser apl icadas em suas próprias salas de aula,
promovendo um ensino mais cr í t ico.
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Jogos Digitais: Algumas
considerações

Um jogo pode ser compreendido como uma at iv idade estruturada,  com
regras e objet ivos específ icos,  que envolve desaf ios,  tomada de
decisões e,  muitas vezes,  elementos de compet ição ou cooperação.  Ele
est imula a cr iat iv idade,  o raciocínio lógico e proporciona uma
experiência envolvente para os par t ic ipantes.  Já o jogo digital  é uma
forma moderna dessa at iv idade,  desenvolvida em ambiente eletrônico,
como computadores,  tablets,  celulares ou consoles,  e que ut i l iza
recursos visuais,  sonoros e interat ivos para cr iar  experiências imersivas.  
   

O que def ine um jogo digital  é
justamente sua base tecnológica
al iada a mecânicas de jogo,  como
pontuação,  fases,  recompensas e
desaf ios.  Além disso,  ele é
programado para seguir  uma lógica
interna que or ienta o compor tamento
dos jogadores dentro de um sistema
simulado.  Isso permite que o jogo
digital  vá além do entretenimento e se
torne uma ferramenta pedagógica
poderosa,  especialmente no contexto
educacional .  

Entre as vantagens de ut i l izar  um jogo digital  como metodologia de
ensino estão o aumento do engajamento dos alunos,  a mot ivação para
aprender,  a possibi l idade de explorar conteúdos de forma interat iva e
signif icat iva e o est ímulo ao pensamento cr í t ico.  
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Util izar  um jogo digital  na educação se just i f ica justamente por esses
benefíc ios.  Ele cr ia um ambiente seguro e atrat ivo para o aprendizado,
transforma o erro em uma opor tunidade de crescimento e incent iva a
resolução de problemas de maneira cr iat iva.  Essa abordagem é
par t icularmente út i l  em áreas como Ciências da Natureza,  na qual muitos
conceitos podem ser abstratos e distantes da real idade cot idiana dos
alunos.  A apl icação de um jogo digital  pode ser feita por professores de
diversas áreas,  coordenadores pedagógicos ou mesmo prof issionais que
atuam com formação cont inuada.  

Os jogos digitais também
permitem simular s ituações que
dif ic i lmente poderiam ser
vivenciadas em sala de aula,
como dilemas ét icos relacionados
à Ciência,  experiências
laborator ia is  ou contextos
histór icos e sociais complexos.
Além disso,  oferecem feedback
imediato,  promovem a autonomia
do estudante e respeitam
diferentes est i los e r i tmos de
aprendizagem. 

~ 6 ~



O impor tante é que haja um planejamento intencional ,  al inhado aos
objet ivos de aprendizagem, e uma mediação adequada durante e após a
at iv idade,  para que os conteúdos explorados no jogo sejam reflet idos,
discut idos e integrados ao conhecimento dos estudantes.  O uso de um
jogo digital  pode ocorrer em diferentes momentos da aula:  como
introdução a um novo tema, aprofundamento de conteúdos,  revisão ou
aval iação format iva.  O essencial  é que ele esteja ar t iculado ao curr ículo e
que o educador acompanhe o processo,  est imulando a reflexão cr í t ica
sobre as experiências viv idas no jogo e relacionando-as ao mundo real .
Assim, o jogo digital  deixa de ser apenas uma at iv idade lúdica e se
transforma em uma ferramenta s ignif icat iva de ensino e aprendizagem.
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Natureza da Ciência
A Natureza da Ciência (NdC) refere-se à compreensão dos pr incípios,
processos e valores que fundamentam a construção do conhecimento
cient í f ico.  Trata-se de um campo de estudo que busca elucidar como a
ciência funciona na prát ica,  incluindo seus métodos,  suas l imitações,
sua histor ic idade e suas interações com a sociedade.  Compreender a
Natureza da Ciência vai  além de memorizar conceitos ou leis ;  envolve
reflet ir  cr i t icamente sobre o modo como o conhecimento c ient í f ico é
produzido,  val idado,  modif icado e apl icado ao longo do tempo.  O ensino
da Natureza da Ciência é fundamental  para a formação de uma
cidadania c ient í f ica.  Ao compreenderem que a Ciência é uma construção
humana,  influenciada por fatores sociais,  culturais e ét icos,  os
estudantes desenvolvem uma postura mais cr í t ica diante de
informações c ient í f icas veiculadas pela mídia,  pol í t icas públ icas ou
discursos pseudocient í f icos.  A NdC também contr ibui  para uma visão
mais real ista e menos ideal izada da Ciência,  revelando seus l imites,
incer tezas e disputas internas.  Assim, sua função educat iva está
diretamente l igada à formação de sujeitos capazes de tomar decisões
informadas,  ét icas e socialmente responsáveis.
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A apl icação da Natureza da Ciência no contexto educacional requer
abordagens que incent ivem a problemat ização e a reflexão.  Isso pode
ser feito por meio de at iv idades invest igat ivas,  estudos de caso
histór icos,  anál ise de controvérsias c ient í f icas ou discussões sobre a
ét ica na Ciência.  Para ser efet iva,  a abordagem da NdC deve estar
integrada aos conteúdos curr iculares das Ciências da Natureza,  sendo
explorada de maneira contextual izada e intencional ,  com foco na
compreensão dos processos e não apenas nos produtos da Ciência.

Nesse sent ido,  os jogos digitais surgem como uma metodologia
inovadora e ef icaz para trabalhar a Natureza da Ciência em sala de aula.
Por meio de narrat ivas envolventes,  cenários s imulados e di lemas
ét icos,  os jogos oferecem aos alunos a possibi l idade de vivenciar
situações que i lustram os aspectos histór icos,  sociais e f i losóf icos do
fazer c ient í f ico.  Ao tomar decisões dentro do jogo,  os estudantes são
confrontados com as incer tezas e implicações de suas escolhas,  o que
est imula a reflexão cr í t ica e o pensamento ét ico.
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Para ut i l izar  a Natureza da Ciência em um jogo digital ,  é  essencial  que o
jogo seja planejado com base em objet ivos claros de aprendizagem e
que seus elementos lúdicos estejam al inhados aos aspectos
epistemológicos da c iência.  Por exemplo,  um jogo pode simular o
trabalho de c ient istas em uma cr ise sanitár ia ,  exigindo que os jogadores
anal isem evidências,  discutam hipóteses,  enfrentem l imitações
tecnológicas e considerem fatores sociais.  Além disso,  o jogo deve ser
acompanhado por mediação pedagógica,  com momentos de discussão e
anál ise que permitam aos alunos reconhecer os elementos da NdC
presentes na at iv idade e relacioná-los ao mundo real .
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Instalação e orientações
de uso
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Guia de uso e Manual de instalação:
https:/ /drive.google.com/drive/folders/1c6HzRPmyThQrrp7AkiBgVbnt
FPqaqC2M?usp=drive_l ink .  Para a instalação adequada do jogo, baixar
os arquivos:

RPGVXAce_RTP
Desconsciência da Verd

Se você baixou diretamente pelo drive,  é possível que gere um
download de arquivo .z ip,  o qual é necessário extrair  após o
download. Assim como pode ser visto abaixo:

Os dois arquivos c itados anter iormente devem estar presentes em uma
pasta própria :

Abra o arquivo “Desconsciência da Verd”.  É comum que o Windows
notif ique sobre segurança do arquivo,  e após autor izar a abertura do
arquivo aparecerá a seguinte tela:

https://drive.google.com/drive/folders/1c6HzRPmyThQrrp7AkiBgVbntFPqaqC2M?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1c6HzRPmyThQrrp7AkiBgVbntFPqaqC2M?usp=drive_link
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Abra o arquivo “Desconsciência da Verd”.  É comum que o Windows
notif ique sobre segurança do arquivo,  e após autor izar a abertura do
arquivo aparecerá a seguinte tela:

Após dar o “Ok”,  a descompactação do game inic iará,  e cr iará uma pasta
de nome “Desconsciência da Verd”,  e abra o seguinte arquivo “game”:



Descrição do jogo

~ 13 ~

O jogo educat ivo digital  Desconsciência da Verdade  fo i  desenvolvido
com o objet ivo de contr ibuir  para a formação inic ial  de professores de
Química,  por meio de uma experiência narrat iva imersiva que promove a
reflexão cr í t ica sobre a Natureza da Ciência (NdC).  Ambientado em uma
sociedade distópica,  o jogo aborda de forma envolvente e s imból ica os
r iscos de uma prát ica c ient í f ica desvinculada de valores ét icos,  sociais e
humaníst icos.  Na trama, os c ient istas,  movidos por uma busca
desenfreada por conhecimento e por uma conf iança absoluta em suas
capacidades,  acabam desencadeando um colapso c iv i l izacional .  A
ausência de responsabil idade social  e a real ização de experimentos
ant iét icos e s igi losos provocam um cenário de devastação global .  O jogo
convida os jogadores a reflet irem sobre os l imites da Ciência e a
impor tância de prát icas c ient í f icas transparentes,  ét icas e
contextual izadas,  evidenciando os impactos que o conhecimento pode
ter sobre a sociedade quando mal interpretado ou apl icado.

A personagem central  da narrat iva é Anna,  uma
cient ista que par t ic ipou at ivamente do projeto que
levou o mundo à ruína.  No decorrer do jogo,  ela busca
redenção,  enfrentando não apenas os desaf ios de
sobrevivência em um mundo host i l ,  mas também o peso
de suas próprias escolhas.  Ao lado de outros
personagens -  Lucas,  Ar thur e Sara -  Anna tr i lha um
caminho perigoso em busca de abrigo e reconstrução,
tanto f ís ica quanto moral .  O jogo começa com uma
introdução enigmática e sombria,  colocando o jogador
diretamente no papel de Anna,  em um refúgio
improvisado em uma caverna.  Ao conhecer os demais
sobreviventes,  o jogador é inser ido nas mecânicas do
jogo por meio de um tutor ial  que prepara para os
momentos de combate e exploração.  A narrat iva evolui
com a travessia do grupo por paisagens arruinadas,
onde enfrentam dilemas ét icos,  confl i tos inesperados e
encontros com outras comunidades -  algumas
acolhedoras,  outras host is .



Aula Introdutória com Discussão Conceitual sobre a Natureza da
Ciência (NdC):  In ic ie com uma aula dialogada abordando os pr incipais
aspectos da NdC: a não neutral idade da Ciência,  seu caráter social ,
fal ível  e ét ico.

Apresentação do Jogo e Ambientação Narrativa:  Apresente brevemente
o contexto do jogo - uma distopia provocada pelo uso irresponsável da
Ciência -  e destaque o papel da protagonista Anna.  Enfat ize os di lemas
éticos e morais que surgirão.  

Dinâmica de Jogo em Grupo (ou Individual com Diário de Bordo):
Permita que os alunos joguem em grupos pequenos (ou
individualmente) ,  anotando em um diár io de bordo os pr incipais eventos,
decisões tomadas e di lemas enfrentados por Anna e seu grupo.  Esse
instrumento será essencial  para a reflexão poster ior .

Roda de Conversa e Debate Pós-Jogo: Após a experiência lúdica,
promova uma roda de conversa orientada por questões como: O que
motivou as decisões dos c ient istas no jogo? Como a c iência foi  usada
como ferramenta de poder ou dominação? Em que momento Anna se
torna uma f igura ét ica e cr í t ica? Como a narrat iva do jogo se relaciona
com eventos reais (ex:  pandemia de COVID-19)?

Análise Crít ica com Apoio Teórico:  Vincule as vivências do jogo com os
conceitos trabalhados nas le ituras de apoio (ex. :  fal ibi l ismo epistêmico,
pós-verdade,  ét ica na Ciência) .  Est imule os alunos a relacionar os
acontecimentos do jogo com suas futuras prát icas docentes.

Produção Reflexiva (Escrita ou Audiovisual) :  Sol ic i te que os alunos
elaborem uma resenha cr í t ica,  v ídeo ou podcast sobre a experiência do
jogo,  relacionando o enredo com os desaf ios da educação c ient í f ica
contemporânea.  Incentive o uso de c itações dos autores estudados.

Discussão sobre a Didatização do Jogo para o Ensino Médio:  Promova
uma of ic ina em que os l icenciandos refl i tam sobre como o jogo poderia
ser adaptado ou usado com estudantes do Ensino Médio.  Isso amplia a
visão sobre recursos didát icos e metodologias cr í t icas para o ensino de
Ciências.

SUGESTÃO DE USO 01
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Contextualização e Motivação Inicial :  In ic ie com um vídeo ou
apresentação que mostre di lemas reais da Ciência e suas consequências
sociais

Sessão de Imersão Guiada no Jogo: Divida a turma em grupos e or iente
os alunos a jogarem as pr imeiras fases,  focando na introdução dos
personagens e nos di lemas ét icos enfrentados por Anna.  Durante o
jogo,  o professor pode c ircular para mediar dúvidas e provocar
quest ionamentos sobre as decisões do personagem.

Atividade de Registro Reflexivo Coletivo:  Peça que os grupos anotem,
em um mural  ou documento compart i lhado,  os pr incipais confl i tos
ét icos,  sociais e c ient í f icos que perceberam no jogo.  Incentive que
relacionem esses confl i tos com seus próprios valores e ideias sobre a
Ciência.

Estudo Dir igido com Textos Complementares:  Distr ibua trechos
selecionados dos estudos de Graso et al .  (2022),  Almeida,  Santos e
Santana (2021),  e Guzzo e Dall ’Alba (2021),  propondo que os alunos
façam conexões entre o conteúdo teór ico e a experiência v iv ida no jogo.

Debate Estruturado “Cientistas e Sociedade”:  Organize um debate
onde alguns grupos defendem a necessidade do avanço c ient í f ico a
qualquer custo,  e outros enfat izam a importância da ét ica e
responsabil idade social .  Use os argumentos extraídos do jogo e dos
textos para fundamentar o debate.

Elaboração de Plano de Aula ou Projeto Pedagógico:  Peça aos
l icenciandos que cr iem um esboço de plano de aula ou projeto
pedagógico para ensinar conceitos sobre ét ica e Natureza da Ciência
usando o jogo,  considerando o públ ico do Ensino Médio.

Feedback e Autoavaliação:  F inal ize com uma roda de feedback,  na qual
os alunos expressem como a experiência influenciou sua visão sobre o
ensino das Ciências,  o papel do professor e a relação Ciência e
sociedade.

SUGESTÃO DE 02
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Apresentação e Contextualização do Tema:  In ic ie a aula apresentando
um panorama sobre a Natureza da Ciência (NdC),  enfat izando suas
dimensões ét ica,  social  e pol ít ica.  Expl ique o objet ivo do jogo como uma
ferramenta para problematizar esses aspectos na prát ica c ient í f ica.

Jogabil idade Individual com Foco em Reflexão: Oriente os alunos a
jogarem individualmente uma parte específ ica do jogo,  que contenha
dilemas ét icos importantes da narrat iva.  Durante a jogat ina,  eles devem
anotar decisões tomadas,  sent imentos e dúvidas que surgirem.

Diário de Bordo:  Após a sessão de jogo,  cada aluno escreve um breve
diár io de bordo reflet indo sobre as escolhas feitas por Anna,  o impacto
dessas escolhas e suas próprias impressões sobre o uso da c iência com
ou sem ét ica.

Encontro em Pequenos Grupos para Troca de Experiências:  Divida a
turma em pequenos grupos para que compart i lhem suas reflexões e
debatem os diferentes caminhos escolhidos e suas consequências no
jogo.

Roda de Conversa com Mediação: Reúna a turma para uma discussão
orientada pelo professor ,  que deverá destacar como o jogo i lustra a
importância da ét ica na c iência,  a relação entre Ciência e poder,  e os
perigos da Ciência desacompanhada de responsabil idade social .

Estudo Comparativo com Casos Reais:  Apresente casos reais de Ciência
controversa (ex. :  impactos ambientais de certas tecnologias,  uso de
dados c ient í f icos.

SUGESTÃO DE 03
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Introdução Teórica e Contextualização do Jogo:  Apresente aos alunos
conceitos básicos da Natureza da Ciência (NdC),  com ênfase nos
aspectos ét icos,  sociais e pol ít icos.  Em seguida,  expl ique o enredo e
objet ivos do jogo,  destacando seu caráter cr í t ico e reflexivo.

Sessão de Jogo em Duplas:  Forme duplas para que os estudantes
joguem juntos,  incentivando a discussão sobre as decisões a serem
tomadas pela personagem Anna.  A colaboração favorece o debate sobre
os di lemas ét icos apresentados.

Registro de Decisões e Justif icativas:  Peça que cada dupla registre as
escolhas feitas no jogo e as razões por trás delas,  est imulando a
argumentação e o pensamento cr í t ico.

Debate Mediado:  Promova um debate em sala onde as duplas
compart i lhem suas decisões e argumentações,  discut indo as implicações
ét icas e sociais das ações de Anna e como elas refletem desaf ios reais
da c iência.

Atividade de Relacionamento com a Realidade: Solic i te que os alunos
relacionem os di lemas do jogo com situações reais da Ciência
contemporânea,  como controvérsias em pesquisas,  uso de tecnologia e
pol ít icas c ient í f icas.

Criação de um Código de Ética Simulado: Como at iv idade prát ica,  peça
que os grupos elaborem um código de ét ica para c ient istas,  inspirado
nas discussões do jogo,  que possa ser apl icado em contextos
educacionais .

Reflexão Final Escrita:  Final ize com uma redação individual ,  na qual os
alunos expressem o que aprenderam sobre a responsabil idade social  e
ét ica na Ciência,  relacionando com suas futuras prát icas como
professores.

SUGESTÃO DE USO 04
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Apresentação do Problema Central :  In ic ie a aula apresentando um
dilema ét ico real  na Ciência,  relacionado ao uso irresponsável do
conhecimento c ient í f ico,  como o desenvolvimento de tecnologias
controversas ou pesquisas com implicações sociais graves.

Introdução ao Jogo: Contextual ize o jogo Desconsciência da Verdade
como uma simulação que retrata esses di lemas em um cenário distópico,
expl icando brevemente a trama e os personagens.

Sessão Individual de Jogo:  Peça para que cada aluno jogue
individualmente uma parte in ic ial  do jogo,  explorando os desaf ios e
decisões da personagem Anna.

Formação de Grupos para Discussão:  Divida os alunos em pequenos
grupos para discut ir  as escolhas feitas no jogo,  suas consequências e os
valores ét icos envolvidos.  Cada grupo deve relacionar esses aspectos
com o problema inic ial  apresentado.

Elaboração de Propostas:  Os grupos devem elaborar propostas para
l idar com os di lemas ét icos,  propondo prát icas responsáveis para a
Ciência e a Educação em Ciências da Natureza.

Apresentação e Debate:  Cada grupo apresenta suas propostas para a
turma,  seguida de um debate mediado pelo professor ,  aprofundando o
entendimento sobre a relação entre c iência,  ét ica e sociedade.

Produção de Material  Didático:  Como at iv idade f inal ,  os alunos podem
criar  um roteiro,  um pequeno vídeo ou um infográf ico que sintet ize os
principais aprendizados sobre a Natureza da Ciência e a ét ica c ient í f ica,
voltado para futuras turmas.
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Contextualização Inicial :  O professor apresenta o tema da Natureza da
Ciência (NdC),  destacando questões ét icas,  sociais e pol ít icas
relacionadas ao uso do conhecimento c ient í f ico.

Sessões de Jogo Programadas:  Os alunos jogam trechos do
Desconsciência da Verdade  em sessões semanais ,  avançando na
narrat iva e enfrentando os di lemas ét icos da personagem Anna.

Diário de Bordo Individual:  Após cada sessão,  os alunos escrevem um
diár io de bordo reflet indo sobre as decisões tomadas no jogo,  os
confl i tos enfrentados e as conexões com o conteúdo teór ico sobre a
NdC.

Discussões em Pequenos Grupos:  Periodicamente,  formam-se grupos
para compart i lhar as reflexões dos diár ios,  promovendo o diálogo sobre
diferentes interpretações e aprendizados.

Debates Mediados pelo Professor:  O professor conduz debates em aula
para aprofundar temas emergentes,  como a responsabil idade social  dos
cient istas,  o papel da ét ica na prát ica c ient í f ica e os impactos da Ciência
na sociedade.

Produção de Relatório Coletivo:  Ao f inal ,  o grupo elabora um relatór io
colet ivo ou uma apresentação que sintet ize as pr incipais reflexões sobre
a relação entre Ciência,  ét ica e poder,  a part ir  do jogo e das discussões.
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Introdução Conceitual :  O professor introduz os fundamentos da
Natureza da Ciência (NdC),  com foco em temas como: Ciência e valores,
neutral idade c ient í f ica,  ét ica,  fal ibi l idade e responsabil idade social

Primeira Vivência com o Jogo:  Os alunos jogam os pr imeiros capítulos
de Desconsciência da Verdade ,  em duplas ou tr ios,  registrando
percepções inic ia is  sobre os personagens,  di lemas morais e o ambiente
distópico.

Oficina Temática I  – “Ciência e Poder”:  Discussão em grupo sobre as
implicações do uso do conhecimento c ient í f ico para controle social  e
pol ít ico,  relacionando o enredo do jogo com situações reais e conteúdos
da discipl ina.

Continuação da Jogabil idade: Os alunos prosseguem com a narrat iva do
jogo até a revelação da personagem Anna sobre seu papel nos
experimentos.  Refletem sobre arrependimento,  responsabil idade e
reabil i tação.

Oficina Temática I I  –  “Ética e Responsabil idade Científ ica”:  Exploração
dos l imites morais da atuação c ient í f ica,  com at iv idades prát icas (como
estudos de caso,  dramatizações ou anál ise de documentos
reais/histór icos) .

Projeto Final – “Carta ao Futuro Cientista”:  Cada estudante escreve
uma carta f ict íc ia para um futuro c ient ista,  baseada nas experiências
com o jogo,  destacando conselhos ét icos,  sociais e humanos para a
prát ica c ient í f ica responsável .
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Contextualização do Tema: A discipl ina é in ic iada com uma provocação:
“A Ciência é sempre benéf ica para a humanidade?” Apresenta-se o jogo
Desconsciência da Verdade  como ponto de part ida para explorar essa
questão ao longo de um ciclo de aprendizagem baseado em problemas
(ABP).  Para isso,  os alunos são organizados em grupos e recebem a
missão de identif icar  e invest igar os di lemas c ient í f icos e ét icos
emergentes da narrat iva.

Primeira Sessão de Jogo:  Os grupos jogam os dois pr imeiros capítulos do
jogo,  anotando problemas c ient í f icos,  sociais e ét icos percebidos.  Ao
final ,  l istam dúvidas e hipóteses sobre os acontecimentos do enredo e
suas causas.

Pesquisa e Fundamentação: Com base nos problemas levantados,  os
grupos real izam invest igações or ientadas sobre temas

Segunda Sessão de Jogo e Reanálise Crít ica:  Após a fundamentação
teórica,  os grupos retomam o jogo para continuar a narrat iva.  São
convidados a reaval iar  suas percepções inic ia is  à luz do que aprenderam,
atual izando suas hipóteses e interpretações.

Social ização dos Resultados:  Cada grupo apresenta os di lemas
anal isados,  suas causas e implicações,  propondo alternat ivas ét icas e
responsáveis para o uso do conhecimento c ient í f ico,  com base em
estudos e em suas experiências no jogo.

Produto Final :  Grupos elaboram um mater ial  educat ivo (como um vídeo,
podcast ,  infográf ico ou mini jogo narrat ivo)  para compart i lhar com turmas
do ensino médio,  ut i l izando a l inguagem da f icção c ient í f ica para abordar
cr it icamente a NdC.
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A integração entre jogos digitais e a Natureza da Ciência representa uma
abordagem educacional inovadora,  que al ia tecnologia,  ludic idade e
pensamento cr í t ico à formação c ient í f ica dos estudantes.  Os jogos
digitais ,  por sua estrutura interat iva e envolvente,  oferecem um
ambiente propíc io para explorar conteúdos complexos,  est imular a
autonomia,  promover o engajamento e desenvolver habil idades
cognit ivas relevantes para o século XXI .  Quando ut i l izados de forma
planejada e intencional ,  esses jogos deixam de ser apenas instrumentos
de entretenimento e se transformam em recursos pedagógicos ef icazes,
capazes de promover uma aprendizagem signif icat iva e contextual izada.  

Finalização...

Essa art iculação permite que os alunos desenvolvam
uma compreensão mais cr í t ica e real ista da Ciência,
reconhecendo seu caráter dinâmico,  humano e
histór ico.  Além disso,  fortalece a formação de uma
cidadania c ient í f ica,  essencial  para l idar com os
desaf ios contemporâneos.

Portanto,  a ut i l ização de jogos digitais no ensino das Ciências da
Natureza,  especialmente quando al inhada aos pr incípios da natureza da
ciência,  contr ibui  para tornar a aprendizagem mais s ignif icat iva,  cr í t ica e
transformadora.  Cabe aos educadores explorar esse potencial  com
intencional idade pedagógica,  mediando o processo de aprendizagem de
forma reflexiva e conectando as experiências virtuais aos contextos
reais v iv idos pelos estudantes.  Essa prát ica representa um importante
avanço na construção de uma educação mais al inhada às demandas de
uma sociedade c ient í f ica,  tecnológica e plural .

Ao incorporar a Natureza da
Ciência nos jogos digitais ,  os
educadores ampliam as
possibi l idades de reflexão
sobre como o conhecimento
cient í f ico é produzido,  suas
implicações sociais e ét icas,  e
suas l imitações.
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